Die Grindung
von Svensburg...

Hinter grund
Sven der Spalter, Ordenskrieger der Sybonthia,

findet auf seinem letzten Abenteuer in der

Nahe seines Heimattempels, der bekanntlich
in Danama liegt, die Ruinen einer Burganlage. Sie
eignet sich hervorragend daflr, dort eine Aushil-
dungsstétte fur die Ordenskrieger der Goéttin zu
schaffen. Neben Danama und Tiafla wére das der
dritte Stitzpunkt des Sybonthia-Glaubens. Gemein-
sam mit seinen Kameraden macht sich Sven auf,
die Ruinen auszukundschaften. Wie es flrr seinen
Glauben Ublich ist, muss er eine Quelle finden und
diese der Sybonthia weihen, um die Ruinen zu
einem von der Gottin geweihten Ort zu machen.
Welche Abenteuer Sven dabei erleben kann, wird
an dieser Stelle geschildert...

1 Die Ruine

n den Weiten des Ving-Hugellandes liegt, drel
I Tagesreisen von der 1000-Seelen-Stadt Edel-

burg entfernt, eine kleine, heruntergekommene
Burganlage, von der aus weite Teile des Hugellan-
des Uberblickt werden kénnen.
Die Burganlage derer von Adiamar ist stark zer-
fallen, auRBer den Grundmauern des Burgfriedes
stehen nur noch Reste der umliegenden Gebaude.
Vom Turm ist noch das Erdgeschoss erhalten, ein
Teil der Decke sowie der darunter liegende Keller.
In den Resten des Turms haust ein alter Einsiedler
namens Weazle, der dort seit etlichen Jahren lebt
und daher den groften Teil des Erdgeschosses von
Trimmern und Steinen geséubert hat. Ein Treppen-
abgang fihrt an der Nordwand des Turms nach

unten in die darunter liegenden Réaume, die densel-
ben Grundriss haben wie der darlber stehende
Turm.

Der Treppenabgang ist etwa 1,5 m breit. An beiden
Seiten befinden sich Haltegriffe, die bei Berthrung
rasend schnell zu drehen beginnen und einen Hel-
den, der sich daran festhélt, in die Tiefe schleudern
kann. Die Treppenstufen selbst sind moosbewach-
sen und relativ glatt.

Am FuRende der Treppe liegt ein menschliches
Skelett. Kleidungsstiicke sind véllig verrottet,
Wertsachen sind nicht zu finden, ebenso keine
gebrauchsféhigen Waffen, Schilde oder Rustungs-
teile.

Eine schwere Holztlr verschlief3t den Kellerzugang.
Sie |&sst sich aber problemlos mit etwas Korperein-
satz aufdriicken. Im Keller ist es stockfinster, ein
Geruch nach Moder und Verwesung steigt den
Helden in die Nase.

Entfachen die Helden Licht, so erkennen sie einen
etwa 8 m langen Gang, der auf der rechten Seite
zwel offene Turen und links eine Tur und ein he-
runtergel assenes Fallgatter hat.
Der Vorratsraum: Hier finden die Helden ate
Fasser mit mittlerweile verdorbenem Ol und Wein.
In einer Truhe ist auBer einigen leeren und motten-
zerfressenen Stoffbeuteln nichts zu finden. Auf den
beiden Regalen links und rechts von der TUr lagern
die Uberreste von Vorréten aller Art. AuRer einer
mit einem Wachspfropfen verschlossenen
Flasche ist nichts Brauchbares zu finden. In
der Flasche, die nur dann entdeckt werden
kann, wenn die Helden den Unrat auf den
Regalen genau untersuchen, befindet sich
Gewlrzessig, der noch hervorragend erhalten
ist und in keiner guten Kiche fehlen darf.
Der Thronraum: An der Nordwand des Rau-
mes direkt der Tur gegenliber steht ein schwe-
rer, throndhnlicher Stuhl mit der Lehne an der
Wand auf einem Podest, das sich Uber zwei
Stufen erhebt. Vor dem Thron liegt ein Skelett,
dessen Kleidung zerfallen ist. Die Knochen
weisen schwere Verletzungen durch Krallen
auf. Der Schéadel ist eingeschlagen. Auf dem
Stuhl sitzt ebenfalls ein Skelett, dessen rechte
Hand die Form einer tierischen Kralle besitzt.
Die Kleidung des Skeletts ist teilweise zerfal-
len, man kann immer noch die gute Qualitat
und den Wert erkennen.
An der linken Hand trégt das Skelett am Mit-
telfinger einen prachtvollen goldenen Ring. Er
lasst sich problemlos vom Finger abziehen,



jegliche Zerstérungsversuche des Skeletts hingegen
sind fruchtlos. Sobald der Ring nicht mehr am Fin-
ger des Thronskeletts sitzt, erhebt sich dieses und
greift den Ringréuber an.

Kampfwerte Thronskelett mit Krallenhand:
Aw: 17 Pw:8 RS: 0 Re:54 LE: 45
TP: 1W+6

Der Ring, einmal Uber einen beliebigen Finger
gestreift, lasst sich nicht mehr ohne Gewalt entfer-
nen. In der anderen Hand spirt der Held ein unan-
genehmes Kribbeln, langsam veréndert sich die
Hand in eine Krallenhand (TP: 1W6+4+SB). Die
Klugheit des Helden sinkt um 20 Punkte (a/m),
dafir steigt die Korperkraft um denselben Wert
(a/m). Dieser Ring wurde vom letzten Herrscher der
Burg wéahrend des Zwergenangriffs in letzter Not
eingesetzt. Die verheerenden Eigenschaften waren
der Herrscherfamilie bekannt, daher wurde der
sogenannte ,, Krallenring* nur in absoluten Notfél-
len eingesetzt (neugierige Helden konnen in der
Familiengruft feststellen, dass einigen der dort
begrabenen Skelette ein oder mehrere Finger feh-
len).

Untersuchen die Helden den Thron genauer, so
stellen sie fest, dass sich die Sitzflache anheben
l&sst und sich darunter ein kleiner Hohlraum befin-
det. Im Hohlraum liegt ein metallener Ring, der an
einer kleinen Kette befestigt ist. Wird an dem Ring
gezogen, so hort man ein Schaben von Stein auf
Stein.

Der ,Befragungsraum“: In der Mitte des Raumes
steht ein etwa 2,5 m langer und 1,2 m breiter Tisch.
Auf dem Tisch liegt ein zwergisches Skelett, dessen
Fuf3- und Handknochen in eisernen Fesseln stecken.
Das Skelett tragt keinerlel Kleidungsreste und weist
keine Beschédigungen auf.

An den Wanden des Raumes sind in etwa 2 m Héhe
Eisenringe an den Wanden befestigt. In einigen
héngen Ketten oder Seilreste.

Zwischen Tur und Wand steht ein Tisch, auf dem
Folterwerkzeuge in grof3er Zahl liegen. An allen hat
der Zahn der Zeit ausgiebig genagt, nur noch eine
Zange aus Eisen ist nicht vollig unbrauchbar.
Zwischen dem verfaulten Stroh auf dem Boden des
Raumes entdecken aufmerksame Helden noch fest
eingelassene Ketten, ansonsten nichts von Wert
oder Interesse.

Der Kerkerraum mit drei Zellen: An der Sid-
wand dieses Raumes stehen zwei Turen aus Metall-
stében offen, die mittlere ist fest verschlossen. Hin-
ter den Tlren koénnen die Helden sehr schmale
Zellen erkennen mit einer Pritsche, einem Eimer
und Ketten an Wanden und Boden. Nur noch auf
der linken Pritsche liegt etwas. Das Skelett tréagt
verrottete einfache Kleidung. Es ist nicht angekettet
und weist auch keine Beschéadigungen auf. Die Tur
der mittleren Zelle ist fest verschlossen (der Riegel
mit dem Vorhéngeschloss ist vollig verrostet und
l&sst sich nur mit &ulRerster Gewalt |6sen). Die Zelle
dahinter ist leer.

Die rechte Kerkerzelle ist bis auf eine ausgeklappte
Pritsche mit alten Decken und einer verfaulenden
Strohschicht leer.

Der Siidgang: Durch ein Fallgatter ist der Siidgang
vom W-O-Gang abgetrennt. Am Ende des W-O-
Ganges ragt ein kleiner Hebel aus der Wand. Bei
Betétigung horen die Helden knirschende Geréu-
sche und das Fallgatter hebt sich etwa 20 cm. Mit
einem Ruck bleibt es hdngen und lasst sich auch
mit Gewalt nicht weiter nach oben driicken. Sichern
die Helden das Gatter nicht und kriechen darunter
her, so besteht pro Held eine 10%-ige Chance, dass
es wieder nach unten falt. Wird ein Held getroffen,
so erleidet er 2W6+5 Schaden am Kopf (5%), Brust
(30%), Bauch (20%), beide Beine (45%), wobei die
Trefferzone auszuwirfeln ist.

Bei ausdricklichem Suchen finden die Helden in
der Slidwand des Ganges eine Geheimtir, die kei-
nen Offnungsmechanismus zeigt.

Haben die Helden den Thron untersucht und an
dem Ring mit der Kette gezogen, so steht die Siid-
wand des Ganges ein kleines Stuick auf. Mit leichter
Kraftanstrengung lésst sich die Geheimtir weiter
aufziehen.

Hinter der Geheimtlr liegt ein kleiner Raum, der
von einem unangenehmen Summen und einem
seltsamen blauen Licht erfillt ist. Das Summen und
das Licht gehen von einem klaren Kristall aus, der
in einer Fassung auf einem Tisch ruht. Die Fassung
besteht aus Metall, seltsame Schriftzeichen bede-
cken sie. Viele der Schriftzeichen sind geschmol-
zen, nur eines strahlt aus sich heraus in dem blauen
Licht. Die Wénde weisen in regelméidigen Abstan-
den Lécher auf. Nur eines der Locher ist durch das
Licht des Kristalls ausgeleuchtet, alle anderen L6-
cher sind schwarz. Das beleuchtete Loch liegt in
Richtung der Treppe, die in den Keller hinunter
fuhrt.

Zerkratzen die Helden das Schriftzeichen, so er-
lischt das blaue Licht und der Kristall hort auf zu
summen. Gleiches passiert, wenn die Helden den
Kristall aus der Fassung herausheben. Nach einer
der beiden Taten konnen die Helden feststellen,
dass der Treppenabgang in den Keller nicht mehr
die Gefahr sich drehender Handldufe aufweist.

Der Kristall spendete der zugehérigen Rune und
den sich drehenden Handl&ufen die nétige Energie
flr den magischen Vorgang. Daher ist der Kristall
(Bergkristall, 160 Karat) in der Lage, vier gleiche
Zauber zu speichern.

1.1 Die Suche nach der Quelle

ie auf der Karte zu erkennen liegt der

Burgfried auf einem etwa 12 m hohen

Hugel, der aus dem Burghigel heraus-
ragt. Seine Hange sind recht steil und stark zerkl if-
tet. Uberall wachsen Biische verschiedener GroRe.
An einer Stelle im Stiden des Burgfrieds konnen die
Helden nach einigem Suchen hinter einem der Bi-
sche eine schmale Felsspalte entdecken, durch die
ein kleiner und schlanker Mensch problemlos hin-
durch passt.
Hinter dem Eingang fuhrt ein schmaler natiirlicher
Gang leicht bergan. An dessen Ende liegt eine klei-
ne Grotte mit einem See. In der Decke der Hohle
befindet sich ein kreisrundes Loch. Nach genauer




Untersuchung stellen die Helden fest, dass ein un-
terirdischer Abfluss des Sees existiert. Wohin das
Wasser abfliefdt, kann nicht ohne weiteres festge-
stellt werden.

Das Loch in der Decke fuhrt nach oben zu einem
von Ger6ll und einer schweren Holzplatte abge-
deckten Brunnenschacht. Der Schacht lésst sich
nach einigem Suchen leicht finden. Das Wegréu-
men der Felsbrocken und Steine sowie der schwe-
ren Holzplatte dauert mehrere Stunden. Danach
sind die Helden sicherlich vdllig erschopft.

In der Nacht hat Sven einen Traum...

Die Gottin ist von seiner Arbeit sehr angetan,
winscht aber ein offen verlaufendes, flief}endes
Gewésser, das spéter die Becken mit Heilwasser
versorgen soll.

Nahe liegend ist die Idee, den unterirdischen Ab-
fluss des Sees in der Grotte zu verstopfen. Gerdll
und Steine sind in ausreichender Menge vorhanden.
Mit einiger Mihe sollte das den Helden dann auch
gelingen.

Mit 20%-iger Chance verstopfen die Helden mit
dieser Aktion den Zufluss der Grotte. Dann steigt
das Wasser nicht an, sondern der Tumpel falt lang-
sam trocken.

Bei erfolgreichem Verstopfen des Abflusses steigt
das Wasser im Becken langsam an und lauft an-
schlieflend aus dem Gang nach draufen, um dort
eine tiefer liegende Stelle innerhab der Burgmau-
ern zu fullen. Langsam bildet sich ein Rinnsal, das
von dem neu entstandenen TUmpel durch eine Bre-
sche in der westlichen Burgmauer abflief3t. Nach
etwa 200 m trifft das Rinnsal auf einen Bach und
geht in diesem auf.

1.2 Umwandeln der Quellein einedurch
Sybonthia geheiligte Quelle

esten die Helden die Qualitét des Wassers,

0 stellen sie fest, dass es sehr minerareich

ist und einen angenehmen Geschmack hat.
Leider hat das Wasser keinerlei magische oder
heilende Eigenschaften.
Sven kann durch ein intensives Gebet zu Sybonthia
erfahren, dass ein heiliger Kristall die Quelle in
eine durch Sybonthia geheiligte Quelle mit heilen-
den Eigenschaften umwandeln kann. Solch ein
Kristall ist unter dem Badehaus von Danama zu
finden, leider wurden sdmtliche Zugénge zum Héh-
lensystem verschlossen. Nur alle 1000 Jahre 6ffnen
sich die Zugénge, um den Kristall erneuern zu kon-
nen. Was nun?
Sven erféhrt im Tempel in Danama, dass sich La-
ryssa Eding, die im Sybonthia=Tempel in Tiafla
lehrt, intensiv mit der Geschichte der Gottin ausein-
ander setzt. Vielleicht weil? sie etwas Uber einen
Ort, wo diese Kristalle zu finden sind.
In Tiafla finden die Helden schnell zum Tempel der
Sybonthia. Mitten zwischen neu angepflanzten
Baumen inmitten eines kleinen Gartens liegt der
Tempel mit mehreren Nebengebduden. Vor dem
Tempel liegt ein kleiner Tumpel, der in Sandstein
eingefasst ist und im dem sich mehrere Badende
tummeln. Hinter einem Holzzaum liegen die Um-

kleidekabinen. Hellblau gekleidete Priester, Mas-
seure und Helfer versorgen die Badenden und ver-
schaffen deren Leiden Linderung.

Die reichen Bewohner Tiaflas dirfen das Badehaus
betreten, das direkt am Tempel anschliefit. Das
Wasser des Badehauses ist geheizt, eine angenehme
Atmosphére von Ruhe und Entspannung beherr-
schen die Rdume des Badehauses.

Die Helden um Sven werden freudig durch Laryssa
begriidt, sie fuhrt sie in ihre eigenen, sehr schlichten
Réaume.

Laryssa weil3, dass Kristalle, die von der Géttin
gesegnet werden konnen, in einer nattrlichen Hohle
in den Ving-Bergen in der Néhe von Danama ge-
funden werden koénnen. Die Offnung zu dieser
Hohle soll nordostlich etwa 15 km vom Badehaus
in Danama entfernt liegen. Uber der Hohlendffnung
soll ein eigenartiger Fels aufragen, der die Form
eines Bérenschédel s haben soll.



2 Der Kristall

n diesem Kapitel wird die Suche und die Um-
I wandlung des Kristalls zu einem der Sybonthia

geheiligten Kristall des Lebens beschrieben. Die
Suche in ener scheinbar verlassenen Mine fuhrt die
Helden hinein in eine Geschichte voller Gefahren.

2.1 Die Suche nach dem Kristall

ie Reise nach Danama verlauft zligig und
Dereignislos. In Danama angekommen fin-

den die Helden in norddstlicher Richtung
die Audlaufer des Ving-Gebirges aufragen. Der
Aufstieg ist &uRerst mihsam, je nach Bedarf kon-
nen Begegnungen mit der értlichen Flora und Fau-
na eingebaut werden.
Endlich erreichen die Helden ein Plateau, an dessen
Ostseite eine stelle Felswand aufragt. Das Plateau
ist dicht mit Strauchern und Gebiisch bewachsen. In
halber Hohe der dstlichen Felswand ist ein Felsen
zu erkennen, der eindeutig Zige eines Bérensché-
dels aufweist. Nach kurzem Suchen entdecken die
Helden hinter dichtem Buschwerk einen schmalen
Hohleneingang.
Der Eingang scheint natirlichen Ursprungs zu sein,
denn die Felswénde sind rau und weisen keine
Spuren einer Bearbeitung auf. Kein Luftchen regt
sich hinter dem Eingang, esist stockfinster.

1. Eingangsbereich: Hinter dem schmalen Hohlen-
eingang verbreitert sich die natiirliche Hohle zuse-
hend. Die Decke erreicht eine Hohe von ca 3m.
Von dem nierenférmigen Felseinschnitt fiihren vier
weitere Ausgange in verschiedene Richtungen. Alle
Ausgénge sind natirlichen Ursprungs, nirgends
sind Bearbeitungsspuren zu finden. Der Boden der

Hohle ist Gber und Uiber mit Fledermauskot bedeckt,
der bestialisch stinkt und in kirzester Zeit Stie-
fel/Schuhe und Beinkleider beschmutzt. Solange
sich die Helden nichts dagegen unternehmen, sinkt
ihr Charismawert um satte 40 Punkte. Der SL sollte
diesim Hinterkopf behalten!

An der Decke der Hohle hangen unzéhlige Fleder-
maéuse, die durch das ungewohnte Licht und die
Geréusche aufgeschreckt werden. Die Fledermause
sind harmlos, kralen sich jedoch an Kleidung und
Haaren der Helden fest, was @ufRerst unangenehm
ist und bei Helden mit Raumangst zur panikartigen
Flucht fihrt. Je mehr sich die Helden gegen die
Flederméause wehren, umso mehr werden ausge-
scheucht... Ruhiges Herabnehmen der Tiere aus
den Haaren und der Kleidung ist hingegen erfolg-
reich.

Sobald die Helden den hinteren Bereich der Hohle
erreichen, wird die Kotmenge weniger, auch han-
gen deutlich weniger Tiere an der Decke.

2. Beobachtungshohle: Der Gang zu diesem Raum
ist in der Néhe des Eingangsbereichs noch natur-
lich, weist aber nach einigen Metern Bearbeitungs-
spuren auf. Er endet vor einer einfachen Holztir,
die sich problemlos 6ffnen lasst. Der Geruch, der
den Helden beim Offnen entgegenschlagt, ver-
schlégt ihnen den Atem. Es riecht nach Erbroche-
nem, Blut und Fakalien.

Hinter der TUr liegt ein nahezu rechteckiger Raum.
Im Raum finden die Helden sechs Schlafgelegen-
heiten (einfache Strohsécke), einen Tisch mit sechs
Stihlen, an der Ostwand einen grof3en Schrank, an
der Westwand eine einfache Waschgelegenheit
sowie zwel verschlossene und drei umgestirzte
offene Kdrbe.

In der Siidwand fallt durch zwei kleine Offnungen
Licht in den Raum. Die Offnungen liegen in etwa



1,50 m Héhe und sind etwa 10 cm x 2 cm grof3.

Auf zwei der Schlafstétten liegen mumifizierte
menschliche Leichen, die grassliche Wunden durch
Krallen aufweisen. Uberall sind Spuren eines
Kampfes zu entdecken...

Im Schrank finden die Helden einfache derbe Klei-
dungsstiicke, wie sie von Bergleuten bevorzugt
getragen wird. Auffallend ist Kinderkleidung, diein
einem der Schrankfécher zu finden ist (in Wahrheit
Zwergenkleidung). Die umgestiirzten Korbe sind
leer. Einer der verschlossenen Korbe enthélt Lei-
nenbeutel mit Mehl und Salz. Am Boden des ande-
ren sind kleine Kristallsplitter zu finden. Untersucht
ein Held diese Splitter genauer, so verletzt er sich
daran. In der néchsten Nacht, in der Lykanthro voll
am Himmel steht, wird sich dieser Held in ein
Werwesen verwandeln. ..

Die Kristallsplitter weisen eine starke magische
Strahlung auf.

3. Wohnhohle der Oger: Der natiirliche Gang, der
an dieser Stelle etwa 4 m hoch und 3 m breit ist,
weitet sich zusehends zu einer ovalen Hohle, die
von Feuerschein erhellt wird. Gerdusche einer den
Helden unbekannten Sprache sind deutlich zu ver-
nehmen.

Im Westen der Hohle kann man durch einen etwa
2 m breiten und 2 m hohen Spalt in der Wand nach
Drauf3en schauen. An der Stidwand der Héhle liegt
ein Berg aus Knochen, Lumpen, verrotteten Ris-
tungen und Waffen, Tierkadavern und anderen
Uberaus unappetitlich aussehenden und riechenden
Dingen. Besitzer hiervon scheinen drei Oger zu
sein, die um ein Feuer in der Hohlenmitte herum
sitzen und in sich ihrer gutturalen Sprachen unter-
halten. An der Nordwand liegen Aste von Nadel-
bédumen sowie Lumpen, die zu drei Lagern zusam-
mengeschoben wurden. An der NO-Wand stehen
mehrere Fasser, auf denen Leinensécke liegen. In
den Fassern ist Wein, den die Oger irgendwo ge-
stohlen haben, die Beutel beinhalten Mehl, Tabak,
Salz und eine komplette Abenteurerausriistung (was
von Aufen jedoch nicht zu erkennen ist).

Die Oger sind in schmutzige Felle und Lumpen
gekleidet. Neben ihnen liegen riesige Keulen, von
denen eine sogar mit Gesteinssplittern gespickt ist.

Kampfwerte: Oger mit einfacher Keule

Aw:10 Pw:15 RS:5 LE:56
TP: 3W6+3 SB: 7 Sn: 59
Wi: 64 Kf: 64 Re: 19

Kampfwerte: Oger mit Steinsplitter-Keule

Aw:11 Pw:13 RS:6 LE:61
TP: 3W6+6 SB: 8 Sn: 71
Wi: 68 Kf: 24 Re: 52

" der RS der Haut betragt 3.

Der Anfuhrer der Oger (derjenige mit der Stein-
splitter-Keule) trdgt um seinen Hals einen Leder-
beutel, in dem ein etwa kindskopfgroRer Gegens-
tand steckt, was die Helden auch von Weitem er-
kennen konnen, wenn sie die Oger genauer an-
schauen. In dem Beutel ist eine vallig glatt geschlif-
fene Kristallkugel zu finden (die Kristallkugel einer

Hexe, die ihre Begegnung mit den Ogern nicht
Uberlebt hat).

Weitere Gegenstdnde von Wert sind in der gesam-
ten Hohle nicht zu finden.

Der Weg aus der Hohle heraus fuhrt in ein kleines
Tal. Ein haufig begangener Trampelpfad leitet die
Helden zu einem Hugel, von dem die Handel sstraf3e
zwischen Danama und Edelburg gut einzusehen ist.
4. Uberfluteter Gang: An dieser Stelle senkt sich
der etwa 3 m hohe natlrliche Gang. Gleichzeitig
steigt der Pegel einer pechschwarzen Fussigkeit,
die den Gang an dieser Stelle geflutet hat. Die Flu-
tung hat eine Lénge von etwa 10 m. Berthrt ein
Held mit der Haut die Flissigkeit, so spirt er ein
leichtes Brennen. Die Stelle verférbt sich dunkel.
Die Fissigkeit im Gang ist Wasser, das durch
mineralische Salze schwarz verférbt ist. Die Salze
dringen in die Haut ein und dunkeln diese. Der SL
kann entscheiden, ob dies soziale Auswirkungen
auf andere haben soll. Die Féarbung verschwindet
nach etwa 4 Wochen.

Helden, denen eine Tauchen-Probe gelingt, kom-
men vollig durchndsst aber unbeschadet an der
anderen Seite an. Der Spielleiter sollte darauf ach-
ten, was die Helden auf ihrer Tauchtour alles mit
sich fihren... Gelingt einem Helden die Probe
nicht, so dreht er nach 2 m um und gelangt nur mit
Mihe und Not zum Ausgangspunkt zurtick. Nur bei
einer gelungenen Selbstbeherrschungsprobe wagt er
einen zweiten Anlauf.

5. Tropfsteinhohle: Die Helden gelangen in eine
Tropfsteinhthle. Sie kénnen nicht sehr weit bli-
cken, da vom Boden aufragende sehr dinne Sta-
lagmiten den Blick versperren. Von der etwa 5m
hohen Decke héngen unzéhlige nadelspitze
Stalaktiten, die durch leichte Erschitterungen zu
Boden fallen. Wird ein Held getroffen, so erleitet er
einen Schaden von 2W6+5 auf Kopf (60%), Brust
(10%) oder an einem Arm (30%). Schilde schiitzen
gut vor diesen speerartigen Kalklanzen. Bei jeder
misslungenen Schleichen-Probe (jeder Held muss
eine machen) falen 1W6 Stalaktiten von der
Decke. Welcher Held getroffen wird, entscheidet
der Zufall.

6. Kristallhéhle: In dieser kleinen Seitenhohle
entdecken die Helden ein mit einer triben Flissig-
keit gefllltes Becken, das den Boden vollstandig
bedeckt. Die Oberfléche der Flissigkeit ist in stan-
diger Bewegung. Benetzt ein Held eine Wunde mit
der Flissigkeit, so heilt die Wunde einmalig
1W6 L ebenspunkte.

Am Boden des Beckens, der etwa 50 cm tief liegt,
kénnen die Helden einen gréleren Stein ertasten.
Sven spirt sofort, dass dies der gesuchte gesegnete
Kristall der Sybonthia sein muss.

7. Verbreiteter Gang: An dieser Stelle verbreitert
sich der gewundene nattrliche Gang bis auf 10 m.
Der vorderste Held sieht in einiger Entfernung die
leuchtende Silhouette eines Baren. Der Hohlenbér
steht auf seinen Hinterbeinen und misst etwa 4 m.
Eine gespenstische Stille liegt Uber der Situation.
Né&hern sich die Helden der Silhouette, so éndert sie
ihre Position und geht in Angriffshaltung tber. Mit
vorgestreckten Tatzen schlégt die Silhouette nach



den Helden, hédlt aber noch Abstand. Kommen die
Helden noch naher, so sehen sie in der Verbreite-
rung des Ganges zwei menschliche Korper am
Boden liegen.

Greifen die Helden die Silhouette an, so verliert sie
ihre dullere Form. Tausende kleine Lichtplnktchen
gtieben in alle Richtungen auseinander. Erst nun
konnen die Helden erkennen, dass die Silhouette
aus kleinen Gluhwurmchen bestanden haben muss.
Die am Boden liegenden Kérper weisen schwerste
Verletzungen durch Krallen auf. Sie sind mumifi-
ziert. Beide tragen einfache Bergarbeiterkleidung,
es finden sich keine Wertgegenstdnde. An der Ost-
wand der Verbreiterung lehnen zwei Spitzhacken
sowie eine Schaufel an der Wand. Nahe beim nérd-
lichen Ausgang stehen noch zwei schwere Korbe.
Die Ostwand durchzieht ein Band eines hellen
kristallinen Gesteins. Deutlich sind Bearbeitungs-
spuren durch Hacken zu erkennen. Einer der beiden
Korbe enthalt Kristallsplitter, der andere ist bis auf
einige kleinste Splitter am Boden leer.

Die Gesteinsader besteht anscheinend aus Bergkris-
tall.

Im Korb liegen 5kg Kristallsplitter im Wert von
80 Goldstucken.

8. Eingestirzter Gang: Die Helden kommen an
einen natlrlichen Gang, der an einigen Stellen von
schweren Holzstempeln abgestiitzt wird. Je weiter
die Helden diesem Gang folgen, desto morscher
werden die Stitzen. Nach einer Biegung ist der
Gang durch heruntergefalene Felsbrocken ver-
sperrt. Die Felsbrocken sind unterschiedlich grof3,
von schrankgrof3en bis kopfgrof3en Brocken.

Es sollte einige Mihe bereiten, den Gang wieder
frei zu legen, da von Oben immer wieder Gestein
nachrutscht. Die Einsturzstelle ist etwa 5m lang
und muss durch Stempel gesichert werden, um sie
wieder passieren zu kénnen.

9. Lagerraum: Der Gang endet vor einer schweren
Holztir. Sie ist nicht verschlossen. Hinter der Tar
liegt ein nahezu quadratischer Raum mit zwei Aus-
gangen. Im Raum stehen an der Sidwand etliche
schwere Holzstdmme, die vollsténdig entastet sind.
Daneben liegen in einem Regal vielerlel Werkzeuge
(Hammer, Ségen, Zangen, Beile, Meil3e, Stiele von
Axten bzw. Spitzhacken, Axt- und Spitzhackenkdp-
fe usw.) sowie einige Kisten mit Négeln.

An der Nordwand liegen etwa 2 m lange Holzstan-
gen sowie viele Reisigbiundel. Auf einem Tisch
daneben stehen nicht vollendete Kérbe, Zwei Mes-
ser sowie mehrere Knéauel Schnur sind ebenfalls zu
finden.

10. Zentraler Versammlungsraum: Aus dieser
etwa 20x20m groBen Naturhohle fihren vier
Ausgénge hinaus. Die gesamte Einrichtung ist ver-
wistet. Man kann allerdings noch erkennen, dass
diese Hohle eine Aufenthaltsgelegenheit fur die
Bergleute gewesen sein musste, denn ein Tisch mit
6 Stihlen, ein Regal mit Geschirr, ein kleiner
Schrank mit Schiusseln sowie in einer Ecke ein
grol3er offener Kamin mit einem Dreibein und ei-
nem schweren Kochtopf sind von der Verwistung
verschont geblieben und noch gut zu erkennen.

In der Asche des Kamins kénnen die Helden den
verkohlten Leichnams eines Zwergen finden. Auch
er weist deutliche Verletzungen durch Krallen auf.
11. Schlafraum: Der Gang endet vor einer schwe-
ren Holztr. Nach einiger Anstrengung l&sst sie sich
offnen, da sie sich im Laufe der Zeit verzogen hat.
Hinter der Tir liegt ein aus dem Fels heraus gehau-
ener Raum, in dem drei Etagenbetten stehen. Ein
bestialischer Geruch schldgt den Helden entgegen.
Ursache sind drel verstimmelte Leichname, die auf
den Betten liegen. Neben jedem Doppelbett steht
ein spinddhnlicher Schrank. Darin sind personliche
Habseligkeiten der Bergleute zu finden. Neben
Kleidung finden die Helden insgesamt 22 Gold-
stiicke, 87 Silberstiicke und 322 Kupferstiicke. In
einem der Spinde findet sich ein seltsames Tage-
buch. Es besteht nicht aus Pergament, sondern aus
dunnen Schieferplatten. Auf den einzelnen Platten
ist in zwergischer Schrift ein Text eingeritzt. Er
beschreibt die Arbeit in der Mine, die Suche nach
Kristallen und den alltaglichen Ablauf. Verschiede-
ne Namen werden immer wieder genannt. Der Mi-
nentrupp bestand wohl aus 14 Arbeitern und dem
zwergischen Chef namens Argobasch. Auf den
letzten Seiten beschreibt der Tagebuchschreiber
von seltsamen Zwischenfallen in der Mine: , Heute
haben Rasgan und Leilif eine neue Kristallader im
Stollen 2 gefunden. Die Aufregung ist grof3. End-
lich wieder ein Erfolg! Argobasch hat den Quarz
genau untersucht. Er ist ganz begeistert von der
Qualitét des Quarzes. Er soll sogar leichte magische
Einschliisse zeigen! Hoffentlich bezahlt der alte
Knauser uns dann besser.”

»Heute gab Argobasch den Abbau frei. Er ist seit
der Entdeckung der neuen Ader sehr gereizt. Heute
Morgen hat er Pingrin angeschrieen wegen einer
Nichtigkeit.”

»Was ist blof3 10s? Ich wurde gerade geweckt durch
Schreie. Ich werde mal nachschauen, was da wieder
losist.

Diesist die letzte Eintragung.

12. Raum des Chefs Argobasch: Der kurze Gang
endet vor einer mit einer zwergischen Inschrift
versehenen Tlr. Sie ist nicht verschlossen. Hinter
der Tir ist es stockfinster. Der vorderste Held wird
von einer aus der Dunkelheit heranstiirmenden
Kreatur angegriffen. Des Wesen hat den Uberra-
schungseffekt auf seiner Seite, es sei denn, die
Helden offnen bewusst vorsichtig dir Tar und
leuchten in den Raum hinein.

Kampfwerte: Zwergischer Werbar”

Aw:14 Pw:18 RS 4 LE: 49
TP: IW6+9 SB: 7 Sn: 48
Wi: 88 Kf:64 Re:44 KkA:128 gA:18

Man kann ein Werwesen dauerhaft nur durch
silberne Waffen verletzten. Wunden, die durch
andere Waffen verursacht worden sind, regenerie-
ren 2 Lebenspunkte pro Kampfrunde. Ein Ly-
kanthrop kann jeden Kdorperteil bis zu dessen Zer-
stérung einsetzen (-10 LE), falls der Schaden
nicht durch silberne Waffen verursacht worden
ist. In diesem Fall ist jeder Kérperteil unbrauch-
bar, sobald er seine Lebenspunkte verloren hat.




Auch ein zerstorter Korperteil regeneriert noch
Lebenspunkte. Jedoch wird ein Werwesen mit
dem Abschlagen seines Kopfes entglitig getotet
(weniger als—10 Punkte auf Kopf).
Schaffen es die Helden tatsichlich, diesem Untier
den Kopf abzuschlagen, so verwandelt es sich nach
kurzer Zeit in einen Zwergen zuriick.
Im Raum herrscht ein riesiges Chaos. Er muss
einstmals das Zimmer des Minenchefs Argobasch
gewesen sein. In einer Ecke steht ein zertrimmertes
Bett, daneben liegt ein Schrank. In der Mitte des
Raumes steht ein schwerer Schreibtisch. Der dazu-
gehdrige Stuhl liegt zerschmettert in einer Ecke des
Raumes. Gegentiber vom Schreibtisch steht neben
der Eingangstir eine schwere, verschlossene metal-
lene Truhe.
In den Schubladen des Schreibtisches finden die
Helden dinne Schieferplatten, die zum Teil be-
schrieben sind. Ein Griffel mit einer Metallfeder,
ein holzernes Lineal, ein feiner Pinsel usw. sind
zudem noch zu finden. Die Texte auf den Schiefer-
platten beschreiben Ein- und Verkdufe, die Lohn-
buchhaltung usw. In einer Ecke des Raumes liegt
ein fast kreisrunder, etwa kindskopfgroRer Kristall
neben einer dazu passenden hdlzernen Halterung.

Der Kristall ist ein wunderschoner 120 Karat
schwerer, lupenreiner Rosenquarz (3.000 Gold-
stiicke wert).

Der Schrank enthdlt Zwergenkleidung. Die Metall-
kiste lésst sich nur mit dem richtigen Werkzeug
knacken. Der Schllissel zur Kiste findet sich in
einem Versteck in der Ostwand, das nur nach inten-
sivem Suchen gefunden werden kann. In diesem
Versteck liegt auBerdem noch ein kleiner Geolo-
genhammer, der eine magische Aura aufwei st.

In der Metallkiste liegen 245 Goldstiicke, Perga-
mente Uber die Schirfrechte fir Herrn Argobasch,
ein grof3er Schliissel, ein Schltisselbund mit kleine-
ren Schlisseln sowie ein kleiner Beutel mit
10 Edelsteinen (auswirfeln, Karat mit 5W20).
Geologenhammer: Auf diesem Hammer, der zu
Kampfzwecken nicht geeignet ist, liegt ein méchti-
ger Zauber. Mit ihm lassen sich Kristalle, die Fehler
haben, zu reinen Kristallen umwandeln. Dazu
schldgt man den Hammer auf den Kristall, der nicht
groler as 100 Karat sein darf. Alle Unreinheiten
werden durch den Schlag entfernt. Spieltechnisch
bedeutet dies, dass der Stein nun mehr magische
Energie speichern kann, namlich genau doppelt so
viele, wie es der Grolle entsprechen wirde. Die
Ausbrennwahrscheinlichkeit des Hammers betragt
10%.

13. Kristallkammer: Der Gang endet nach einigen
Metern vor einer massiven Metalltir. Die Tur l&sst
sich keinen Millimeter 6ffnen. Ein grofl3es Schliis-
selloch befindet sich unter der Turklinke. Schaut
ein Held hindurch, so erkennt er nur tiefe Dunkel-
heit. Der Schlissel aus der Metalltruhe passt ins
SchlUsselloch und I&sst sich problemlos drehen.
Dennoch lasst sich die Tir nicht 6ffnen, sie scheint
von Innen verbarrikadiert zu sein. Ohne Gute Ideen
l&sst sich die Tur nicht 6ffnen.

Hinter der Tlr liegt ein 4x 4 m grof3er quadrati-
scher Raum. Die Tir wurde von mehreren schwe-
ren, Ubereinander gestapelten Truhen sowie Keilen,
die unten und oben zwischen Tir und Boden bzw.
Zarge getrieben wurden, von Innen verbarrikadiert.
An der Nord- und Ostwand stehen weitere schwere
holzerne Kisten. An der Westwand sitzen drei mu-
mifizierte Leichname, zwel menschlich, einer
zwergisch. Eine Durchsuchung fordert typische
Bergmannsutensilien zutage. Mehrere leere Beutel,
die Wasser und Nahrung enthielten, deuten wohl
auf die Todesursache hin... die Manner missen
elendig verdurstet sein.

Die Truhen lassen sich mit den Schllisseln am
Schliusselbund  6ffnen.  Sie enthalten Bergkris-
tall stiicke in verschiedenen GrofRen und Qualitéten.

Der Wert betrégt, wenn ein Abnehmer gefunden
wirde, sicherlich mehrere 1.000 Goldstiicke.

14. Abbaugebiet: Diese Hohle ist komplett aus
dem Stein herausgeschlagen worden und weist
annghernd die Form einer Acht auf. Die Wande
sind durchzogen von Kristalladern. Die Decke ist
abgestiitzt durch Holzstempel. In der NW-Ecke
befindet sich eine natirliche Ausbuchtung. Aus
einem Loch an der Decke lauft durch eine Rinne
Woasser zu einem ca. 30 cm durchmessenden Loch
im Boden (der Abort). Durch eine Holzplatte kann
das Wasser zu einer anderen Rinne geleitet werden,
die zu einem holzernen Becken fihrt, das an der
Nordwand der Hohle steht. Ein Stopfen verhindert,
dass das Wasser aus dem Becken ablaufen kann.
Aus dem Nordosten héren die Helden ein schmerz-
verzerrtes Keuchen. Sie finden dort einen Zwerg,
der gerade die Verwandlung in einen Wertiger
durchmacht. Kurz bevor die Verwandlung abge-
schlossen ist, verwandelt sich der Wertiger wieder
in die Gestalt des Zwerges zurlick. Diese Verwand-
lung wiederholt sich immer wieder. Der Blick in
den Augen des Zwerges strahlt unendliche Schmer-
zen aber auch einen unglaublich starken Willen aus.
Wie die Helden mit diesem Lykanthropen umge-
hen, ist nicht vorherzusehen. Besiegen die Helden
die Lykanthropie des Zwerges, so kann er ihnen die
Geschichte der Mine erzdhlen. Sein Name ist Sor-
borasch. Kurz nach der Entdeckung der neuen Ader
verwandelte sich der Chef in einen Werbéren, der
ale Arbeiter angriff und zum grofiten Teil totete.
Wer entkommen konnte, ist dem Zwergen nicht
klar. Er selbst wurde vom Argobasch schwer ver-
letzt. Nur sein unglaublich starker Wille lie3 die
Lykanthropie nicht die Uberhand gewinnen.

Zum Dank schenkt Sorborasch ihnen so viele Berg-
kristalle, wie sie tragen konnen, zumal er weil3, wo
der Schlissel im zum Kristalllager im Geheimver-
steck des Chefs Argobasch zu finden ist. Anschlie-
Bend will er die Mine zum Einsturz bringen, um die
Gefahr, die von den Kristallen ausgeht, fir immer
zu beenden. Von einem magischen heilenden Kris-
tall weild der Zwerg nichts.

Im Abbaugebiet liegen Werkzeuge, mehrere Korbe
usw. herum, jedoch keine weiteren Toten.




2.2 Die Segnung desKristalls
I n Danama Ubernimmt der oberste Priester Sy-

bothar den Kristall, um ihn der Sybonthia zu

weihen. Die Zeremonie ist sehr feierlich und fir
ale Helden ein Erlebnis, denn das Wirken der Got-
tin wird in einem hellen Erstrahlen des Steins fir
ale Anwesenden deutlich sichtbar. Alle Helden
erhalten durch dieses Erlebnis einen permanenten
Bonus von 5 Punkten auf ihre Lebensenergie.
Sybothar teilt den Helden mit, dass der Stein so
lange in Danama bleiben sdlle, bis die Besitzver-
héltnisse der Burganlage geklért seien. Sven moge
sich doch bitte darum kimmern, das die Burg in
den Besitz des Sybonthia-Tempels Ubergehe. Zu
diesem Zweck solle er nach Tiafla gehen, da die
Burg im Besitz des Konig sein dirfte.



3 Der Kauf der Burg

un geht es darum, die Burg in Besitz zu

nehmen. Doch wem gehdrt die Burg? Was

wird der Kauf wohl kosten? Was sagen die
Zwerge dazu, dass die Burg wieder aufgebaut wer-
den soll, da sie doch von ihnen mihevoll zerstort
worden war im Kampf gegen die Familie von Adi-
amar?

3.1 Waskostet eine Burg?

ie Helden kommen in Tiafla an. Laryssa

besorgt ihnen eine Audienz beim Konig

Sorbjérn Schwertmeister 11. Dieser teilt den
Helden mit, dass die Burg im Besitz der Familie
von Adiamar war. Dieses Geschlecht ist im Kampf
mit den Zwergen des Ving-Gebirges ausgeldscht
worden. Sicherlich sdhen es die Zwerge nicht gern,
wenn die Burg wieder aufgebaut wirde, da sie sehr
nahe an den Zwergenbingen liegt und den Waren-
fluss nach Tiafla behindern kénne.
Es sollte Sven schon einige Miihe kosten, den Ko6-
nig von den edlen Absichten des Sybonthia-Ordens
zu Uberzeugen. Gelingt ihm dies, so erklart sich der
Koénig bereit, die Burg zum symbolischen Preis von
2000 Goldstuicken dem Orden zu Uberlassen.
Nach dieser Information sollten die Helden zu La-
ryssa zurlickkehren. Diese teilt den Helden mit,
dass der Orden keine 2000 Goldstiicke habe. Wal-
len die Helden aus eigener Tasche zahlen, indem
sie den Verkauf von Kristallen planen, so finden sie
leider keinen Kaufer.
Nachforschungen Uber potentielle Kéaufer fihren sie
sehr schnell zur Magiergilde der Lichtsucher.
Diese ist bereit (der auftraggebende Magier heif3t
Normond), die Kristale zu einem ordentlichen
Preis abzunehmen, wenn sie im Gegenzug bereit
waren, ein Problem der Gilde zu |6sen. Die Gilde
selbst mdéchte dabei nicht in Erscheinung treten, um
ihren guten Ruf zu wahren.
Bei dem Problem handelt es sich um ein gestohle-
nes Buch, das der Magier Grummborak aus der
Bibliothek entwendet hat. Der Magier lebt in einem
Turm mitten im Lago Baran. Der Turm ist jedoch
zur Zeit verlassen, da Grummborak nach Emerik
gereist ist. Was der Magier dort sucht, ist den
Lichtsuchern nicht bekannt.
Die ganze Geschichte ist nicht mehr als ein Test,
den neuen AuRenposten der Gilde der Lichtsucher
zu testen. In dem Turm des Magiers Grummborak
sollen in Zukunft die Experimente durchgefihrt
werden, die fir die Stadt wenig geeignet sind (vor
allem Beherrschungszauber Uber nekromantisch
geschaffene Kreaturen).
Uber dem gesamten Turm ist ein hochkomplexer
Schutzzauber gelegt, der dafir sorgt, dass Helden,
die bei diesem Auftrag sterben, nicht wirklich tot
sind, sondern in eine tiefe Totenstarre fallen, aus
der sie von den Magiern zurtickgeholt werden kon-
nen. Da der gesamte Turm magisch wirkt, l&sst sich
diese Magie nicht so einfach entdecken.

Der SL sollte dafiir sorgen, dass die Helden einen
vermeintlich toten Kameraden nicht eindschern
oder ahnliches. In eénem solchen Fall wére der Tod
des Helden endgiltig...

3.2 Wiederbeschaffung des Buches
B el dem Buch handelt es sich um das nekro-

mantische ,, Daimonophobiacum”, das sich
um die Beschwérung von Démonen und
deren speziellen Furchtzaubern dreht.
Die Lichtsucher geben den Helden eine Karte mit,
auf der der Turm eingezeichnet ist. Der Turm liegt
mitten im Lago Baran und ist nur per Schiff zu
erreichen.

Die Magier kénnen den Helden den Namen eines
Fischers (Orton) nennen, der sie in der Néhe des
Turmes in einem Beiboot aussetzen und dort auf sie
warten wirde.

Gehen die Helden auf das Angebot ein, so erfahren
sie von Orton, der sie am néchsten Morgen zum
Turm bringen kann. Orton ist ein einfacher Fischer,
der keine Fragen stellt und nur auf ein paar zusétz-
liche Minzen aus ist. Die Helden stellen schnell
fest, dass man sich auf ihn verlassen kann.

Orton bringt sie stdlich vom Turm und will dort bis
zum néchsten Morgen auf sie warten. Dann wiirde
er gern zuriick nach Tiafla, seinen Fang ausladen
(er will wéhrend der Wartezeit natiirlich Fischen).
Die Helden haben also einen ganzen Tag und eine
Nacht Zeit, das gestohlene Buch zuriickzuholen.

3.3Der Turm

ie Helden rudern auf einen Turm zu, der auf
Deinem steilen Felsen mitten im Lago Baran

errichtet worden ist. Er ist 5 Stockwerke
hoch (incl. Erdgeschoss). Anstelle von Fenstern
weist der Turm schmale Schiel3scharten auf, aus
denen kein Licht nach auf3en dringt. Im Osten fuhrt
von einem Anlegesteg eine aus dem Fels geschla
gene Treppe zu einer doppelfllgeligen Tar.
Der Anlegesteg: Nahern sich die Helden dem Steg
(der einzige Méglichkeit, auf den Felsen zu gelan-
gen, die anderen Seiten sind sehr steil), so entde-
cken sie vor dem Steg im Wasser einen sich bewe-
genden groflen Schatten. Dabei handelt sich um
einen mit einem Beherrschungszauber gefligig
gemachten riesigen, etwa 4m langen Wels. Er
bleibt immer dicht unter der Wasseroberfldche und
versucht, sich néhernde Boote zum Kentern zu
bringen.



Nahern sich die Helden mit ihrem Ruderboot dem
Anlegesteg, so rammt der Wels sie von unten. Allen
Insassen muss eine Rudern- bzw. Balancieren-
Probe gelingen, um nicht ins Wasser zu fallen.

Der Wels greift ins Wasser gefallene Helden nicht
an, jedoch sollte der SL den schwimmenden Helden
durch Scheinangriffe in Angst und Schrecken ver-
setzen. Ebenfalls sollte der SL darauf achten, was
der Held ales an Ausrlstung mit ins Wasser
nimmt... bekanntlich sind Helden die reinsten Last-
esdl.

Der Weg zur Tir: Die aus dem Fels gehauene
Treppe ist ziemlich steil. Die elfte Treppenstufe ist
mit einem magischen Mechanismus versehen (da-
her ist sie deutlich magisch). Wird die Stufe Uber-
quert (dabei ist es unerheblich, ob sie dabei beriihrt
wird), so erschrillt eine Alarmglocke im Turm.
Unter der doppelfllgeligen Tdr quillt eine grin
schillernde Masse hervor, die sich langsam vor den
Helden aufrichtet und zwei arméhnliche Tentakel
ausbildet, mit denen es die Helden attackiert.

Kampfwerte: Schleim

Aw:11 Pw:13 RS’ LE: 30
TP: 1W6+3 Sn: 2
Wi:68 Kf:22 Re4l KkA:- 0A: —

" Schaden nur durch Magie, magische Waffen oder
Feuer
Der Schleim greift mit zwei ausgebildeten Ektopo-
den an und kann daher pro KR zweimal angreifen.
Wurden Korperteile durch magische Schnittwaffen
abgetrennt, so bildet sich daraus ein neues
Schleimwesen mit 30—W6 LE (usw., jedes neue
Schleimwesen hat die LE des urspringlichen We-
sens minus W6, bel Null oder darunter bildet sich
kein neues Schleimwesen).
Die Tur: Natirlich ist die doppelfligelige Tur fest
verschlossen. An der Seite der TuUr héngt eine Kette,
die durch ein kleines Loch in der Wand ins Innere
des Turmesfuhrt.
Dass Ziehen der Kette ruft ein leises Glockengel aut
hervor. Nach kurzer Zeit horen die Helden Schritte.
Die Tur 6ffnet sich und darin steht ein gewaltiger
buckliger Oger, gekleidet wie ein typischer Butler,
allerdings mit einer riesigen Keule in der Hand, der
die Helden Uberrascht anschaut. Er meint: ,,Uh, ihr
nicht Meister sein... Meister nicht da... ihr hier
nicht rein... ihr hier verschwindet... sonst haut
Uggah euch mit Keule..." Er schaut die Helden
erwartungsvoll an.
Gehen die Helden, so schliefdt der Oger die Tir. Bel
jedem erneuten Klingeln dieselbe Situation.
Uggah ist eine Illusion. Sollten die Helden dennoch
kédmpfen wollen, so nehmen sie illusiondren Scha-
den.

Kampfwerte: Uggah

Aw:9 Pw:14 RS:4 LE: 46
TP: 3W6+3 SB: 5 Sn: 49
Wi: — Kf: — Re: 52

Ignorieren die Helden Uggah, so schliefdt er nach
kurzer Wartezeit wieder die Tr.

Machen sich die Helden an der Tur zu schaffen, so
offnet Uggah dir Tur und fragt nach (s.0.).

-10-

-10-

Erdgeschoss: Hinter dem letzten Helden félt die
Tir ins Schloss (es sei denn, sie haben Uggah igno-
riert, dann schliefdt dieser die Tir). Von Innen ist
sie nur durch Uggah zu 6ffnen (magisch, da lllusio-
nen normalerweise keine Handlungen vollziehen
kénnen). Durch die Helden kann sie nur dadurch
gedffnet werden, dass irgendein Zauber auf die Tur
gewirkt wird (oder eine lllusion geschaffen wird,
die auf die Tur zugeht).

Der Raum ist nun stockfinster, kreisrund und
durchmisst etwa 15 m. An der Innenwand fuhrt eine
etwa 1 m breite Treppe mit Geléander nach oben und
unten. Es sind keine Geréusche zu héren. Der Turm
riecht sehr sauber und staublos.

Das gesamte Erdgeschoss ist eingerichtet wie ein
gemiitliches Wohnzimmer mit Diele. Neben der
Eingangstur steht rechts ein ,, Stummer Diener”, der
auf Méantel und Jacken zu warten scheint. Links
steht auf einem kleinen Tisch eine leere Glaswanne,
an deren Boden Schleimreste zu erkennen sind. An
einer Wand steht ein grof3er, kalter Kamin, davor
eine gemutliche Sitzecke mit einem kleinen Tisch.
Auf dem Tisch steht eine Glaskaraffe mit einer
roten FlUssigkeit. Unter der nach oben fihrenden
Treppe befindet sich ein grofRes Blicherregal mit
Schriftrollen und Buchern. Schwere Teppiche be-
decken den Boden. An der rechten Wand steht ein
grof3er Schrank mit Glaseinsatz in den Turen. Aller-
lei Gléser sind zu erkennen.

» Kamin: Im Kamin finden sich auf einer metalle-
nen Bodenplatte Aschereste. Links neben dem
Kamin lagern Eichenscheite; rechts hangen an der
Wand ein Schirrhaken, Zange, Besen und Schau-
fel. Im Abzug findet sich ein schwerer verrufdter
Metallhaken. Damit l&sst sich der Abzug durch
eine schwere Metallplatte verschlieflen. Zur Zeit
ist der Abzug verschlossen. In den Ascheresten
entdecken die Helden vollig verkohlte Pergament-
fetzen.

Karaffe: In ihr befindet sich guter Wein.
Bucherregal: Die Hochstreben des Regals weisen
in ca 1,5m Hohe Schnitzereien von 30 D&mo-
nenkdpfen auf, deren Augen rote Kristalle zu sein
scheinen.

Die Buchriicken zeigen verschiedenste Schriften
in unterschiedlichen Sprachen. Das ,Daimo-
nophobiacum’ ist leider nicht dabei. Bei fast allen
Bichern handelt sich um Werke der Magiefor-
schung, z.B.:

- Stormgards Grimoire

- Der Fuss zwischen den Welten

- Ingredienzien der nekromantischen Magie

- Wilde Magie fur Anfanger

- Die Macht des Blutes usw.

Das gesamte Regal weist eine enorme Magie-
strahlung auf. Wird ein beliebiges Buch berihrt,
so schief3en aus den Augen der Damonenkdpfe
rote Strahlen auf den Ubeltéter (Aw: 18). Der Be-
troffene kann bel einer gelungenen Re-Probe aus-
zuweichen versuchen. Wird er hingegen getrof-
fen, so verliert er pro Strahl 2W6 LE (es treffen so
viele Strahlen, wie der Ausweichversuch in Punk-
ten zu niedrig lag).



Nur ein Rundumspiegel schitzt vor den Strahlen.
Die Magie kann durch ein Schlisselwort (, Magi-
cae nihiliag") fur 2 Minuten abgeschaltet werden.
Gewaltsames Herausbrechen der Kristallaugen
der Damonenfratzen oder das Berlhren der BU-
cher mit Stdben oder Waffen fuhrt ebenfalls zu
einer Attacke.

* Teppiche: Unter den Teppichen ist ein gemauerter
Steinboden zu sehen. Die Teppiche zeigen ver-
schlungene Mandala-dhnliche Muster.

» Schrank: Der Schrank beherbergt etliche glaserne
Krige, Karaffen, Gléser, Silbertabletts, Geschirr,
Besteck usw.

Keller: Der Keller ist stockfinster. In der Decke ist

nahe der Kellerwand eine Metallplatte eingelassen.

Darunter stehen mehrere Metalleimer, die jedoch

leer sind. Auf Regalen an den Wénden liegen un-

zéhlige Tiegel, Sackchen, Dosen, kleine Fésschen
usw. Auf dem Boden stehen auf einem Holzrost

weitere Leinensécke. An der linken Wand ist im

Boden ein Becken mit einer klaren Fissigkeit

eingelassen. An einem in der Decke in einem ei-

mergrof3en Loch verschwindenden Seil hangt ein

Holzeimer direkt Uber dem Becken.

» Metallplatte: Ein Holzgriff ist in ihr eingelassen.

Mit einiger Kraft lasst sie sich aufziehen. Ein

Schwall kalter Asche regnet auf die Helden herab.

Dariiber muss anscheinend der Kamin liegen.

Regale: Die Vorréte bestehen groftenteils aus

Nahrungsmitteln. Die Qualitét ist hochwertig.

Leinensicke: Sie sind mit Mehl, Salz und Apfeln

gefiillt. Einige der Apfel sind angefault.

Becken: Das Wasser im Becken ist kristallklar

und schmeckt gut.

Der Eimer l&sst sich vom Seil 18sen, jedoch nicht

mit dem Seil tiefer hinunterziehen.

Der Boden des Beckens liegt etwa 2 m tief. Ein

weif3es Schemen |6st sich vom Boden. Aus dem

Wasser taucht ein Skelett auf, das die Helden so-

fort angreift und im ganzen Turm verfolgt. In der

Hand hdlt es eine gldnzende Sense. ..

Kampfwerte: Sensen-Skelett aus dem Becken
Aw:12 Pw:8 RS’ LE: 60
TP: 2W6 SB: 5 Sn: 28
Wi: — Kf: - Re: 31

Schaden nur durch Magie oder magische Waf-
fen

Die Sense hat keinerlei magische Fahigkeiten.

1. Stock: Die Treppe endet auf einem 2 m langen

Absatz, von dessen Ende die Treppe weiter nach

oben fuhrt sowie an dessen Seite ein dunkler Flur

abzweigt. Der Flur hat links, rechts und am Ende
eine Tur, die nicht verschlossen sind.

- Schlafzammer: Hinter der linken Tir liegt ein
beinahe halbkreisférmiger Raum, der ein Bett mit
Nachttisch, einen Schrank, eine schwere Holztru-
he, eine Waschkommode und einen Tisch mit
Stuhl enthalt. Durch drei schmale Offnungen fallt
ein wenig Licht in das Schlafzimmer.

* Bett: Das Himmelbett ist sauber bezogen und
sehr bequem. Unter dem Bett finden die Helden
einen Nachttopf (magisch: Fllssigkeiten ver-
schwinden beim Zauberwort ,exhundopp” auf
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Nimmerwiedersehen; ABW: 2%). Auf dem
Nachttisch steht ein Kerzenhalter mit einer halb
heruntergebrannten Kerze. Daneben liegt ein in
schweres Leder gebundene Buch mit dem Titel:
»Jenseits des Antamen Meeres. Die Reisen des
Josof Locke".

In der Schublade des Nachttisches liegen par-
fumierte Taschentticher.

Schrank: Er besteht aus schwerem Holz und
lésst sich leicht 6ffnen. Zu finden ist edle Ma
gierbekleidung. Am Boden des Schranks steht
eine kleine metallene Schatulle. Sie ist schein-
bar auf magischem Wege verschlossen. Ihr Ge-
wicht betragt etwa 8 kg. Im der Schatulle liegen
4 FHaschchen mit verschiedenen Parfums.

Truhe: Nach einigen Mihen I&sst sich die ver-
schlossene Truhe knacken. In ihr findet sich
Bettzeug.

Waschkommode: Uber ihr héangt ein Spiegel.
Auf der Marmorplatte steht eine Waschschiissel
und ein groRer Wasserkrug. In der Schublade
darunter liegen Handtlicher, Kémme, Bursten,
ein Brenneisen sowie verschiedene parfimierte
Seifen.

Tisch: Auf ihm steht eine kleine Laterne sowie
ein kleiner Blumenstrau3, der schon bessere Ta-
ge erlebt haben muss.

Bad: Die Tur geradeaus fihrt in ein kleines Bade-
zimmer. Neben einer Zinkbadewanne enthélt der
Raum einen kleinen Ofen sowie einen kleinen
Schrank. Im Schrank liegen Wolldecken und
Handtiicher.

Kuche: Dieser Raum weist alle Merkmale einer
Kuche auf. An der halbkreisférmigen Wand ste-
hen ein Seilzug mit danebenstehendem Becken,
ein schwerer Metallofen mit daneben gestapelten
Holzscheiten, ein groRer Arbeitstisch mit alerlei
Kuchenwerkzeugen, ein dazu passendes Regal
sowie mehrere abgedeckte Zinkeimer. In der Mit-
te des Raumes steht ein runder Esstisch, an dem
drei Stiihle stehen. Auf einem der Stiihle sitzt eine
dunkel gekleidete Gestalt, die sich langsam auf-
richtet, als die Helden die Tur 6ffnen.

LIhr seid nicht vom Meister geschickt...”, spricht
euch die aul3erordentlich gut aussehende Frau an,
die ganz in einen schwarzen Umhang gekleidet
ist. Sie l&achelt, und die Helden erkennen unge-
wohnlich lange Eckzéhne! Eine Vampirin!

Alle mannlichen Helden spliren das Uberorotische
Verlangen, sich von ihr beif3en zu lassen, wenn ihre
Wi-Probe misdingt. Es kommt zum Kampf!
Vampire kénnen durch Verbrennen, Abschlagen
des Kopfes oder einen ins Herz geschlagenen
Holzpflock zerstdrt werden. Alle anderen Verlet-
zungen werden von Vampiren regeneriert (jede
Wunde schlieft sich innerhalb einer Kampfrunde!).

Kampfwerte: Vampirin
Krallenhdnde (2 Attacken pro KR)

Aw: 19 Pw:10 TP: 1W6+1

Biss

Aw: 16 Pw: 10 TP: 1W6+4 (Vampirismus!)
RS:1* LE:44 Sn:35  KA: - gA: —
Kk: 95 Wi: — Kf: — Re: 84




"Schaden nur durch gezielte Angriffe (s.0.)

Wird ein Held von der Vampirin gepackt (erfolg-
reiche Angriffe mit beiden Krallenhdnden gegen
denselben Gegner incl. Schaden), so beif3t sie ihn
in der n&chsten KR in den Hals, falls dem Helden
keine vergleichende Kk-Probe gelingt. Der Biss-
Attacke kann nur ausgewichen werden, wobel der
Ausweichen-Wert um 4 Punkte vermindert ist.
Verursacht die Vampirin Biss-Schaden am Hals,
so besteht eine 20%-ige Chance, dass das Opfer
zum Vampir wird. Jede weitere KR mit Biss er-
hoht diese Chance um 20%. Die Vampirin trégt
einen kleinen Schliissel as einzigen bemerkens-
werten Gegenstand bei sich.

Die Kiiche ist penibel aufgerdumt, nirgendsist ein
Staubkdrnchen zu sehen.

* Becken mit Seilzug: Das Seil verschwindet im
einem dunklen, etwa 30cm durchmessenden
Loch im Boden. Am Seilende héngt ein Eimer.
Wird dieser herabgelassen, so ist ein Platschen
zu héren. Nach anschlieRendem Heraufziehen
ist im Eimer kristalklares, gut schmeckenden
Wasser.

Am Boden des Beckens ist ein Korkstopfen,
durch den es geleert werden kann.

Metallofen mit Holzscheiten: Er ist vollig asche-
und ruf¥frei. Ein Rohr geht vom Ofen aus an der
Wand entlang und verschwindet im obersten
Bereich der schmalen Schief3scharte.

Die Holzscheite sind allesamt aus Eichenholz
(und liefen sich innerhalb von 15 KR durchaus
zu einem Holzpflock umschnitzen).

Arbeitstisch mit Kiichenwerkzeugen: Der Tisch
weist deutliche Spuren von intensivem
Gebrauch auf. Die Kiichenwerkzeuge sind Mes-
ser, Zangen, Topfe, Platten, Nudelhdlzer usw.
Regal: Auf dem obersten Regalbrett liegen viele
kleine Leinenbeutelchen mit Gewirzen und
Salz. Darunter stehen verschlossene Tiegel und
Topfchen mit Schmalz, Honig, O, pulverformi-
ge Gewdrze und Essig. Auf dem untersten Re-
galbrett steht eine verschlossene Metdltruhe.
Der Schlissel der Vampirin passt. In der Truhe
liegen in mehreren Lagen gewachstes Tusch
eingewickelt mehrere Knoblauchzehen.
Abgedeckte Zinkeimer: Die meisten sind leer.
Einer enthélt Kartoffeln, ein anderer Zwiebeln.
In einem dritten erkennen die Helden einen Ab-
falleimer.

2. Stock: Die Treppe endet an einem Absatz, vom
dem aus eine Tur abzweigt und die Treppe weiter
nach oben fuhrt. Die TuUr ist verschlossen. Links
und rechts neben der Tir stehen ca. 2 m grof3e stei-
nerne Golems. Eine leichter magischer Schimmer
ist bel genauem Hinsehen bei der Tir und den Go-
lems for Magiekundige sofort zu erkennen. Eine
grofRe Gefahr splren empfindliche Helden.

Die Tur und die Tirzarge sind komplett aus Metall.
Weder ein Turgriff noch ein Schliisselloch sind zu
erkennen. Die Tur wird von den Helden auf keinen
Fall zu 6ffnen sein, denn dahinter ist der komplexe
Zauber aufgebaut, der dafirr sorgt, dass die Helden
nicht sterben kdnnen (s. Kap. 3.1).
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3. Stock: Die Treppe endet auf einem &dhnlichen
Absatz wie beim 2. Stockwerk. Eine Metd ltlr, die
magisch ist und weder Schloss noch Klinke besitzt,
verschliefdt den Weg. Hinter der Tir sind Schreie,
Stéhnen und Weinen zu héren. Im etwa 1,5 m Hohe
ist ein Skelettschadel in die Tur eingelassen. Wird
dieser beriihrt, so stellt er folgende Frage:
Unter allen Schlangen ist eine,
auf Erden nicht gezeugt,
mit der an Schnelle keine,
an Wut keine sich vergleicht.
Sie stirzt mit furchtbarer Stimme
auf ihren Raub sich los,
vertilgt in einem Grimme
den Reiter und sein Ross.
Sie liebt die schonsten Spitzen;
nicht Schloss, nicht Riegel kann
vor ihrem Anfall schitzen;
der Harnisch - lockt sie an.
Sie bricht wie diinne Halmen
den starksten Baum entzwei;
sie kann das Erz zermalmen,
wie dicht und fest es sei.
Und dieses Ungeheuer
hat zweimal nie gedroht -
es stirbt im eig'nen Feuer:
wie's totet, ist es tot.
(Lésung: Blitz)
Bei falscher Losung erzittert die TUr wie von einem
schweren Hammer getroffen und ein lauter Gong-
schlag ertont. Die beiden Golems erwachen zu

Leben und greifen die Helden sofort an.

Kampfwerte: Stein-Golem
Fauste (2 Attacken pro KR)
Aw:5 Pw:7 TP: 3W6
RS: 12* LE:51 Sn: 6 kA: —
Kk: 218 Wi: 47 Kf:39 Re 29

OA: -

* Die Golems sind aus Stein. Daher machen Klin-
genwaffen nur halben Schaden.
Sprechen die Helden die richtige Losung laut aus,
<0 blitzt die Tur hell aus, dass alle Helden fir 5 KR
geblendet sind (nur derjenige Held, der den Schédel
berihrt, ist vom Blitz unbeeinflusst).
Die Tur versinkt langsam im Boden. Sobald ein
Held Uber sie hinweg steigt, schiebt sie sich wieder
nach oben. Auf der Innenseite der TUr ist oben ein
kndcherner Griff angebracht. Zieht derjenige Held
daran, der den Skelettschédel beruhrt hatte, so 6ff-
net sich die Tir auf gleicher Weise wie beim Ein-
treten in den Raum.
Der Raum besitzt keine Offnungen nach drauRRen,
daher ist es sehr dunkel in ihm. An den Wanden
und von der Decke an schweren Ketten héngend
erkennen die Helden unzdhlige Ké&fige. In ihnen
sind verschiedene Vertreter von Untoten einge-
schlossen (Skelette, Zombies, Mumien, Ghoule,
Vampire und Seelenvampire). Alle K&fige weisen
eine magische Aura auf. Schwere Blgelschltsser
sorgen zusétzlich dafir, dass kein Untoter entkom-
men kann.
In einem kleinen K&fig sitzt ein kleines, etwa 7-
jahriges Méadchen, das jammerlich weint. Es streckt
den sich ndhernden Helden die dirren Armchen
entgegen. Beim Weinen ist der Mund wie zu einem
stummen Schrel weit gedffnet. Ihre Zunge wurde
herausgetrennt!
Nur der K&fig weist eine magische Aura auf, das
Mé&dchen selbst ist sowohl in der orotischen Sphére



als auch im Astralraum eindeutig nichtmagisch.
Das Schloss an ihrem Ké&fig lasst sich mit dem
passenden Werkzeug 6ffnen (Schlésser-6ffnen-
Probe +10).

Mit dem Zauber ,Urwesen erspliren” sowie dem
Wunder ,, Entdecken von Urwesen* entpuppt sich
das Madchen eindeutig a's Urwesen. Auch Kleriker
spuren in ihrer Néhe ein deutliches Geflhl des
Unwohlseins.

Wird das Méadchen frei gelassen, so entpuppt es
sich als niederer Damon, der leider keinerlel Dank-
barkeit zeigt, sondern die Helden attackiert.

Kampfwerte: Niederer Damon
Krallenhande (2 Attacken pro KR)
Aw: 20 Pw: 14 TP: 1W6+8
RS: 10* LE: 64 Sn:84  KkA:-—
Kk: 109 Wi: 132 Kf: 65 Re: 79

oA -

* Schaden nur durch Edelmetall-/magischen Waf-
fen

Der Da&mon verandert immer wieder seine aulRere
Gedtdlt, nur die Krallenhande bleiben unveréndert.
Pro KR muss jeder Held eine Wi-Probe ablegen,
um sich gegen die unheilige Aura des Damons zu
wehren. Gelingt die Probe nicht, so bermannt den
Helden eine der folgenden negativen Emotionen fir
1W4 KR:

W6 | Emotion

Angst vor dem Damon

Depression

Ekel gegen sich selbst

Hass auf einen bestimmten Mithelden
Trauer Uber die Vergangenheit

Zorn gegen einen bestimmten Gegenstand

O wWNRE

Droht den Helden eine vernichtende Niederlage, so
erscheinen mitten im Raum flnf in weil3e Roben
gekleidete Magier der Gilde der Lichtsucher, die
den Damon zuriick in seinen K&fig bannen. Damit
ist das Abenteuer im Turm fir die Helden beendet
und sie werden zuriick in die Gilde teleportiert
(s. Kap. 3.4).
Besiegen die Helden den Damon, der in einer glei-
Renden Explosion in seine Sphére zurtickgeschleu-
dert wird, so kbnnen sie weiter den Raum durchsu-
chen. Esfindet sich aber nichts von Wert.
4. Stock: Auch dieser Treppenabsatz sieht aus wie
der des 3. Stocks. Eine schwere Metalltir versperrt
den Weg in die Etage. Sie wird links und rechts von
steinernen  Golems flankiert. Eine aufgerollte
Schriftrolle wurde in das Metall der Tir eingelas-
sen. Ein Text erscheint, sobald sie berthrt wird:
Kennst du das Bild auf zartem Grunde,
es gibt sich selber Licht und Glanz.
Ein andres ist zu jeder Stunde,
und immer ist es frisch und ganz.
Im engsten Raum ist's ausgefihret,
der kleinste Rahmen fasst es ein,
doch alle GroRRe, die dich rihret,
kennst du durch dieses Bild allein.
Und kannst du den Kristall mir nennen,
ihm gleicht an Wert kein Edelstein,
er leuchtet, ohne je zu brennen,
das ganze Weltall saugt er ein.
Der Himmel selbst ist abgemalet
in seinem wundervollen Ring,
und doch ist, was er von sich strahlet,
noch schoner, als was er empfing.
(Losung: Auge)
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Bei falscher Losung erzittert die TUr wie von einem
schweren Hammer getroffen und ein lauter Gong-
schlag ertont. Die beiden Golems erwachen zu
Leben und greifen die Helden sofort an.

Kampfwerte: Stein-Golem
Fauste (2 Attacken pro KR)
Aw:6 Pw:8 TP: 3W6+1
RS: 12* LE:56 Sn: 8 KA: —
Kk: 238 Wi: 52 Kf: 44 Re: 24

oA -

* Die Golems sind aus Stein. Daher machen Klin-
genwaffen nur halben Schaden.

Bel Nennung des richtigen Losungswortes und

gleichzeitigem Berthren der Schriftrolle bildet sich

auf dem Metall der Tir ein riesiges Auge, das die

Helden anstarrt. Bei nicht gelungener Wi-Probe

rennt ein Held von der Tur fort, nur derjenige, der

die Schriftrolle beriihrt, bleibt vom Blick unbeein-

flusst. Von der Pupille des Auges ausgehend ver-

schwindet das Metall der Tur, ein Durchgang ent-

steht. Nach kurzer Zeit ist die Tir komplett ver-

schwunden, um sich nach Betreten des dahinter

liegenden Raumes wieder irisartig aufzubauen. Auf

der Rickseite der TUr sind in menschlicher Ge-

sichtshéhe zwei Augen eingraviert. Bel Bertihrung

der beiden Augen durch den Benutzer der Schrift-

rolle 6ffnet sie sich wieder auf bekannte Art.

Der Raum hinter der Tur wird durch das Licht er-

hellt (je nach Tageszeit), das durch drei Schief3-

scharten im Turmrund fallt.

Im der Raummitte steht ein beeindruckender

Schreibtisch samt Stuhl. Die Wande sind von Rega-

len gesdumt, in denen unzéhlige Schriftrollen, Per-

gamentstiicke, Bicher und Folianten liegen. Durch

die Schief3scharten kommt kein Windhauch, eine

magisches Schild scheint sie zu verschlief3en. Un-

tersuchen die Helden die Offnungen, so entdecken

sie rings um jede Schief3scharte herum sechs kleine

Smaragde (je 1 Karat) im Mauerwerk eingelassen.

Mit dem passenden Werkzeug lassen sie sich sogar

unbeschadigt herausbrechen. Eine magische Entla-

dung (2W6 Schaden) trifft alerdings denjenigen,

der sich an diese Arbeit macht.

Die Regae sind fir einen Magier eine wahre Fund-

grube nekromantischen Wissens. Er kann Schrift-

rolle zu jedem nekromantischen Zauberspruch

finden sowie viele Abwandlungen. Die Biicher

behandeln meist Ubergreifend ein nekromantisches

Thema, z.B.:

- Die Macht des Blutes

- Vom Fleische der Skelette

- Der Weg in die Nacht

- Die Mumie

- Vampirismus: Weg zuriick

- Die dunklen Sphéren

- Frevel —Vorbeugen und Heilen

- Das Nekrophatium

- Die Macht der Monde

- Lykanthro: der Magiermond

- Urspriinge der Verderbermagie

usw.

Nehmen die Helden Bicher/Schriftrollen mit, so

missen sie diese bei der Gilde der Lichtsucher



wieder abgeben, da diese genau wissen, was in
ihrem Turm fehlt.
Auf dem Schreibtisch liegt das Daimonophobia-
cum.
Berthrt ein Held dieses Buch, so muss ihm eine
Wi-Probe +30 gelingen, um nicht von der Macht
des Buches Ubermannt zu werden. Wenn dieses
geschieht, reildt er es an sich und attackiert alle
Ubrigen Mithelden (per Magie bzw. Waffengewalt).
Er kdmpft bis zu seinem Tod. Durch die Macht des
Buches wird er vorher nicht bewusstlos. Indirektes
Beriihren des Buches (mit einem Stock, einer Waf-
fe, Handschuhen usw.) erleichtert die Probe, die
Erschwernis um +30 Punkte féllt also weg. Sobald
einem Helden die Wi-Probe gelingt, erringt das
Buch keine Macht Uber ihn. Dieser Moment ist der
Punkt fir die Magier der Gilde der Lichtsucher,
sich in den Turm zu teleportieren, um die Helden zu
ihrem Erfolg zu gratulieren. Damit ist das Abenteu-
er im Turm fir die Helden beendet und sie werden
zuriick in die Gilde teleportiert (s. Kap. 3.4).
5. Stock: Die Treppe endet in einer kleinen Kam-
mer, in der vor einer weiteren Metal ltlir zwei metal -
lene Golems stehen. In die Tir ist ein Pentagramm
eingraviert. Berlihrt ein Held das Pentagramm, so
beginnt der linke Metallgolem zu sprechen: ,Du
hast das Pentagramm berthrt. Daher werde entwe-
der ich dich mit einem Schlag téten oder..."

Der rechte Golem spricht weiter: ... ich werde

dich erschlagen oder die Tir 6ffnen!”

Beide gemeinsam sprechen weiter: , Sprich nun,

was du von unserem Angebot hdltst. Ist deine Aus-

sage falsch, so..."

»-..werde ich dich mit einem Schlag téten”, spricht

der linke Golem.

»1st sie jedoch wahr, so erschlage ich dich oder

offne die TUr!" spricht der rechte Golem.

Der Held, der das Pentagramm berthrt, ist vollig

erstarrt und kann nur seinen Mund zum Sprechen

bewegen. Die Ubrigen Helden kdnnen noch so sehr
auf die Golems eindreschen, sie zerstéren hdchstens
ihre Waffen.

Hoffentlich lautet die Aussage des Pentagramm-

Berthrers: , Ich werde nicht vom rechten Golem

erschlagen.”

Andere Antworten fiihren dazu, dass der Held ent-

weder vom linken oder vom rechten Golem er-

schlagen wird... und die Tir verschlossen bleibt.

Die richtige Antwort zwingt den rechten Golem

dazu, die Tur zu offnen. Dazu schlégt er leicht

gegen das Pentagramm.

Hinter der Metalltr liegt ein grof3er, nahezu kreis-

runder Raum (mit Ausnahme des Eingangsbe-

reichs). Drei Schief3scharten erhellen den Raum (je
nach Tageszeit). Ahnlich wie im 4. Stockwerk sind
die Offnungen magisch gesichert (siehe oben).

Der Raum ist bis auf einen Schrank, der zwischen

zwei Schief3scharten steht und einem grof3en Penta-

gramm auf dem Boden leer.

e Schrank: In ihm héngen an einer Stange drel
schwere Bleischirzen. Auf mehreren Regalbdden
sind folgende Schétze zu finden: drei Bleihelme
mit kristallklaren Quarzscheiben anstelle von Au-
gendffnungen, drei schwere Bleihandschuhe, drei
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dicke mit Bleiplatten besetzte Hosen und Jacken,
eine grofle sowie ganz unten eine verschlossene
Holzkiste. Mit Gewalt 18sst sich die grofe Kiste
problemlos 6ffnen. In ihr liegen kleine und grofRe
Kerzen in verschiedenen Farben.

In der kleinen Holzkiste liegen fiinfzehn kleine
verschnirte Leinenbeutelchen. Jedes Beutelchen
enthdlt W6 Portionen einer Krauterpflanze.

» Pentagramm: Der finfzackige Stern ist an den
Ecken durch Wachsreste verschmutzt. Die Linien
sind in den Stein des Bodens geritzt. Ober- und
unterhalb jeder Linie sind Runen eingraviert. Ein
Magiekundiger (Probe Magiekunde bzw. Le-
ser/Schreiben von Visduma) stellt fest, dass es
Bannrunen sind.

Egal, ob die Helden letztendlich das Buch finden

oder Aufgrund von Zeitnot zum Fischerboot zu-

rickrudern oder alesamt sterben, fir die Auftrag-
geber waren siein jedem Fall erfolgreich.

3.4 Zurick in der Gildeder Lichtsucher
ehren die Helden zur Gilde zurlick, so er-
wartet sie Normond mit einer Uberra

K schung. Alle verstorbenen Helden sind
quicklebendig.

Sind hingegen alle Helden gestorben, so wachen sie
in der Gilde der Lichtsucher in Normonds Zimmer
auf.

Normond klért die Helden Uber ihren Auftrag auf.
Sollten die Helden das Buch zuriickgebracht haben,
so ist Normond von den Féhigkeiten der Helden
sehr beeindruckt und ist bereit, jedem ,, Uberleben-
den* Helden ein magisches Geschenk zu machen
(der SL sollte hier schauen, was zu den einzelnen
Helden passt). AuRerdem kauft er ihnen den Quarz
ab.

War die Erlangung des Buches zu schwierig fur die
Helden, so ist er sehr zufrieden mit seiner Arbeit.
Gerne kauft er den Helden den Quarz ab.

Die Helden konnen ihr gesamtes Quarzvermdgen in
Platinbarren oder Goldminzen umtauschen. Pro
Held konnten aus der Quarzmine (auf3er besondere

Quarzkristalle) 500 Goldstiicke in Quarz (entspre-
chen ca. 22-25 kg Quarz) mitgenommen werden.

3.5 Der Kauf der Burg

er Sekretdr Golbetz des Adelsrates von
D Emje, der die Liegenschaften des Adels im

Namen des Konigs verwaltet, ist gern be-
reit, die Helden mit ihrem Anliegen zu empfangen.
Fir 2.000 Goldstiicke kann Sven im Namen des
Sybonthia-Glaubens die Burgruine des ausgestor-
benen Adel sgeschlechts derer von Adiamar kaufen.
Bevor der Sekretdr die Kaufurkunde unterschreibt
und siegelt, fordert er Svens Heldenkollegen auf,
den Raum zu verlassen.
Anschlieffend unterrichtet er Sven, dass er am mor-
gigen Tag drei Stunden nach Sonnenaufgang allein
bei ihm vorbei kommen mdge, es gabe da noch ein
kleines Problem. Egal wie sehr Sven dréngt, er
bekommt keine weiteren | nformationen.




Am néchsten Tag ist Sven hoffentlich piinktlich
beim Sekretér Golbetz. Dieser fuhrt ihn in ein edel
ausgestattetes Besprechungszimmer, in dem drel
vornehm gekleidete Zwerge warten.

Der Zwerg mit dem imposantesten Bart ergreift das
Wort, wobei er ein lupenreines Khamsatisch
spricht.

.Werter Herr Spalter, wir in der Zwergenbinge
Hammerschacht wurden davon in Kenntnis gesetzt,
dass Euer Orden die Burgruine Adiamar aufkaufen
und wieder in Stand setzen mdchte. Es hat uns viel
Gold und Mihe gekostet, die Burg in den Zustand
zu versetzen, in der lhr sie heute vorfindet. Thr
musst wissen, das Verhdltnis zwischen der Adels-
familie Adiamar und den Zwergen von Hammer-
schacht war nie gut.”

Ein mit einem schweren Kettenhemd gekleideter
Zwerg springt erregt auf: ,Oh ja‘, schimpft er,
»Halsabschneider und Diebe waren die Adiamars!
Wucherzdlle und Wegegebuhren verlangten sie von
uns! Hal Das werde ich von dieser Sybonthia zu
verhindern wissen!*

»Beruhigt Euch, Gernold*, unterbricht Adigoron,
der Anfuhrer der Zwergendelegation, ,,wir wollen
hoéren, was der werte Herr Spalter zu sagen hat..."
Sven sollte &uRRerst diplomatisch vorgehen. Der
Koénig méchte sich aus dieser Sache so weit wie
maoglich heraus halten, was der Sekretér auch sehr
deutlich macht, wenn er darauf angesprochen wird.
Die Zwerge bestehen darauf, dass die Wege hin zu
ihrer Binge, die Uber das Land der Burgruine fuhrt,
offen und zollfrei bleiben.

Der Sekretér héndigt Sven nun die Kaufurkunde
aus. Anschlief3end legt der bis zu diesem Zeitpunkt
till vor sich hin schreibende Zwerg Sven ein Per-
gament vor, das akribisch auflistet, dass die Wege
zur Binge, die durch das Land der Burgruine fuh-
ren, auch in Zukunft, so lange die Burg im Besitz
des Sybonthia-Tempels ist, offen und zollfrei blei-
ben soll.

Da Sven in dieser Sache laut Laryssa weisungsbe-
fugt ist, kann er frel entscheiden, wie er Uber den
Vertrag mit den Zwergen entscheiden will. Eine
Abschrift des Vertrages wird Sven mitgegeben,
auch fir den Fall, dass Sven sich erst noch mit
seinen Leuten beraten will. Am néchsten Morgen
sollen dann die Unterschriften gesetzt werden.
Wenn Sven die Vertrdge unterschrieben hat (unab-
hangig vom Zeitpunkt), lehnen sich die Zwerge
zufrieden zuriick. Adigoron ladt Sven und sein
Gefolge in die Gastwirtschaft ,, Frische Ghome" ein,
um den Vertrag gebiihrend zu feiern. Er &8sst keine
Ablehnung der Einladung zu.

3.6 Im Gasthaus , Frische Ghnome*

m Abend versammeln sich die Helden im
A alten Festungsturm Tiaflas, in dem sich seit

etlichen Jahren ein von einem Zwerg und
mehreren Halblingen gefiihrtes Gasthaus mit Na-
men ,, Frische Gnome" befindet. Nach kurzer War-
tezeit der Helden betreten die drei Zwerge die
Wirtsstube, die von einer grof3en Theke im Zentrum
des sechseckigen Raumes beherrscht wird.
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Adigoron stellt sich und seine Begleiter den Helden
vor, sollte dies noch nicht geschehen sein: ,Mein
Name ist Adigoron Eisenblick. In der Zwergenbin-
ge Hammerschacht bekleide ich das Amt des Me-
tallmeisters, man konnte mich as den obersten
AuRenhéndler der Binge bezeichnen. Der junge
Zwerg zu meiner rechten ist Gernold Breitaxt, mein
personlicher Wéchter.“ Gernold nickt den Helden
grimmig zu, wobel sein Blick am langsten auf dem
besten Kémpfer der Helden liegen bleibt. ,, Zu mei-
ner linken steht Bregor Erzhaar. Er arbeitet as
Schreiber fur die Binge. Esist mir eine grole Freu-
de, die neuen Besitzer der Burgruine Adiamar ken-
nen zu lernen.”

Im Gespréch bei gutem Bier und leckerem Essen
stellt sich heraus, dass die Zwerge vor etlichen
Jahrzehnten die Burg Adiamar geschleift haben, aus
Wut Uber unterbrochene Handelswege und horren-
de Zolle, die von den Adiamars auf ihrem Land von
den Zwergen verlangt worden waren. Sie kennen
die Ruine gut, zumal sie vor drei Jahrhunderten von
den Zwergen selbst angelegt worden war, um die
eigenen Wege zu schiitzen.

Adigoron bemiht sich herauszufinden, welche
Ziele der Sybonthia-Orden mit dem Kauf der Burg
bezwecken will. Berichtet Sven von seiner Vision,
in der Burg eine Ausbildungsstétte fir die Ordens-
krieger der Sybonthia zu grinden, wird Gernold,
der Leibwéchter Adigorons, hellhorig.

»Wie wollt ihr den mit den paar Leuten die Burg-
ruine jemals wieder aufbauen? Zufélliger Weise
weifd ich recht genau, dass Ihr*, sein Blick fokus-
siert Sven intensiv, ,der einzige Ordenskrieger der
Sybonthia seid. Und der Orden strotzt ja auch nicht
gerade vor lauter Geld..."

Bregor unterbricht ihn. Er holt aus einer seiner
vielen Taschen ein Pergament hervor und meint, in
einem auRerst sachlichen Ton: ,,Der Aufbau inklu-
sive sanitérer Einrichtungen kostet sicherlich 3.500
Goldstlicke. Dabei ist noch keinerlei Inneneinrich-
tung eingerechnet. Alles in alem wird der Wieder-
aufbau der Burg etwa 9.700 Goldstiicke kosten.”
Nach diesen Informationen lehnt er sich genifdlich
zurick und entziindet sich eine Pfeife, die er aus
einer anderen Tasche hervor zaubert.

Egal wie die Reaktionen der Helden ausféllt, nach
etwa einer halben Stunde wendet sich Adigoron an
Sven und meint: , Wir Zwerge der Binge Hammer-
schacht waéren bereit, Euch beim Aufbau zu hel-
fen... wenn Ihr und Eure Freunde ein kleines Prob-
lem in unserer Binge 16sen kénntet. Thr misst wis-
sen, wir Hammerschachtler sind furchtlose Kéamp-
fer, wenn es gegen Gegner geht, die wir verstehen
kénnen. In unserer Binge hat sich etwas eingenistet,
das wir nicht erkldren kénnen. Zwei Trupps mit
jeweils acht kampferprobten Zwergen sind bisher
verschwunden. Vielleicht kdnntet lhr ja mal nach-
schauen... immerhin seid lhr jain der Lage, gottli-
che und weltliche Magie zu wirken. Was meint [hr?
Wenn lhr es schafft, bauen wir Euch kostenlos die
Burg wieder auf. Sogar das Baumateria wiirden wir
stellen...”

Reist Sven erst nach Danama zum Haupttempel
Sybonthias, um die Finanzierung zu kléren, so wird



ihm mitgeteilt, dass 4 000 GS fir die Renovierung
und Instandsetzung der Burg zur Verfiigung stehen.
Das Angebot der Zwerge waére fur ihn also durch-
aus zu Uberdenken, zumal die Beziehungen der
zukinftigen Ordensburg mit den Zwergen der Bin-
ge Hammerschacht nicht ignoriert werden sollten.
Stimmt Sven dem Vorschlag der Zwerge an einem
zwei Wochen spéter stattfindenden Treffen mit dem
Zwergen zu, so begleiten die drei Zwerge die Hel-
den zur Binge Hammerschacht.
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4.0 Die Binge Hammer schacht

n der Binge wurde ein neuer Schacht vorgesto-

Ben, der in einem uraten Versteck der

Hartschaligen endet. Durch diese Stérung
die Wartierhali gihe aud-idmenhnalétyetauseade wahrem
den Schlaf geweckt. Nun streben sie danach, end-
lich an die Oberflache zu kommen. Noch ist die
Hartschaligenpopulation klein, doch steigt sie mit
jedem verstreichenden Tag an. Mit Vernichtung der
Kénigin kann die Gefahr gebannt werden.

4.1 Die Situation in der Binge

uRerhalb der Binge, zu der ein deutlich
A ausgetretener, von Wagenspuren gezeichne-

ter Weg fihrt, der an der Burgruine derer
von Adiamar vorbei flhrt, stehen etliche groRere
und kleinere Steinhéuser. Aus den meisten Schorn-
steinen steigt Rauch auf, ein beil3ender Geruch von
verbranntem Holz liegt in der Luft. Vor acht der
Steinhduser stehen grofRe Schmelzdfen, an denen
Zwerge emsig arbeiten. GrofRe schmiedeeiserne
MetalIblocke werden auf Karren zu anderen Hau-
sern transportiert. Lautes Hdmmern und Schlagen
ist zu horen. Hinter dem Dorf ragt ein Berg auf, in
dessen Flanke ein Loch gdhnt. Zwerge gehen durch
diesen Hohleneingang ein und aus. Neben dem
Hohleneingang rauscht ein mittelgrofler Wasserfall
den Berg hinunter. Das Wasser sammelt sich in
einem kleinen See. Von ihm geht ein Bachlauf aus,
der hinter den Hausern entlang flief3t, aus denen ein
stetiges Hammern zu vernehmen ist. Grof3e Wasser-
réder scheinen die Hammer anzutreiben.
Adigoron fihrt die Helden in den Hohleneingang
hinein. Sie werden mit grof3en Augen und teilweise
grimmigen Blicken gemustert. Die Autoritét, die
Adigoron besitzt, wird aber schnell deutlich, indem
er die Helden vorstellt, wodurch sich die meisten
Blicke entspannen.
Nach etwa einem Kilometer Fu3marsch durch einen
breiten, durch sparliche Ollampen erhellten Gang,
erreichen die Helden die eigentliche Binge. In einer
natirlichen Hohle, deren Durchmesser etwa
400 Meter betrégt und deren Decke in der Mitte
mindestens 100 Meter hoch ist, liegt eine kleine
Zwergenstadt: die Binge Hammerschacht. Die Hau-
ser stehen dicht an dicht, viele messen mindestens
funf Stockwerke. In alle Richtungen zweigen Gan-
ge ab, was die Helden dadurch erkennen kdnnen,
dass in ihren Offnungen Ollampen brennen.
Die Helden werden von Adigoron in ein grofes,
zentral liegendes Gebdude gebracht. Dort werden
ihnen recht grof3e, jedoch nur 1,5m hohe Réume
zur Verflgung gestellt. Zudem konnen sie sich
erfrischen und ausruhen.
Nach zwei Stunden Pause werden die Helden zum
Erzmeister Asterithon Feinhaar, dem hdchsten
Adligen und Fuhrer des Adelsrates der Binge, ge-
fuhrt. Dieser begrifit die Helden freundlich, die
sicherlich froh sind, in den Hallen des Erzmeisters
stehen zu kénnen. Nach einem opulenten Mahl mit
ausgezeichnetem Bier wiederholt Asterithon die
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Bitte und das Angebot an Sven. Sollten die Helden
ablehnen, so werden sie noch ein paar Tage freund-
lich bewirtet, bis sie hinauskomplimentiert werden.
Asterithon berichtet von einem neuen Stollen, an
dessen Ende das Grauen lauern soll: ,,Die Zwerge,
die den Stollen gegraben hatten, sind spurlos ver-
schwunden, zwei Suchtrupps mit jeweils acht
kampferprobten Zwergen ebenfalls. Zur Sicherheit
haben wir den Stollen mit einem schweren Stahltor
verschlossen. Dahinter hdrt man immer wieder ein
furchterregendes Kratzen und Schaben. Da wir
Zwerge keine Magie wirken konnen, hoffen wir
nun ganz auf eure Hilfe. Gebete an Ognior verhall-
ten ungehdrt... Ich verspreche euch jede Hilfe zum
Erreichen des Ziels sowie reiche Belohnung und
den kostenlosen Wiederaufbau der Burg Adiamar.*
Die Helden kénnen sicherlich mit Asterithon han-
dein. Pro Held springt ein besonderer metallischer
Gegenstand heraus, wenn die Zwerge diesen
schmieden koénnen (Material: Zwergenstahl, Her-
stellungsqualitét: maximal).

4.2 Die Bedrohung
m néchsten Morgen fihrt Gernold die Hel-

A den zum verschlossenen Stollen. Zehn
Zwergenkrieger, teilweise mit Armbristen
bewaffnet, folgen ihnen. Hinter dem Tor sind keine
Geréusche zu horen. Offnet Gernold das Tor, so ist
der Gang dahinter vdllig glatt und fast kreisrund,
als wére er von innen mit fllssigem Gestein ausge-
kleidet worden. Die Zwerge wiinschen den Helden
vidl Gluck und schlief3en das Tor nach Durchschrei-
ten.

Der etwa 5m durchmessende Gang fihrt leicht
bergab. Nach einigen Biegungen und Knicken wer-
den die Helden an einer scharfen Wende von zwei
grésslichen Wesen Uberrascht, die sie prompt an-
greifen. Die Wesen sehen aus wie zwei Ubergrof3e
Termiten, die mit ihren Mandibeln und den obers-
ten Extremitdten angreifen. Von den Mandibeln
tropft ein gelbes Sekret, das beim Auftreffen auf
dem Boden aufzischt.

Kampfwerte: Hartschaligenkrieger
Kralen (2 Attacken pro KR)

Aw: 10 Pw: 12 TP: 1W6+3

Mandibel

Aw: 8 Pw:12 TP 2W6+3 (+ Saure)
RS:7 LE: 46 Sn:33 KkA:207 gA:33
Kk: 73 Wi:32 Kf:24 Re:58 SB: 2

* Die Saure verursacht auf der Haut 2W6 Schaden.
Lederristungen verlieren 1W6 und Metallristun-
gen 2W6 Punkte Rustungsqualitét.

Die beiden Wéchter haben keine Wertgegensténde

bel sich.

Besiegen die Helden diese Wéchter, so kdnnen sie

ihren Weg fortsetzen. Nach etwa einer halben Stun-

de FuBmarsch horen sie vor sich viele kratzende
und trippelnde Gerdusche. Wenn die Helden ihr

Licht nicht I6schen, so kdnnen sie wenige Meter in

eine riesige Hohle hinein blicken. Durch das Licht

angelockt werden sie von vier Hartschaligenkrie-
gern angegriffen. Ein Kampf lockt viele weitere

Hartschaligen an, so dass die Helden schon bald



ihre Unterlegenheit erkennen miissen. Eine Fucht
sollte moglichst spektakuldr inszeniert werden.
Immer wenige Meter den Verfolgern voraus endet
die Flucht vor der verschlossenen Metalltir. Maxi-
ma zwel Helden konnen gleichzeitig gegen die
vordersten zwei Hartschaligenkrieger kémpfen und
ihren Freunden dadurch den Riicken frei halten.
Droht eine Niederlage, so offnet sich endlich die
Tur und etliche Zwerge unterstiitzen die Helden mit
Armbrusten, Hacken usw. Nur mit Muhe und Not
kann die Metalltir wieder fest verschlossen werden.
Drei mutige Zwerge finden den Tod. Hoffentlich
haben die meisten Helden Uberlebt.

Schleichen sich die Helden ohne Licht zu den Ge-
réuschen innerhalb des Ganges, so droht der Vor-
derste eine in der Dunkelheit unmoglich zu erken-
nende Rampe hinunterzufallen, sollte ihm die Reak-
tionsprobe nicht gelingen. Nur langsam gewdhnen
sich die Helden an das seltsame griine Licht, das
aus der Hohle zu ihnen hinauf schimmert. Zwerge
kénnen gut erkennen, dass der Hohlenboden von
riesigen Termiten bedeckt ist, die emsig hin und her
ellen. Etliche Tiere krabbeln an der Decke, andere
an den Wanden. Verhalten sich die Helden absolut
gill, so werden sie nur mit einer 20%-igen Chance
entdeckt. Jedes Gerdusch erhtht die Chance um
5%. Bei Entdeckung wird eine schnelle Flucht die
einige Chance zu Uberleben sein (s.0.).

Im Zentrum der Hohle ist im Dammerlicht ein rie-
siger Umriss zu erahnen, der sich gelegentlich be-
wegt. Zwerge kénnen eine ca. 5m durchmessende,
15 m lange Termite erkennen, die sorgféltig gefiit-
tert wird. An ihrem Hinterleib nehmen wartende
Termiten Kokons entgegen und bringen sie in den
Hintergrund der Hohle, der von den Helden nicht
eingesehen werden kann.

Ob es weitere Ausgange aus dieser Hohle gibt, lasst
sich vom Aussichtspunkt der Helden nicht mit
Sicherheit sagen. Untersuchungen ergeben, dass an
einer Stelle etwa 20 Termiten damit beschéftigt
sind, einen neuen Tunnel zu graben, der eindeutig
nach drauf3en fuhren soll. Der SL sollte immer
daran denken, dass die Gefahr, entdeckt zu werden,
immens grofl3 ist. Werden die Helden gefangen
genommen bzw. besiegt, so erleiden sie dasselbe
Schicksal wie die verschwundenen Zwerge: sie
werden vorverdaut und der Konigin zu fressen
gegeben.

Wie die Helden es schaffen, die ca 200 Hart-
schaligen samt Kdnigin zu besiegen, sei der Kreati-
vitét der Spieler Uberlassen. Eine Idee soll an dieser
Stelle exemplarisch vorgestellt werden.

Mit Hilfe der Zwerge kann der neben dem Eingang
der Binge befindliche Wasserfall so umgelenkt
werden, dass das Wasser in die Hartschaligenhthle
fliefdt. Wichtig dabei ist, dass moglichst viel Wasser
auf einen Schlag in die Hohle fliefét, damit die Hart-
schaligen den Zufluss nicht verstopfen konnen. Zu
diesem Zweck wird der Gang vor dem Metalltor
geflutet. Uber einen Seilzug-Mechanismus wird das
Tor schlagartig gedffnet, sodass sich tonnenweise
Wasser in die Hohle der Hartschaligen ergiefit.
Halten die Helden am Zufluss des gefluteten Gan-
ges Wache, so kénnen sie nach etwa 3 Stunden
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einen riesigen Schatten sich durch das Wasser nach
vorne kémpfen sehen. Die erschopfte, aber mehr als
Ubel gelaunte Konigin der Hartschaligen greift
rasend vor Wut ales an, was sich ihr in den Weg
stellt.

Kampfwerte: Hartschaligenkonigin
Krallen (2 Attacken pro KR)
Aw: 15 Pw: 6 TP: 2W6+5
Mandibel
Aw: 13 Pw:6  TP: 4W6+5 (+ Saure)
RS:11 LE:83 Sn:13 kA:503 gA: 239
Kk:142 Wi: 78 Kf:24 Re:42 SB:9

* Die Saure verursacht auf der Haut 4W6 Schaden.
Lederristungen verlieren 2W6 und Metallriistun-
gen 4W6 Punkte Rustungsqualitét.

Dies ist der finale Kampf. Drei Kémpfer kénnen

nebeneinander gleichzeitig in dem Gang kémpfen.

Sollte die Konigin nach draufRen gelockt werden,

um mehr Platz zum Kémpfen zu haben, so durch-

bricht sie die Kampfreihen und versucht zu fliehen.

5. Das Ende

n der Hoffnung, dass alle Helden den Show-
I down Uberlebt haben, erwartet sie ein rauschen-

des Fest. Mehrere Zwerge haben ein Standbild
der Helden geschaffen, die besonders aktiv fir den
Sieg Uber die Hartschaligen gekampft haben. Der
Erzmeister Asterithon 16st sein Versprechen ein und
schenkt jedem Helden einen Zwergenmetall-
Gegenstand im Maximawert von 1000 GS. Zwer-
gische Barden dichten erste Lieder Uber die Helden
und viele der Jungzwerge betteln darum, mit den
Helden mitziehen zu durfen.
Adigoron, Gernold und Bregor weichen in den
folgenden Tagen der Erholung und des Felerns
nicht von der Seite der Helden und planen den
Wiederaufbau der Burg, die von den Zwergen
schlicht ,, Svensburg” umgetauft wurde.
Die Burg wird wieder aufgebaui.

Abenteuerpunkte:

300 proHeld

+30 fir den Retter Sorboraschs

+30 fir den Finder des,, Heiligen Steins'

+30 fur jedes geloste Rétsel im Turm

+50 fir die geniale Idee zum Besiegen der Hart-
schaligen
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Handelnde Personen (in auftretender Reihenfol ge):

Weazle:
Laryssa Eding:
Argobasch
Sorborasch
Sybothar
Normond
Orton
Golbetz
Adigoron
Gernold
Bregor
Asterithon

Einsiedler im Turm
Tempelvorsteherin Sybonthias
Chef der Kristallmine (Werbér)
Minenarbeiter (Wertiger)
Oberpriester der Sybonthia
Magier der Lichtsuchergilde
Fischer

Sekretér des Konigs

Bote der Binge Hammerschacht
Leibwéchter Adigorons
Schreiber Adigorons

Erzmei ster Hammerschachts
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