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noffizielles Abenteuer fir das Warhammer FRP ™ von Karl-Heinz Zapf
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/ / Einzelzimmern. Adalbert teilt ihnen
m1e C[[[€9 beglnnt“‘ noch mit, dass er befirchtet, bereits
wn einer beliebigen Stadt, vorverfolgt zu werden wie sein Freund in
zugsweise jedoch inMarien- Middenheim es ist ihm bekannt, dass
/\5 burg oder Nuln, werden die ein Lehrling von Drachenfels namens
Abenteurer von einem alteren, gutg&Yolfdieter Kaltherz wohl schon seit
kleideten Mann in Begleitung einelangem auf der Suche nach diversen
" gutaussehenden jungen Frau angespragischen Hinterlassenschaften seines
chen. Er stellt sich sogleich midal- ehemaligen Meisters ist!
bert Aulenbacher vor, seines Zei-Wenn er hinter dem Anschlag stecken
chens Schriftgelehrter und ehemaligeollte, ist htchste Eile geboten...
b Zauberkundiger aus Altdorf; seine Be-

gleitung istTheresa Thielenbeckund Die %C[Cf)t im @agtbaug

sein Lehrméadchen. 4 i i
atsachlich ist Wolfdieter Kalt-

Adalbert mochte, dass die Abenteur ” )
in ein Tal in denGrey Mountaingie- herz bereits irMarienburgund
hat einen Anschlag auf die

hen, um dort Geriichten nachzugehef, '
dass angeblich ein verlassenes Dorg!UPpe vor' . -

zil des verruchteConstant Drachen- !N der Nacht schieicht sich ein ihm ge-
fels gefunden worden sei. horsamer Doppelgéanger in das Z.|m—
Adalbert wirkt nervos und er sagt, didl€r von Theresa und versucht, diese
se Information sei ihm von einenyM2ubringen, um ihren Platz in der
Freund ausMiddenheim zugetragen G"UPP€ €inzunehment

worden, der — wie er wenig spater e,ﬁ\_benteurer, die Wache halten, erhalten
fahren musste — heimtiickisch ermofin® normaleiNI-Probe +10 zuge-
e orden sail standen; schlafende Charaktere dirfen

b Alles, was er wisse, ist, dass Drachefin€!NI-Probe -20 versuchen.

fels vor seinem Leben auf Burg Dra2€lingt diese, so horen sie ein ver-

chenfels bereits andere Wohnstattddchtiges Gerausch aus dem Zimmer
gehabt haben soll; alte Schriften b¥ON Theresa (das Fenster wurde aufge-

sagen, dass sich diese groBtentdffdicktund Theresa uberwaltigt).
ebenfalls in derGrey Mountainsbe- Reagieren die Abenteurer, so missen
e ahah sollen sie erst einmal die verschlossene Tur

Ein alter Gebirgspass fiihrt vovari- offnen; von drinnen ertént die Stimme
enburgin RichtungGisereauxund er 9€S Doppelgangers (Theresa), der die

weiR, dass dort ein groReres Dorf nk€iche mittlerweile unter dem Bett

. . |
mans Zordorf liegen muss, wo die’erstauthatl Ia
offnet die Tire und nur bei einer

Abenteurer unterkommen konnen, ellr:lar :
sie weiter in die Berge ziehen. INI-Probe -30 erkennen die Abenteu-

Das Domizil des Erzmagiers befinddf! di¢ Hand Theresas, die im Dunkel
sich angeblich in einer Schiucht in d&fnter dem Bett hervorlugt; der Gestalt-
Néhe eines kleinen Dorfes, das jedod¥fndler ist verwirrt und gibt vor,
schon lange verlassen sein soll...  Schlecht geschlafen zu haben.

Er selbst werde sich an der Reise nicUrfelt ein Abenteurer bei der be-
beteiligen, aber Theresa werde mﬁr_achtung Theresas auf dem W100 eine

' kommen:; als Belohnung winken denl bis 100, so bemerkt er, dass irgend

Abenteurern jeweils 100 Golddukatef’as merkwdrdig ist...
alls ein Abenteurer auf dem Flur Wa-

sowie alle Schéatze, die sie im ehemaﬁ—

gen Domizil des Zauberers findefin€ halt und die Tir innerhalb von
wiirden! Er selbst benétigt nur digWel Runden $TR-Probe) offnen

B Schriftrollen und Biicher, welche ef@nn. Sieht er ein unmenschiiches We-
dort in wahren Mengen vermutet ungEn: das die wild zappelnde Theresa
R R - chatzbares e an ”egt!fe.sthalt und sie offensichtlich toten
Die Abenteurer erhalten einen WageHi!!

sowie Reiseausriistung und solléper @oppe[g&nget‘

- moglichst n_och am nac_hsten Tage aufyy ws (BS *.&=plin 1
brechen. Sie Werden die Nachtzusamz 41 33 4 3 11 30

men mit Theresa im Gasthof ,ZUMA™ ey " d Int CI WP Fel

vollen Krug“ verbringen, jeweils in 2 33 43 ® 29 29 10




Der Doppelganger wird versuchen, sich gut

in die Gruppe zu integrieren, wei} dum- Qie %eagtmen DC[Q @ebeimnig

merweise aber kaum etwas Uber Theresa M WS BS S T W | or wenigen Jahren noch war
oder Adalbert und besitzt natirlich auch 4% AT, “95 '3 2N N30 %

nicht ihre Fahigkeit, zu zaubern! Zomldorf o Ort WI..e jeder o
A Dex Ld Int ClI WP Fel dere: Schmutzig, &rmlich und

Theresa Xhielenbeck 1 30 29 2 29 24 10  vor allem immer den Angriffen von
M - WS=BS .S YT/ lhr Anfiihrer tragt einen Schild (A+1) und Qrcs, Goblins und schlimmerem Ge-
ein altes Mail-Shirt (Body+1) und ist be- sindel aus defGrey Mountainsausge-

4,138 "3H¥3 3 8. 42 sonders stark (STR+1). : ;. h
7 Dol Ik VP Eal setzt. Doch eines Tages hdrten die re-

1 TGy A EE « 34 R2cheE0 ol SO TRutanten gelméaRigen Uberfalle auf den Ort mit
MP: 7 ENSTBS S T Wi einem Schlage auf; besser noch, die
Zauberspriiche:  Sleep, Protection from 3 33 o5 3 3 g 30 Dorfler fanden immer wieder im Wald
Rain, Z f Sil , Open, Glowi ; L
Liglr?t. . i ence SRR P T Y Dex Ld Int Gl WP kel die Leichen vonBeastmenOrcs und

1 29 29 ® 29 29 16 ahnlichem Gezlicht!

Ein Mutant kampft mit Tentakeln, einer hat Zwar konnte man sich dies anfanglich
Oer Pfad nach Jorndorf einen  unnatirich langen, schiangen- nicht erklaren und viele Leute waren
er Weg zu defBrey Mountains atigen Hals, auf dem ein Totenschadel \misstrayisch, als dann aber noch ab
verlauft relativ ereianislos: al sitzt (CL-Probe), einer ist mit knotigen 3 I REl . ) Id
j g ; %\/Iuskeln bepackt (STR +3) und hat einen und zu wertvolle Edelsteine im Wa
die Abenteurer nahe eineMinzigen Kopf, einer besitzt einen gefunden wurden, da wussten die
kleinen Waldstiick unmittelbar vor deSchwanz (A +1) und einer hat Schuppen Zorndorfer, dass ihr Gliick perfekt war

Bergen ihr letztes Nachtlager aufschl@s Haut (T +2) und kann Sdure spucken  _ ppya hielt jhre schiitzende und se-
en. héren sie im Wald unmenschlic@jsatzllcher Angriff, bei einem Treffer jede chedb e i1 h
gen, nde ein Punkt Schaden bis die Riistung gensreiche Hand uber sie.

Schreie und Waffengeklirr! ausgezogen und gereinigt wird). Dies war auch der Beginn des ,Mutter-
Bis sie am_Ort de_s Geschehens ange- ) festes”, das die Dorfler zu Ehren von
langt sind, ist es still geworden und S?)C[Q Drtcben BOWIDO?T Rhyaabhielten, die sie so wunderbar
kommen auf eine kleine Lichtung, au yor allem Ubel der Welt befreit hatte;
) n ; "
o_ler zwei Menschen und eBeastman war gibt es heute auch noch gentigend
Ilggen. . voden AN S reffeals. _vve|fler, aber die Tatsach_e.n scheinen
Die Menschen sind Mutanten, wobél. . : . ieses Argument zu bestatigen: Zorn-
. . . . Ein breiter Fluss fliel3t durch diese 4 . i
einer der beiden so schrecklich mutlerrl.Jne 1T S e orf bliht und gedeiht und nur eine
ist, dass den Abenteurern eid - 9 ’ 9 9 einzige Frau kennt das whre Geheim-

Probe gelingen muss, ansonsten erh NaiBergen LHEED, Ie8 grs dieser Bllte!

er Bergpfad weicht zurtick u
ein idyllisches Tal breitet sic

Tt Tt LGN o1y Oy TN iese Frau ist die Wirtin des ,Gebor-

ten sie vor lauter Schreck bei seinem
enen Krugs"“, der groRen Gaststube

; . : ; nahe dem Dorf befinden sich einig
Al pntty-Point Weizenfelder. Der Ort selbst ist grof3
, - es Ortes und heifMeronika Ottwei-
r; sie ist eine Magierin von nicht ge-

i%g?#evnoilciﬂndéﬁ Ae?r?;\}ﬁggb?igo !51ts erwartet und erstaunlicherweise o
J . i . .~ ne jegliche Art von Palisade, wen B
erlaubt; falls sie gelingt, sehen sie ge- ger Macht und ihr ist es auch zu ver-
: ken, dass es Zorndorf heute so er-
. ; . noch zu entdecken sind! ek |
lEFEpZer, SiaUgs im=iniero) ie Gebaude sind groRtenteils Facﬁt—"’lum'ch U« Geneln,
verschwinden, die sie offensichtlich g 3is hinter dem Dorf ist einBkaveRo-
. sehr friedlichen Eindruck; als diese't.. SH%er Qahren pacWarpstone_
a_uch .selt_same Geuea gL fInOIeA]benteurer ankommen, winken ihne?ﬁhurft; e L =T 2 B
die wie die AbdrUcke e T|erpfoterbie Dorfbewohner freur,ldlich zu, einien Zeitim Ort an, als diskaverei-
USSR o1 CBitavenwel- he Méadchen lacheln und erréten daﬁne VP SIgYEV ORI egRgin' e e

che diesen Bergpass und somit Zorn &Iten Zwergenmine entdeckten, die

chiicht d eine M Kind ¥,
S, i Ll el Gl IS;ufEtJ?]et?érr: irlljrrllen Eg]reundel?e?setaur:rt]ih\f‘éegen C UL 2 T REI I

: . |
rade noch eine kleine, behaarte Gest%ﬂ(:h Qe e R e ssot-ey A”""‘@%
werkhauser, manche sogar zwei->, . . i
' 1
bgoba_lchtet hat! . ' stockig, und Zorndorf vermittelt eine onie in denGrey Mountainsdie dort
Mit einem erfolgreichenTrack sind

Die ortskundigen und Wieselﬂinker{/\/a]cfen und Ausriistung und stellt ne eben wurde! Veronika war auf der
Skavensind aber im Wald nicht mehr iSO Erandh lucht vor Hexenjagern und entdeckte
zu finden und scheinen in RichtunaS sgc:heintgdaés ZomdorTNe ie Skavenals sie noch nicht lange in
Bergpass gelaufen zu sein. Friedens u’nd e Rl eYist orndorf weilte; das Wirtshaus war ge-
In diesem Moment ertont vollig Uber- Ao éérade rect{fde erst verlassen worden, denn der
raschend das Bersten von Unterhozéiti T MUBertastdenanury i amalige Wirt wurde mitsamt seiner
und drei Beastmen sowie funf l\/lutar]i-n s%‘est zu"Ehren voR’h i Familie vonBeastmererschlagen und
ten brechen aus dem Wald, sind ab 4 : B, .~ sie beschloss, sich damit eine perfekte
r i offenbar grof3tenteils angebetet wird. :
zunachst scheinbar von der Anwese . gibt es einetlric-Tempel, die- Tarnung aufzubauen. Digkaven de-
heit der Abenteurer vollig Uberraschs, b ar wohi e S ,um qdien der Ort eigentlich véllig gleichgil-
was diesen immerhin eine Runde Zeéihein I shrdd : tig war, solange nur der Nachschub an
lasst, zu agieren! ' Warpstonegesichert wurde, tberlegten
bereits, wie sie mit den Menschen um-



gehen sollten (denn sie wollten d&cheinehélften gebraten, der Duft nach
Dorf nicht angreifen, da dies unweiBier und Fleisch hangt in der Luft...
gerlich Nachforschungen von offiziel-

ler Seite nach sich gezogen hatte) g}icf)tige &ebdude

hielten eines Tages uberraschend i
such von der Magierin Veronika ott©asthaus ,Der Geborstene Krug

weiler. ieses zweistockige Gasthaus wird
L Mit Hilfe inrer Magie verschaffte sie=~ 9€fuhrt von Manfred = Schlie-

sich Respekt und wurde zum Scham®ann und Veronika Ottweiler; Vero-

nen gebracht, mit dem sie eine langék@ suchte sich bald nach ihrer An-
Unterredung fiihrte. Am Ende kamelunftin Zorndorf einen Gefahrten, und
P sic zu einer AuRerst ungewshnlich&ESer Ubernimmt nun meistens die
Vereinbarung: DieSkaverwiirden das Wirtsgeschafte. Abends, wenn sich die
Dorf heimlich vor den umliegenderptuPe zusehends fiillt, helfen beide am
Gefahren schiitzen, dafiir erhielten s[§€sen und werden dabei unterstitzt

im Gegenzug die Unterstiitzung eindPn Heike und Hanna, den Schank-

méchtigen Magierin und obendreiftadchen. - _
noch eine perfekte Tarnung. Das Gasthaus besitzt einen Anbau, in

Denn wer imEmpirewiirde schon di-dem die Wirtsleute leben, sowie tber

rekt bei einem blithenden und ge(je'~}g)lide e_ingerichtete Ub(_arnachtungs-
henden Dorf eine Kolonie d&kaven Platze; die Schankstube ist gemtlich
Chaosbrut vermuten? mit dunklem Holz eingerichtet und der
Die Logik leuchtete derBkaverScha- Haupttreffpunkt der Dorfler sowie
manen und nach langen Streitigkeit@y!Ch €iniger weniger Reisender, die
sogar ihrem Anfihrer ein, der digichin diese Gegend verirren.
Menschen eigentlich nach wie vor als )

£ Bedrohung sah! Wirtshaus ,,Rhyas Einkehr*

Aber die Jahre vergingen und d&a- ieses kleinere Gebaude dient als
venmussten feststellen, dass sie einew’ Kutschstation fir die einmal
guten Handel gemacht hatten; syedchentlich vonMarienburg ankom-
schiitzten den Ort und dieser lieferfd€nde Kutsche ebenso wie als kleine
ihnen wiederum indirekt Schutz vopchankstube fur Einheimische; bewir-
den Soldaten des Imperiums, da & wird das einstockige Gebaude mit
sich ja auch nur um eine kleine Koldur sehr begrenzten und meist fur die
nie handelte. mit der Kutsche ankommenden Uber-
Einige jiingereSkaverdenken iber dienachtungsplatzen vowaldemar Vel-
Menschen in Zorndorf mittlerweile soSINger.

gar wie Haustiere und hinterlassen un-

geschliffene Edelsteine im Wald, di¥lric-Tempel

fur sie uninteressant sind... ieser Tempel, den man eigentlich
Und vor kurzem erst erfuhren aber di—’ €her als Schrein bezeichnen konn-
Skavervon Geriichten, dass in unmit€, wird vom PriesteiValter Urhoff
telbarer Nachbarschaft eventuell eirgepflegt und erhalten. Es handelt sich
neue Quelle fiir Warpstone aufgetauc#@bei lediglich um einen kleinen
sein konnte: Das ehemalige DomizZiRaum mit mehreren Banken und

! des Constant Drachenfels! Stuhlen sowie einer Art Altar zu Ehren
von Ulric.
«
))Dﬁutterfegt Dorfschmiede

: ie Dorfler sind in bester Stim--_ der Schmiede kénnen sowohl

S ’m_ung un_d auf dem DorfplatZSHufeisen, als auch Waffen und Rui-

wird bei der Ankunft dergyngsteile erworben oder repariert
Abenteurer ein groBes Holzpodest &ferden.

richtet, wo am Abend ein Schauspiglenn der Schmiedonrad hat noch
zu EhrerRhyasgegeben werden soll. icht vergessen, wie es hier noch vor
. Alle legen im Laufe des Tages ihre b@inigen Jahren zugegangen ist und ist
sten Gewander an und viele festlichg,ch einer jener Leute, die gegen die
Tatigkeiten nehmen ihren Lauf, SOWiﬁ\bschaﬁung der Palisade waren.

frohliche Spiele, Tanz und Gesang. Ejnige alte Riistungsteile kénnen hier
Uber offenen Feuern werden 9anZRinstigst erworben werden...



Zorndorfer Rathaus Battle Magic: Level 1: Aura of Resistance, Cure Light In-

1 ; 2 vel 1: Aura of Resistance, Cure Light In- jury, Flight.
Dle.ses dgey .I.mposan.te Gebau%sry, Fire Ball, Hammerhand, Steal Mind. Elemental Magic:

dient dem Burgerme'SteNfonS Level 2: Aura of Protection, Mystic Mist, Level 1: Assault of Stones, Blinding Flash,
Hofschulte unter Tags als Aufenthaltssmash, Zone of Sanctuary. Cloud of Smoke, Zone of Hiding.
ort und Arbeitsplatz. Necromancy: Level 2: Cause Rain, Extinguish Fire, Re-

Level 1: Destroy Undead, Summon Skele- sist Fire.

Zu finden sind hier vor allem Urkunton Champion, Summon Skeletons, Zone Level 3: Become Ethereal, Create Quick-

den U_ber (_Beburten, Tc_)de_sfélle, SOWIR | ife. sand, Crumble Stone.

natdrlich die Dorfchronik (in der auchevel 2: Control Undead, Hand of Dust,

Notizen zum wundersamen ,Segerfummon Skeleton Minor Hero. nneliese besitzt Heilkrduter sowie
niedergeschrieben sind, der das Doffonka besitzt einen magischen Dolch , Q[ein magisches Amulett (MP: 12)

: 3 3 - zwei Healing Potions (+2W6 W), eine Poti- . 2
seit geraumer Zeit so gedeihen 1asst)gp of invisibility sowie ein Amulet of Righ- 1N dem die Spell&nimal Mastery, Cu-

teous Silver. re Poison und Heal Animaespeichert
G e ol eronika wird ihre Tarnun nursmd'
n der Muhle wird das Korn de% 'UNg U gendwo in ihrer Hiitte liegen zwei
N, dann aufgeben, wenn ihr geliebt : :
Felder gemahlen und in einem Arb chriftrollen mit den ZauberrSha-
: orf bedroht werden sollte, was ab%r :
bau auch gleich zu Brot gebacken; dﬁﬁ Momieht nicht der Eall ist echangeind Animate Tree.

Miuller Jochen Gerstackerund seine

Eraueslindg sowictinie, KindeglePare, . o Urhoff, Ulric-Priester Weitere @orfbemobner

hier. alter ist stets in ein Wolfsfell soManfred Schliemann,der Wirt
Haus der Krauterkundigen mwie etwas zerschlissene KIeiVVaIdemarVeIsinger,Wirt
: ; i J dung gewandet; den Wolf hat er, wie énrad, der Schmied
el N Lo [Nl INEUE TS o o ist, mit bloRen Handen erlegt Alfons Hofschulte, der Biirgermeister

( allerlel  getrocknete d PfIanzenEr ist ein Bar von einem Mann mit eiJochen Gerstackerder Miiller
Krauter und ausgestopfte Tiere von dﬁém derben SRR smor. der. nur

Decke hangen.

. y g . . durch die eher schwache Anbetung set
Hier lebt ,Miitterchen‘Anneliese die . HarrmUlric ein wenig enttéusch@ag 569’[ ingaQ

zwar alt, aber immer noch intellige m Abend erschallt Musik vom

ist und sie vermutet, dass Veronikayo. o jiept die Leute hier und vermuQ[DorfplatZ und die Abenteurer

hinter dem plotzlichen Frieden im Tgly; 545 vieronika mehr ist, als sie vor$” ¥ Werden aufgefordert, sich dort

steckt. In der Hutte finden sich ab u b’t wird. dies ‘aber nicht, unbedimﬁinzufinden.

an auch Heilkrauter oder ein heilsam [Jg;aben... Falls Theresa noch bei ihnen ist, wird

Krautersud... ihr von einem jungen Mann namens
Ny WS BSUSERS 1. W & Adalbert der Hof gemacht; falls der

Va5 WL YNGR S - 12 | 35 . A .
R : Doppelganger bei ihnen ist, so ver-
1Cf)tlg€ ‘,Bemonen A Dex Ld Int CI WP Fel schwindet er irgendwann mit Adalbert
Veronika Ottweiler, Zauberkundige il B2 aal sy Al 810 258 : B .
im Wald und der Mann wird in zwei

93 eronika war auf der Flucht vor HeMP: 14 B ey i At R
xenjagem audfiddenheim denn 2°1/ MaF?IC: Pmtgcnon fr§|m Ra"}‘ Magl? Dieg Einheimischer(ij haben éxtra aus ej

. . ame, emove urse, eep, one o0 v
Sl o] dangecgeit-der VerbOten%armth- nem entfernten Nachbarort einige Mu-

Runhst'oeiilesigiagiie gghtlaigt.  paniejagic: S . : siker kommen lassen und der Abend
Erst durch den Tod ihres geliebten Geevel 1: Cure Light Injury, Immunity from ; ;
vergeht mit Tanz, Gesang und Spielen.

fahrten Frederick durch die Hand eind®ison, Strenth of Combat, Wind Blast. .
Gutaussehende Abenteurer oder -innen

untolen SIS e s erkannte ?'e Ih;&%neliese,KréiuterweibIein werden von den Madchen nameus
Verfehlungen, doch da waren ihr die

" ] : ie alte Anneliese lebt zurlickgezasula, Hiltrude und Sigrid angespro-
E:;Cehne,r B 11U ms DErelts auf d@gen im Wald und ist fiir die Dérchen und zum Tanze aufgefordert,
. . ! . fler eine Art Priesterin der Muttergdtbzw. von den HerrerLeopold und
Hier fand sie gerade noch rechtzeit Rhya geworden OsEar
fﬂtgluigh;e?;dsigeer?:ﬁrsr:og: ilr_r?t;eurf]?jelrg%ri]e lasst sich nur selten im Dotim Laufe des Festes konnen die Aben-
glc g vl Bllcken und hat eine spitze Zungéeurer dann auch erfahren, dass vor
Notfall ein, denn sie mdchte unerkannt

wenn es um die selbstslichtigen Belanwei Tagen ein fremder Herr in feiner

DIl ge der Menschen geht. Stets bei ihr Iskeidung hier aufgetaucht sei, der je-
MAWS BSIR S o W | der Wolfshund ,Hetzer". doch am nachsten Morgen spurlos ver-
4 40 35 4 4 11 60 MWSBS S T W I schwunden war, was zu allerlei Mut-

A Dex Ld Int ClI WP Fel

mafllungen und Spekulationen gefihrt
1 38 42 & 43 49 36 44 90 J58N RiNG () g p g

A= Dex Wd NG CEeE] hat; die allgemeine Meinung ist, dass

Veronika hat alle Skills eines Battle Mage es sich um einen Blender handelte. der
Level 2 und Necromancer Level 2! 1 31 22 ® 35 52 26 die Zech I lite! Di i
MP: 27 Anneliese hat alle Skills eines Battle Ma- NUr dI€ ZECNE prelien wo t_e- 1es war
Petty Magic: ge Level 1 und Elementalist Level 3! Wolfdieter Kaltherz, der mit der Kut-
Gift of Tongues, Magic Alarm, Magic Fla- MP: 29 sche hier ankam! Er verlieR das Dorf

me, Magic Lock, Open, Zone of Silence. Battle Magic:



in Eile in der Nacht, als alles schliefjen Augenwinkeln, es ist aber nichts
denn Veronika hatte bemerkt, dass died entdecken.

ser Gast wohl ein Zauberer war und Broch bereits nach einigen weiteren
wollte nicht befragt werden; zudenMetern erscheinen einige fast unsicht-
drangte die Zeit... bare Gestalten bei den Felswéanden, die
Lenken die Abenteurer das Gespradie Abenteurer aus hohlen Gesichtern
auf die Schlucht und die ehemaligenglotzen...

* Wohnstatte des Constant DrachenfeBie Geister sind jene ungliickseligen
so wird die angesprochene Person silersonen aus Egelstetten, die auf der
und totenbleich und macht das ZeRucht vor dem Erzzauberer in dieser
chen gegen das Bose. Schlucht ihr Ende gefunden haben!

¢ Keiner geht durch die SchattenEs ist eineCL-Probe erforderlich, an-
schlucht®, heilt es nur und mehr istonsten kann der betroffene Abenteu-
vorerst nicht zu erfahren! rer nicht weitergehen.

Bei intensivem Nachhaken erfahreBei einer gelungenetNI-Probe sind
die Abenteurer dann die folgende GeuRRerdem im Unkraut noch Knochen
schichte: und die Skelette der hier herumspu-
Am Ende dieses Tals, ungefahr eikenden Geister zu erkennen.
Tagesreise entfernt, verengt sich diioch ein kurzes Stlick weiter versper-
Talkessel zur sogennantedchatten- ren drei Geister den weiteren Weg;
schlucht, dort soll es angeblich spudiese sind deutlicher zu erkennen und
ken und niemand aus dem Dorf wagtrahlen eine bdsartige Aura aus; sie
sich naher als bis auf eine halbe Tagegeifen sofort an!

reise in die Nghe dlgser"Scthcht. Die Geister

Der alteKarlfried , ein Jager und Fal-

lensteller, weil3 zu berichten, dass eM WS BS S T W |

£ von dort Stohnen und Wehklagen 25 0 0 3 17 30

) - Dex Ld Int ClI WP Fel
gehort hat und geisterhafte Gestalterﬁ 0 18 18 18 18 26
gesehen hat...

. : Ein Treffer eines Geistes verursacht Fear;
Das kleine DoriEgeIstetten mit dem der betroffene Abenteurer muss eine LD-

vor langer Zeit noch sporadisch Hamrobe -10 bestehen oder angsterfiillt flie-
del getrieben wurde und das im Takn!
hinter der Schattenschlucht liegt, ist
schon lange nicht mehr besucht wo
den — und es kam auch niemand m
aus Egelstetten hierher!

Die Dorfler wissen nicht, was vor vie

obald jemand den Geistern anbie-

tet, ihre Gebeine zu bestatten, ver-

egthinden die Erscheinungen; ledig-

lich ein Priester kann dies bewerkstel-

[ﬁi?en, aber derUlric-Priester Urhoff
Grde sich hierfur anbieten.

jetzt dort herumspuken... Ruckweg nicht mehr erscheinen, aber

’ alle Personen, welche dieses Verspre-
Die Schattenschlucht chen nicht einhalten, fallen unter einen
iese Schlucht ist eine Schlunfluch: Sie verpatzen beim Anblick von

.. ' 1 5 )der Finsternis, in der sich bejyndeadautomatisch ihren erstedL-
" de Felswéande so weit vornUW.urﬂ _ .
berbeugen, als wollten sie die Reise¥dird das Versprechen jedoch einge-
den erschlagen; es ist fast vollig duRalten und die Abe_nteurer smc! dabe.|
kel an diesem kalten Ort! zugegen, so erscheinen die Geister ein
L Die Vegetation besteht fast nur augtztés Mal in fast solider Form und
verkriippelten Strauchern und Farné}‘f_‘”«'hren ghe anwesendeq Personen
und den Abenteurern es weht ein bgut freundlicher und fast liebevoller
standiger, kilhler Wind entgegen, d&iene: Diese Personen erhalten in Zu-
ein unheimliches Stohnen erzeudfunft einen Bonus vor+10 auf alle

.~ wenn er durch die Schattenschluckt--Proben gegen den Anblick von
kommt... Undead!

In der Tat sehen die Abenteurer etwa e Ot @fge[gtetten
der Mitte der Schlucht plotzlicfiNI-

Probe) geisterhafte Bewegungen aus



ach einer halben Tagesreisglrzen und ihnen dabei auch den Wgwg,;
durch die Schattenschlucht errerum Portal versperren wollen. @16 5[‘3C[t)€n
R, BS S W

hen die Abenteurer einen weite~ ;
ren Talkessel, diesmal kleiner alsjenz,>1e Jombies 2 D33 I_ZdS I? CI3 WFZ F4|0
in dem Zorndorf liegt. Mg WSRBSR S T W =| ex n e
! . 2 AN ) AR 138D OF N1/
Ein" limposantc i NsIere sauch; .er-4 - 25, .0, 8 %3 53510

schreckender Anblick bietet sich ih-A Dex Ld Int Cl WP Fel DUERSkSEn gt e RIRall Shilss(Ep o i)

. : k : . und Schilde (A+1).
nen: Die Vegetation im Tal ist vdllig 1 _10 10_ S L Ihr Anfiihrer Qeek-Ahz hat drei Attacken,
verkiimmert und mutiert, so als sei hi§f!ls die Zombies Schaden verursachen gjne Starke von 5 sowie eine Toughness

es handelt sich insgesamt um 35 Zom- o 5 und 12 Wounds!
etwas Unvorstellbares geschehen! bies), dann besteht eine 50%-Chance, !

Ganz in der Nahe liegen die Uberresiass die Wunden infiziert sind!

einer kleinen Ansiedlung, am andereg, Skel O Qracbenburg

Ende des Tales entdecken sie einén '€ elette us der Nahe bietet der Anblick
wohl gewaltigen, in den Fels ge-M WS BS S T W | Q[imposante Einzelheiten: Der
meiRelten Drachen, dessen Kopf und® 25 17 3 3 5 20 Drache ist wirklich gigantisch

eine Klaue jedoch abgebrochen sind® Dex Ld Int CI WP Fel und um ihn herum sind zahllose Fres-
und vor einem zweifligeligen Stein- 18, 18 B 18 18 O ken um das (wohl eher fiktive) Leben

portal am Boden liegen; tiber dem Dr&i€ Skelette haben eine 35%-Chance, infi- - oinag 7auberers eingearbeitet, was jah-
zierte Wunden zu verursachen (es sind ins-

chen befindet sich eine Art reflekti€zesamt 43 skelette)! relange Arbeit in Anspruch genommen
render Kristall und rechts und links haben muss.

vom Portal ist jeweils ein runder Turm,~, iese Untoten sehen alle lebend@®er Kristall weiter oben setzt sich aus
einer ist jedoch fast vollig zerstort! U Wesen als ihre Feinde an; ein kleinzahligen Facetten zusammen und

das Portal herum scheinen sich kleineer Rest Verstand sagt ihnen, dass Besteht wohl aus Glas; er beleuchtet
re Nischen zu befinden, in denen draen in der Vergangenheit von einedurch ein raffiniertes System von Spie-
chenahnliche Kreaturen, vermutlicMenschen dieses Unleben aufgezwugeln einen Grofteil der Anlage im
Gargoyles sitzen. gen wurde (dies war natirlich DraBerg!

Der Anblick hat etwas ungemeirhenfels) und daher wollen sie sidder eine Turm ist wirklich fast vollig
Beangstigendes an sich und die Eifertan bis in alle Ewigkeit an allen jezerstort, vor dem zweiten jedoch ste-
samkeit in diesem Talkessel wirden rachen, die ihr Dorf betreten... hen zwei wachsam&kavenund win-

durch das Gerausch keines einzigen ken die Abenteurer hinein.

Tieres gestort... 1 In diesem Moment kommen auch die
Als die Abenteurer bei den verfalleneggln ge[’_tgameg I_reﬁen funf verbleibenderSkavenan und die
Ruinen der Hauser Egelstettens ag™y ('S die Untoten die Abenteurehp oo rer konnen sehen, dass die
kommen, horen sie plotzlich ein b"erelts e"mg_ekre|st_ haben, €0ntoten sich nicht nahe bis an die Tiir-
Schluchzen und Weinen von einem® ¥tont plotzlich —ein lautes,o 4 4as Portal heranwagen...

kleinen Kind, das nach seiner MuttdpUieken und sechsSkaverKrieger
ruft! kommen aus Richtung des Portals upd, paien  sowie der Schamane
Der unausstehliche Geruch nach vefldrzen sichindenKampf! = gp 00 k7ah|

wesung erfiillt die Luft und die einzi!nr Anflhrer,Squee-Kzah der mit séi- 5o 1+, rmraum ist nur sehr sparlich en-
gen Lebewesen auRer den Abenteurd¥gfl Trupp bereits friher hier elng!%erichtet und scheinbar jahrelang nicht
scheinen ganze Schwarme von ufioffen ist und auch hohe Verluste hirg, o henutzt worden, Squee-Kzah hat
glaublich aufgedunsenen, fetten Fli@€hmen musste, hat den Kampf beoly¢ oinem intakten Stuhl Platz genom-
gen zu sein, die Gberall zu sehen sindchtet und entschieden, dass di€sg, nd plickt die Abenteurer auf-
Gehen sie dem Gerausch nach, so Yignschen fur ihn in das Domizil nagmerksam an, dann winkt er mit einer
jedem von ihnen einéNI-Probe -20 MeNS ,Drachenburg® eindringen un@ ..o yass sie naherkommen.
erlaubt; gelingt diese, so entdecken J§nV\arpstonenolen sollen. ____,Squee-Kzah sehen Menschdinger!
im Halbdunkel der Hauseinganggr we|F_3, das_s Prgchenfels S Kampf! Quiek! Nicht gut fur Men-
schattenhafte Bewegungen. thnstatten iighgalichioy Fa_lllen ges‘chdinger! Deshalb helfen! Fiep!®

Das Weinen kommt aus einem verfafPiCkt hat und hat daher nicht VOE, cqpaint zu lacheln.

lenen Haus: innen kniet eine kleind®CN mehr von seinen Leuten zu very,. Menschdinger helfen Squee-
Gestalt in einer Ecke zusammengekalf'e":- ( Kzah, ja, ja!*

ert: Falls die Abenteurer nahertretef!® Skaven fiepen den Abenteurergy, o, e satz klingt weniger wie eine
erkennen sie mit Grauen, dass es siii »Menschding laufen! Turm Iaufen!Frage, als vielmehr wie eine Aufforde-

um den animierten Leichnam eing2duee-Kzah warten! rung!

Kindes handelt, der sie zahnefle!® Schlagen eine Schneise in die Un:
schend attackiert (CL-Probe, bei totén und halten diese gerade lange ééqueefﬁsab

Misslingen 1 Insanity-Point)! nug auf, dass die Abenteureresinallegy ws BS s T W |

DraufRen erscheinen aus den HaustlfpSt lebend bis zum Turm schaffens 28 24 3 3 9 47
auf einmal unzahlige Untote, die sickonnen, dann ziehen auch sie SiCh pex Ld Int CI WP Fel
wie wahnsinnig auf die AbenteurefUrick. 1 29 4 42 28 38 14

Ira Turm erwarten sie noch zwei Krie-




MP: 26 derbeutel voller Z&hndNT- Test, um

E:\t/ttle? yagi;se Animosity, Fire Ball, Steal zulpemerken, dass es sich dabei wohl
e ! ’ um Goblin-Zahne handelt)!

Level 2: Aura of Protection, Cause Hatred, .Piep! Grof3er Zauber in Beutel!l Wenn
Cause Panic, Lightning Bolt. Kampf, werfen auf Boden und sehen!
el 3: Gatise Fegibispel Aura. Haben gefunden bei Chaos-Zauberer.

Demonic Magic: ! X
Level 1: Bind Demon, Dispel Lesser De- Wollte in Dorf. Squee'Kzah schiitzt

" mon, Summon Guardian. Dorf!*
Der Beutel enthalt sieben dieser merk-
5quee-Kzah bendtigt  dringengvirdigen Goblin-Zéhne: Sobald diese
Warpstoneflr seinen personlichemuf den Boden geworfen werden, ent-
» Gebrauch und wird sich daher an seigght jeweils eirGoblin bis zum nach-

Absprachen halten; bringen die Mersten Morgengrauen, der einfache Be-
schen ihm aber keineWarpstoneaus fehle ausfiihren kann!

dem Berg, erwartet sie die Rache dghd darunter sind solche Befehle wie
gesamterBkaveran diesem Ort ,Greif an“ oder ,Verteidige mich* zu
,Menschdinger wollen in Berg, ja?erstehen; das Geplapper der zauberi-
Quiek! Gut! Wenn gehen, bringeschen Goblins mit ihrem standigen
Warpstone mit, ja? Gut! Fiep-fiep! ja Boss! Gutt Boss! Chefoberboss...“

Dann gehen in Frieden!* ' ist tibrigens extrem entnervend...
Squee-Kzah kann auch etwas tber d&gf jeden Fall erhalt jeder Abenteurer
Drachenberg breichten: von Squee-Kzah (als Zeichen seiner

Er weil3, dass vor kurzem vor ihm eifwertschatzung) einen Beutel mit

Mensch in den Berg gegangen isinidentifierbarem Pulver, das er als
scheinbar ohne Angst vor den magikissis-Isstiss* bezeichnet!

schen Trugbildern und Fallen, fr digriep! Heilung gut fir Skaven! Men-

i die Behausungen Drachenfels’ sgchdinger mit Wasser  schlucken!
berlchtigt sind (dies war WolfdieteGlaube, kann auch gut sein...*

Kaltherz, der hier unter Constant Dran der Tat handelt es sich bei dem Pul-
chenfels gedient hat und daher fast aller um einen mit Hilfe von einer win-
Fallen kennt). zigen Portion gemahlenewarpstone
Er weil? auch, dass sitharpstoneim hergestellten Heiltrank fikaveh

Berg befinden muss — er riecht seinglerdings muss jedem Abenteurer dei
Anwesenheit formlich! der Einnahme einT-Test gelingen,
Squee-Kzah ist an keinem Gegenstaggnn erhalt er ohne Nebenwirkungen
im Drachenberg interessiert, er wil\we6+3Wounds zuriick.

nur denWarpstone Misslingt der Test, so erhalt er immer
Ubrigens erkennt Squee-Kzah den Ggoch 1 Wound zuriick; allerdings be-

staltwandler an seinem Geruch ungirkt der\WarpstoneeineMinor Muta-
falls mehr als der Halfte der Abenteujon folgender Art:

rer eine FEL-Probe gelingen sollte, w10 Mutation

wird er eine kurze Bemerkung eint Albino
flieBen lassen;Quiek! Weggefahrte Brightly patterned Skin
nicht gut! Du dumm, wenn mitnehg Bulging Eyes
2 men!” Fragen die Abenteurer nach, s Cloud of Flies
¥ sagt er: ,Nicht Menschding! Nicht 5 Cowardice
Skaven! Schlecht!in diesem Momentg Enormous Noise
rennt der enttarnte Doppelganger in Fear of Blood
Richtung Portal, wohin er eventuef Furry
auch entkommt... 9 Mane of Hair

P Falls die Abenteurer mit Squee-Kzang Silly Voice

handeln, so muss einem von ihnen &itihe solche Mutation entwickelt sich
FEL-Test gelingen; in diesem Fallgm Laufe von1W10 Wochen und ist
gibt ihnen Squee-Kzah seinen Anfllsehr schwer zu verbergen und noch
rer mit auf den Weg, der dartber gaghwerer zu heilen...

“ nicht begeistert ist, den ,Menschdinspbald die Abenteurer dann aufbruch-
gern“ zu helfen. bereit sind, wird der immer ungeduldi-

Gelingt derFEL-Test besonders gutger werdende Squee-Kzah sie dazu
(30 Punkte unter dem Wert), dangrangen, endlich zu gehen!

Uberreicht er ihnen einen kleinen Le-



e hinter ihnen stehende
@C[Q @om131[ beﬁ Abenteurer ebenfalls

Constant Orachenfels  eine INI-Probe ma-

obald die Abenteurer vor denghen, damit sie recht-|12§
5 groRen Tor ankommen, begirgeitig Platz schaffen! [

nen sich die kleineren Steinstdzin Sturz auf den Bo- |
tuen, die allesamt verschiedene dréen der Fallgrube, wo |/
chenéhnliche Humanoide darstellehgereits einige Skelette (8
zu bewegen und greifen an! (sowie eventuell der |&
Sie versuchen, die Gruppe vom Eiiverletzte Doppelgan-
gang abzuhalten; es handelt sich dalgeir) liegen, bedeutet
um Gargoylesin der GréRe von ca. leinen Schaden von
Meter (insgesamtlW6+3)! Squee- 2W6 Punkten (ohne

Kzah wird die Abenteurer ndtigenfalIB_UStung).
durch1W3 Fire Ballsunterstiitzen.  Hinter der Tur erwar- |[5¥

; tet die Abenteurer ein
916 @argog[eg beeindruckendes Bild!
M WSBS S T W |

Ein riesiger Kuppel-
e 250 42 | i 2 L& 6l

saal, der scheinbar aus
A Dex Ld Int CI WP Fel dem Fels geschlagen
2 89 89 ® 89 89 14

Die Gargoyles haben am ganzen Kérper 3
AP. Sie erzeugen Fear!

Jeder Gargoyle kann einmal pro Tag einen
Assault of Stones anwenden.

Marmor verkleidet worden.

sen,
as doppelfligelige Steinportaj jcht

steht leicht offen und man kanWirkliches Licht taucht.

sich hindurchzwéngen; das biSSCh@]fo[ge Feuerschalen stehen im S
Tageslicht, das einfallt, beleuchtet ejerteilt, aus dem vier kleinere Metall
nen schaurigen Anblick: Vor deniiren fihren; diese fiihren aber alle
Abenteurern liegt ein langer Gang, defajlen, denn nur eine hinter dem Ma
in
dem eine Damonenfratze abgebl|d¢Feppe in die nachste Ebene nach obS

vor einem gro3en Metalltor endet, ayhor verstecke Geheimtiir geht zu e

ist! bzw. nach unten!

Aus dem Mauerwerk der Wande ragetie imposanteste Erscheinung sind jg
Reliefs von Monstern aller Art, vor algoch die teils mumifizierten, teils be-
Leichname vo
Damonen; bewegen sich die AbentegechsGiants welche in machtigen Ni-p,
rer durch diesen Gang, so vermeingghen stehen und die Decke zu stiit

lem grauenerregend echt aussehenggfis skelettierten

sie Geheul zu hoéren und nehmen bg&iheinen!

gelungener INI-Probe Bewegungen\yerden diese Leichname angegriffe

aus den Augenwinkeln wahr!

sonst bleiben sie zittern stehen urgch niemals verlassen!
kénnen den Gang vorerst nicht betrez, )
ten. Die wahre Gefahr lauert jedocR’1€ &iganten

vor der Metalltir; sobald sie aufge-M WS BS S T W |

In der Decke sind Kristalle eingelass.,, \ickter

durch die VerSChiedenfarbig%%hmucklosen Metalltir endet.

hereinfallt, das den Raum in Uwird die Tur zu 6ffnen versucht, so er-

schoben wird, ertont ein Knirschen6 33 25 7 7 36 10
und der Mechanismus der Falltir, aufA Dex Ld Int C| WP Fel
welcher die ersten beiden Abenteure@ 0 14 14 14 14 O
stehen, wird ausgelodst! Die animierten Giganten verursachen

Dieser ist jedoch zum Gliick bereisd"
eingerostet, so dass diese beiden Per-
sonen einelNI-Probe frei haben;

springen sie nach vorn, so muss ihnggn
eine DEX-Probe gelingen, um durchr;.o
den Spalt der Tire zu kommen, spri%

; 3 d 1en.
gen sie nach hinten, so missen beide

wurde, liegt vor ihnen; die Wéande sin@){¢ Sallenkorridore
teilweise mit Metall, stellenweise mikorridora): Dies ist ein mit zahllosen

Fresken verschiedener Ungeheuer ge-
Gang, der vor einer

fullt mit einem Mal das Brullen und
ben der Monster den Korridor!
Jeder Abenteurer, im Flur muss sofort

Bfne CL-Probe ablegen, bei Misslin-

gﬁzn erhalt e W3 Insanity-Pointsund
vor Furcht erstarrt!

[ Monster erwachen zum Leben und
reifen die Abenteurer an (dies ist
attrlich nur eine lllusion, welche bei
einer gelungenedNT-Probe -10 fir
ersonen im Korridor, unmodifizierter
robe flir Personen aufRerhalb des Kor-

Aidors durchschaut wird); die Krea-

turen haber? Attacksund greifen mit
BinerSTR von 6 bei einemWsS von 33

.2l : _ ~so zerfallen zwei sofort zu Staub, eing
Dies ist zwar nur eine lllusion, aber jgyeitere nach dem ersten Treffer, d
ne Persone_n, welche sie wahrnehmejpgi tibrigen jedoch kampfen wie no
missen eine CL-Probe bestehen, male Giganten, kénnen diesen Saal

[5ie Abenteurer nehmen solange ech-
en Schaden hin, wie sie an diese Illu-
Kon glauben (ihnen ist jede Runde ei-
nelINT-Prob e gestattet)...

Personen, die hier sterben, erleiden ei-
nen Herzstillstand!

Bei der Tur handelt es sich lediglich
um eine Attrappe...

Korridor b): Dieser Gang ist mit
Wandbehangen geschmickt und an
seinem Ende liegt ebenfalls eine Me-
talltdir.

ie Giganten werden brigens aualyird die Tur gedffnet, so schielt ex-
dann animiert, sobald lebende Wgjosionsartig eine giftige Gaswolke

die aus diesem Saal abfuhrencgis der dahinter liegenden, winzigen
n mehr als zweimal 6ffnen sollkkammer!

Alle Abenteurer, die bei der Tur stehen



und denen keindNI-Probe -10 ge- Im Dunkel des Gemachs verbirgt sich
lingt, nehmenlW6+1 Punkte Scha- eine riesige Schlange mit einem metal-
den (ohne Toughnessund Armour) lenen Menschengesicht aus purem
hin. Gold, auf dem sich wiederum lebende
Korridor c): Dieser Korridor bestehtSchlangen winden; diese Kreatur
aus machtigen Steinplatten, in die vegreift unbarmherzig alle Eindringlinge
schiedene Runen in d&ark Tongue an!
© gemeilRelt wurden, in denen es um dis, ,
Erweckung der Toten geht! d@w 5cb[angenkreatur
AuRerdem zieht sich ein Fresko vooM WS BS S T W |
der Eingangstir bis zur Tir am Ende6 52 0 5 8 28 50
& des Ganges hin, das einen verhiillter Dex LZ% |ng£ C23|4 W2P4 F(_?LIO
Mann mit Maske zeigt, dem eine tan-
zende Schar von Untoten folgt! Diese Wachkreatur des Constant Drachen-
’ - fels besitzt folgende Féhigkeiten:
Auc_h der Boden des Korridors ist migje kann jeweils einen Abenteurer unter ih-
Steinplatten ausgelegt... re hypnotische Kontrolle bringen, wenn
Sobald das Gewicht eines Menschéigsem ein WP-Wurf misslingt; diese Per-
auf die Platte kurz vor der gegenUbe?Q” wird nur starr dastehen und die fir ihn
1 __ 4 wunderschone Kreatur anstarren!
IlegenQen (f_aISChen) Tar drickt, klaﬂjer Biss der Kreatur ist giftig; wenn eine
pen die Steinplatten um und schieb@arson Schaden nimmt und ihr eine
sich in den Gang hinein, so dass sie épughness-Probe  misslingt, so wird sie
ne Barriere bilden: sie kénnen mit e|c)_arr:1ly5|ert; bei einem zweiten Biss und
) 8 . misslungener Probe stirbt die betroffene
niger Miuhe zerstort werden, dies dabBarson nach W6 Runden!
ert allerdings60-Sx2Minuten (es gehtDer Blick der Kreatur kann wie der Blick ei-
doppelt SO Schne“, fa”s elne Person é]leS Basilisken in Stein verwandeln; dazu

: . muss die Kreatur aber reglos bleiben (gilt
ne stumpfe Waffe besitzt oder elr\%r eine Runde als prone), ihre Augen be-

; Spitzhacke 0. a mit sich fUhI‘t). ~ginnen griin zu gliihen und wenn einer so
Hinter den Steinplatten liegen winzigetrachteten Person eine INI-Probe -10
kleine Kammern, gerade groR genu@jsslingt, so beginnt der Versteinerungs-
jeweils zwei Skelette zu beherbergel} 225>

1 i isslingt danach noch ein WP-Test, so
die sofort die solchermal3en gefangep&@steinert der betroffene Abenteurer; die-

Person angreifen! ser Vorgang ist permanent.

Die Okelette m Raum zu finden sind insgesamt
M WS BS S T W I 400 Goldstlicke; in den Truhen be-
- 251D, 438 75 T#20 finden sich folgende Dinge:

A Dex Ld Int ClI WP Fel Truhe 1): Bolzenfalle, Schaden
1 JSEIISIEEESISEN]3 & 0 1W6+4 Punkte!
Die Skelette verursachen Fear! Truhe 2): Potion of Strength, Warding

Die Skelette haben eine 35%-Chance, infi- RinggegenFire Ball.

. I .
s Ve 2 e Risagen! Truhe 3): Magische WaffeBane Wea-
Korridor d): Dieser Flur ist mit me-PONgeégen Goblinoide), Edelsteine im

tallenen Einlegearbeiten kunstvoll vetV/ert von 200 Goldmiinzen.

ziert worden. Truhe 4): Falle, Explosion, Schaden
% Am Ende befindet sich eine wuchtige?V6 Punkte, umstehende Personen
 zweifligelige Metalltiir; dahinter liegt"€hmenlW6 Punkte hin! i
ein quadratischer Raum, dessen Bod&nhder Kuppelhalle liegt eine Geheim-
groRtenteils mit Miinzen bedeckt ist. tUr verborgen, die mit einem einfachen
Uberall stehen Statuen, Rustungen ulgchanismus INT-Probe, bei Zwer-
Skulpturen herum, der Boden ist mf€n Probe+20) verschlossen ist; da-
I einer Schicht verschiedener MinzéHnter liegt eine Wendeltreppe, die
bedeckt und einige Truhen sind ifjach oben und nach unten fuhrt...
Raum verteilt, der weiter hinten im

Dunkel verschwindet. Die untere &Ebene

Die Person, welche die Tur geofinet  qiqen die Abenteurer der Treppe
~ hat, vernimmt in ihren Gedanken de nach unten, so klappt ein Teil

Befenhl:,Komm zu mir* (WP-Probe, der Treppe unter dem vordersten
bei Misslingen lasst sie alles fallen Ungiarer nach unten weg, nur um

stolpert in den Raum)! danach wieder nach oben zu schnellen



und sich zu verriegeln (die Falltt
kann 40 Punkte an Schaden aushalt
und hat eindoughnesson 3)!

Der Abenteurer fallt nicht tief in ein
Grube, in der es nach Moder und Ve
wesung stinkt; plétzlich erténe
schlurfende und schmatzende Geré
sche und schleimige Klauen beginn
an seinem Karper zu rei3en! F
In dieser Grube leben drei ausgehyf '
gerte Zombies, die endlich die Chan{..
sehen, nun wieder saftiges Frisc|
fleisch zu erhalten...

Die Jombies
MLWS BS S AT W
25 IO *3wer 3 s R ()

A Dex Ld Int CI WP Fel
Tl @y, JWOT dak dlal o dlak (©

Falls die Zombies Schaden verursachen
(es handelt sich insgesamt um 35 Zom- |~
bies), dann besteht eine 50%-Chance,
dass die Wunden infiziert sind!

ie Abenteurer gelangen dann in et
@nen wirklich prachtig ausgestattekleines, vergittertes Fenster kann mamdert und dann hier fir weitere Expe-
ten Saal (Raum a), von dem vier undeutlich eine Bewegung dahinteimente eingekerkert, wozu es nie
Turen abgehen. ausmachen! kommen sollte — ihr Hunger ist unfass-
Die Wande sind mit schweren Wandin rostiger Schlusselbund héangt an diar und sie mochte ihn sofort stillen!
teppichen verdeckt, metallene Zierrinem Haken neben der Tire, die oﬁeb, L, irk
stungen stehen in den Ecken, esichtlich in einen Kerker fihrt. 1€ ampw reatur
groRer, blutroter Teppich liegt auf demIstzlich ertont Wehklagen aus deM WS BS S T W |
Boden. Gelingt einem Abenteurer einkammer und eine weibliche Stimme6 41 0 6* 6* 18 65*
INI-Probe, so wird sein Blick nehazuertént:,Oh, endlich, endlich hat mich A Dex Ld Int ClI WP Fel
magisch von dem grofiten Wandbgemand gefunden! Bitte befreit mich!* 0 22 34 26 34 O
hang angezogen, der im Raume hang@hs Gesicht einer schénen, wenn auﬁﬁse LI cligachtlegr! |

A h ] ] cute Hearing, Dodge Blow, Lightning Re-

Dort findet sich eine Darstellung vowerschmutzten Frau mit langen, rabefis,es+ strike Mighty Blow, Very Strong*,
Constant Drachenfels, doch wenn digehwarzen Haaren taucht am Gitt®ery Resilient*.
sem Abenteurer ein€L-Probe miss- auf, die ihren Namen miRoswitha Die Kreatur besitzt zudem alle speziellen
lingt, so glaubt er urplétzlich, deangibt. ERUEISICTeS Ry iRusR D!
Schwarzmagier sehe ihn und das, wag jammert und erzahlt, dass sie vor
er hier tut! Misslingt ihm auch eindanger Zeit — wie lange, daran kann si
zweite CL-Probe, so verfallt er in sich nicht mehr erinnern — hier von ei-
blinde Panik und rennt zufallig in ein@em riesigen Mann mit einer Mask
der Korridore (zusatzlich erhalt er eieingesperrt wurde, der zuvor seltsa
nen Insanity-Punkt). _ mag_ische Experimente mit ihr durcfHe und andere unsagbare Laute ans
Der betroffene Abenteurer wird degefihrt hat! Ohr der Abenteurer!
Flur entlangrenn_en, bis_er bei einer Tiies ist natirlich erstunken und erlq_')urch finstere Magie am Leben gehal-
ankommt, und dlgse erd er aufrelﬁajen_; sobald d_|e Tare gufsch_wmg'F (d'fen haust hier eirChaos Spawnder
und in den dahinterliegenden Rauﬂbng_ens_maglsch gesichert ist, wie e{{l, ., a1’ den Jahren danach hungert,
stirzen... Magier in der Gruppe feststelleRqfeit zu werden. ..
Alle Korridore in dieser Ebene sindann), stiirzt die Frau heraus, beginﬁgeSe Kre At EnE = ek ia%eir uhfal™
mit aufwendigen Wandmalereien veschrecklich zu schreien und mit eine
ziert, welche die Machte des Chaos abscheulichen Gerausch 16st sich 'Oérwesenden Fleisches, aus dem Ten-

fsclad=Elen Kopf vom Rumpf! takel mit Klauen, Augen und Maulern

Dieser fliegt dann, das Gesicht zyf, nsen Beim Anblick deChaos

Die RKerkerzellen Grimasse verzerrt, mitsamt den daraf),an myss jedem Abenteurer ein
hangenden Eingeweiden auf die Abegy reg; gelingen, oder er bleibt vor

ie Tur dieser kleinen, stinken o :
Q) a5 o 2 e ety o S
verschlossen und durch ein 9 nity Pointg!

ie Kerkerzelle dieser grauenhaften
Kreatur ist ansonsten vdllig leer...

Raum f): Aus dieser Kerkerzelle drin-
"&n widerlich schltirfende, schmatzen-

lmiger, halb durchsichtiger Klumpen



Er murmelt mit seiner grabesdumpfen
%erwgféc;ogsgaamv\r} | Stimme immer wieder;Rache! Ra-

che! Tod dem Drachenfels! Tod allen
3 81 0 5 5 21 21 seinen Getreuen!ind schwebt dabei
A Dex Ld Int Cl WP Fel auf die Abenteurer zu.
Gur (OFK O THBEE BRS8N0 . . -
- Gelingt es diesen mit einer guten Ar-
Bei jedem Treffer muss dem Abenteurer ) ] s
gumentation, ihn davon zu Uberzeu-

ein T-Test gelingen, ansonsten wird er dro- i : g
wsy, beim zweiten Treffer paralysed fur gen, dass sie keine Diener des Erzzau-

|+ 2W6 turns! berers sind (notfalls mit einer gelunge-
I nen FEL-Probe, aber nur von einer
Der gr'ofge KRerker Person, die ihrelCL-Wurf geschafft

iese  schmucklose Kammehat), so bleibt die Erscheinung un-

{ S )(Raum c)ist zur Halfte einge-Schltssig stehen.

stiirzt und ein tiefer Riss imWvenn die Abenteurer ihn davon uber-

Boden durchzieht ihn von einer Seit€ugen konnen, dass sich ein Schuler
zur anderen; er ist auf der einen Selif@n Drachenfels hier aufhalt, so wird
fast vollig mit Schutt angehauft, abed' Sie (wiederunfrEL-Probe) eventu-
seine ehemalige Bedeutung als kgl begleiten und unterstitzen; der
kerzelle ist immer noch zu erkennen. Spectrést auf allen Ebenen aul3er die-
An Eisenketten, die in den Wanden b&ersubject to instability!

festigt sind, hangen und liegen die

Skelette jener unglickseligen Mer)er (ﬁ)aoggarten
schen, die den Experimenten des Con-

iese grofle Kammer bietet den
stant Drachenfels zum Opfer gefalle@

b di R ol - wohl erstaunlichsten Anblick
sind. In diesem Raum ist nicht von Be- im gesamten BergRaum e)
& deutung zu finden...

Vor den Abenteurern liegt eine auf
bizarre Weise schoéne Gartenland-

Die So[terkammet‘ schaft, in der die merkwirdigsten

ies ist eine gewaltige Kammer?flanzen wachsen. .
/5 )die ebenfalls teilweise eingef\n der Decke hangt eine Kugel, die ei-

stirzt ist; ein unangenehmeien kranklich-grinen Schein aus-
Geruch hangt in der LufRaum d). strahlt. Sobald die Abenteurer diesen
An den Wanden stehen und hang&fRum betreten, vernehmen sie einen
Folterwerkzeuge aller Arten; riesigg_\/underschbnen, e}ber extrem fremdar—
Kohlebecken und Feurschalen finddigen Gesang, wie ihn menschliche
sich hier ebenso wie an der Decke b@ungen wohl nicht hervorzubringen in
festigte eiserne Kéfige, in denen nodgr Lage sindWP-Test oder der be-
die Gerippe der Menschen sitzen, dicoffene Abenteurer stolpert willenlos
damals hier gefangengehalten wurde®Uf den Ausgangspunkt des Gesangs
Auf der Streckbank liegt ein SkeletgY; jede weitere Runde ist eine neue
das die Abenteurer aus leeren AugeRtobe mit10, -20etc. erlaubt)!
hohlen angrinst... Beim Weg durch den Garten ent-
In einer Ecke des Raumes beginnt siffcken die Abenteurer allerlei ver-
plétzlich ein geisterhaftes Abbild eineschiedene Chaospflanzen, die Dra-
Kampfers zu formen, es handelt sighenfels hier angebaut hat, um mit ih-

um einenSpectre! nen seine Experimente zu betreiben:
: 1) Giraluna minor: Diese dicken,
Der %acf)egelﬁt grauen, pilzformigen Pflanzen haben
MEWELBS, S T« il schleimbedeckte Sporen in Vertiefun-
Ay il © L Qp dlw2E A, gen inmitten der Blite. Hautkontakt
A Dex Ld Int CI WP Fel mit diesen Sporen wirkt wie ein Ner-

4 0 18 18 18 18 29  vengift, T-Test oder Entwicklung der
Der Spectre erzeugt Fear, er kann auf Disability Palsy

Wunsch Terror erzeugen! Er kann nur von Wird aus den Sporen eirfeotion er-

magischen Waffen getroffen werden und . ‘ i
~ sein Treffer paralysiert die getroffene Per- stellt, so wird der Tnnke‘SUbJeCt to

son fir 2W6 Runden. frenzy
2) Sigurya natans:Diese dicken, gel-
ber der Spectremuss eigentlichpen Pflanzen schweben frei in der Luft
gar nicht bekampft werden. herum und beinhalten ebenfalls feine




Sporen. Werden diese berlhrt oder eldmgang mit den Chaospflanzen natiwP: 33 .

geatmet, so verursachen sie eine dich den gleichen Effekt... Elementalist 1: Assault of Stones, Blin-
: A . - ding Flash, Cloud of Smoke, Zone of Hi-

trem starke allergische Reaktiofi- ( Desweiteren kommen die Abenteurgrng_

Test oder alle Attribute werden furbei ihrem weiteren Vordringen beklementalist2: Clap of Thunder,

W6x10 Runden halbiert)! wahren Teppichen voGreen Purple, Resist Fire, Wither Vegetation.

Wird aus den Sporen eirfeotion er- Redund Yellow Mouldvorbei! Elementalist 3: - Become Ethereal, Breathe

1 § 1 ] [ . Fire, Create Quicksand, Dust Storm, Foul
stellt, so gibt diese einen Bonus valisslingt einem Abenteurer eir&ll- ;- 5

+30% auf alleMagic-Tests! Probe und danach auch noch eingementalist 4: Animate Water, Hedge of
3) Strangler tirilis: Die Blatter dieser DEX-Probe, so ist er aus Versehen ifihorns, Summon Swarm.
Pflanze sehen fast aus wie kleine Tegin solches Feld hineingeraten. Rifygic s ATiMinakh gty .

: ; ) Druidic 2: Giant Animal Mastery, Hail
takel und wicklen sich bei Kontakivé  Art . Storm, Shapechange, Tanglethorn.
auch sofort um den jeweiligen Gegend- Green Mould (kein Effekt)  Druidic 3: Animate Tree, Decompose.
stand (Angriff mitS 2 WS 45! Wenn 2-3 Purple Mould i :
man sich davon befreien will, so ist ei#-5  Red Mould Qer ‘verkrippelte Baum hat sich
DEX-Test vonnéten, oder die feinerg Yellow Mould zwischenzeitlich zu regen begon-
Stacheln auf den Blattern sondern eie Auswirkungen kénnen fatal seif€n und wird naciW3 Runden als
Gift ab, das Depression erzeugt!  (siehe ,WH*“Regelbucls. 237! Chaos-Treemanangreifen; stirbt die

Wird aus den Blattern einotion er- SchlieRlich kommen die Abenteurer gahaosdryade, so stirbt auch er!
stellt, so verleiht sie Immunitat gegeainem gewaltigen, verkrimmten Bau

alle psychologischen Effekte! an, der entfernt einer Trauerweid@er (ZE)C[OQ%I‘(‘CCTTIC[TI

4) Artisia: Diese Pflanze sieht aus wiéhnelt, dessen Rinde aber wie utizahl Pie vt st SR

ein gewohnliches Farnkraut, abgesge verzerrte Gesichter aussieht! ORTON EOT 30 ., il WhS6 20

hen von den schleimigen Absonderubort platschert ein unterirdischer Bach'f,r‘ Dzeﬂz( LES 'gé %Ig ng Fello

gen an den Blattern! vorbei, an dessen Ufer eine Wundelg;er TrediambyA e o

Wird aus den Blattern einotioner- schone, kleingewachsene Frau sitgfiq er mit Feuer angegriffen, ist er subject
stellt, so schmeckt diese so abschesie blickt den Abenteurern entgegas frenzy!

lich, dass der Abenteurer so lange nund hort auf zu singen. Ihr langes, bl hat 2 AP am gesamten Korper!

keuchen und wiirgen kann, bis ihm eaum Boden wallendes griines Haar ist y ] i
T-Testgelingt; dann aber werden seimon Dornenranken und Blattern druc 3 _g'bt abet g v iesem
M- und A-Wert vorlbergehend ver-zogen, ihr nackter Korper ist teilweise® Dllemm_a i g ey CIE Fall_s
doppelt! mit den hier wachsenden Chaospfla Uil iR unbewaff_net an. e
5) Proturbis minor: Diese Chaos-zen und ihre Haut von einer o0lig;: _haosdryadg zugeht__und thr o |hr_er
pflanze sieht aus wie ein zarter, hochkehwarzen Schleimschicht bedeclIf.Uhe_ren Hequat erzahlt, so erdo oIS
gewachsener Pilz. Werden sie berih8ie hat schragstehende Tieraugen u?'fﬁtz'g ‘%”d zogﬁzrtREL-Test, CAvg
so geht ein wahrer Sporenregen aibfe Fingernagel gleichen griinen K D_rwde, +10% falls,Ranger)!

den Abenteurer nieder, der bei Hauen... Dies ist die DryadMlirella La- S'? wird _den Abenteurern das Buph
kontakt und misslungeneif-Probe vinia, die vor langer Zeit von D U= dgm BLEEIEES $ne
Undeath Plagueerursacht! chenfels hier in seinem Chaosgart(gr{lanzene_xpenmente aufgesc_hrleben
Wird aus diesen Blattern eirfeotion eingesperrt wurde, um sich um die ve 9t (und |n"o!em auc_h B ie wian
erstellt, so hat der Genuss den selbéorbenen Pflanzen zu kiimmern! die zugehorigen POt'OnS. herstellen
Effekt wie der Kontakt mit den Spoim Laufe der Jahre wurde sie duréf{ann) ung zusammen, mit der- Gruppe
ren! den Einfluss der sie umgebenden Ch = R_aum verlass_en. :

6) Camporana: Diese dunkle Pflanzeoskrafte selbst zu einer Kreatur d G LI o g SengeS Sl
ist mit einer dicken Schicht eineBosen und kann sich an ihre Zeit vof=" Aug_en_der_Abenteurer e
schwarzen, o6ligen Substanz bedeck&r kaum mehr erinnern — sie ist nu%es_chwm_dlgketh)L-Test paer 1k

die bei Hautkontakt wie eine Dosigsine Chaosdryade und wird erst eind"'ty Rairy ; .
Manbanewirkt! Zeitlang mit den Abenteurern spiele ennoch“murmelt gle Noch ein-lctzigs
Wird hiervon eine Potion erstellt, sgsie spricht nur eine Abart déncient Z,Danke... e Abenteurer_erhalten
wirkt sie wie zwei DoseManbané Language: Druidi¢ und sie dann mit'" Zukunft+20% aufFEL beim Um-

Alle Potions haben eine Wirkungsdawcoller Wucht angreifen! gang mit intelligenten Waldbewohnern

- - Treemen, Unicornasw.).
er vonW6 x 10 Runden(6 bis 60 Mi- / ( . .
nuten) ( Die (Zbaogbrgabe Ansonsten kénnen die Abenteurer das
Wenn nun ein Abenteurer willenlosM WS BS S T W | Blichy natin R LN der

Kampf beendet ist...

dem Gesang nachgehen sollte, somuse 41 41 4 6 14 70
ihm pro Runde eirDEX-Test gelin- A Dex Ld Int Cl WP Fel

gen,_ giasten et eingeing cel blg;lz Treii-r o:n];e erqft)l rjif:-hen41 Te:tlver Qie Obere @bene

schriebenen Pflanzen! drBehtuParslysel g olgen die Abenteurer der Wen-
Natlrlich kénnen ihn seine Kameradehle chaosdryade hat 2 AP am gesamten deltreppe auf der ersten Ebene
festhalten; allerdings hat ein sorglos&brper! nach oben, so kommen sie nach



einiger Zeit in einer grof3en Halle vollAbenteurer inmitten eines Laboratori-

er riesiger Saulen an... ums, in dessen Hintergrund eine schat-
tenhafte Gestalt steP-Test)!
Die 5&11[@16@[[6 Gelingt der Test, so nickt die Gestalt

Lad _ . g6nnerhaft und der Abenteurer erhalt
obald sie diesen mit Fliesefinan ger folgendenPetty Magie
bedeckten Boden betreteB, o5 den er einmal am Tag ohne

|~/ (Raum a), flammen an denyp_kosten anwenden kann:
Wanden Kerzenleuchter an; von d‘WG

Spell
Wanden hangen zerschlissene Banner Gri)ft of Tongues
der Konigreiche des Chaos. 2 Glowing Light
& Gewundene, machtige Saulen stutzgn Magic Flame

die Decke, welche weit oben ver Open
schwindet; verblasste Wandgemalge Sleep
stellen Szenen aus dem Leben eir@s Sounds

Schwarzmagiers dar, der unschwer al§s,nsten hebt die Gestalt eine Hand

Drachenfels zu erkennen ist. und ein Lightning Boltrast aus dem
Ein Teil der Decke ist eingestlrzt ung iegel, ehe das Bild verblassD (
einige der Saulen liegen zerschmette 10“'1)!

am Boden, doch die drei abmhrendeﬂamonenspiegel: Dieser  Spiegel

zweifligligen TUrgn sind_ deutlich A e Wl = e
sehen, ebenso eine steinerne TreppRyit schreiende Damonenfratzen dar.
die zu einer Offnung in der DeckQyar in ihn blickt, sieht Bilder von ab-

fuhrt (siehg,Das Plateau). ~  gcheylichen DamonenCl-Test, an-
Offensichtlich handelt es sich hier Uy nstert Disordej.

einen friher ofter benutzten Tell dqfortalspiegel:
& Anlage, in der Constant Drachenfe piegel zeigt lediglich einen wabern-

b sich zusammen mit seinen Schijle%n Nebel. Wer sich stark genug kon-
und schrecklichen Kreaturen umgafynirieren kann\WP-Tesf) und sich
(in der Tat waren die beiden unter%]ne bestimmte Gegend gut eingepragt
Ebenen vor allem dazu gedacht, Eifa¢ (NT-Tesf), kann deren Abbild auf

dringlinge abzuhalten)! der Oberflache erzeugen! Dann wirkt
Mehrere mannshohe, flache Gegega, gpiegel als magisches Portal,

stande stehen an den Wanden, einigg .., gas diese Person an genau jenem
von ihnen offensichtlich bereits zery i arscheinen kann

stort; sie sind mit Tlichern verhdillt, beﬁ)oppelgéngerspiegel' A P
den zerstorten Gegenstanden_ ka@BiegeI, der von einem glanzenden
man aber erkennen, dass es sich Wiliirahmen eingefasst wird, sieht
reichverzierte Spiegel gehandelt hab@R Apenteurer nur sein eigenes Abbild
muss... Werden die purpurfarbengiy Test). Gelingt der Test, so sieht
Samttlcher von diesen kleineren Spig; 445 sich sein Spiegelbild etwas an-
geln entfernt, so werden diese siChtbgl s yerhait als er selbst, ansonsten er-
und enthdillen einige magische Spielgs, eine (iberraschende Attacke, als
reien von Constant Drachenfels! das Abbild aus dem Spiegel springt

Tierspiegel: Der Rahmen dieses Spig;y angreift (Werte wie Abenteurer,
gels ist mit geschnitzten T'erkOpfeﬂ]klusive Magie)!

"% bedeckt; blickt ein Abenteurer hinemZerrspiegeI: Dieser Spiegel ist selt-

So sieht er sich in einem Wald steheslam gebogen, so dass der Abenteurer
und unzahlige wilde Tiere stehen U, sein verzerrtes Abbild entdecken
ihn versammeltREL-Probe). kann. Bei jedem Abenteurer, der hin-

1 G_elingt d_ie Probe,.so legen sich OI.@nblickt, besteht einéd0%-Chance
Tiere zu ihm und sind handzahm (d@f;ss er einen Bonus oder Malus auf
Abenteurer erhalt die SkillAnimal ca At e

Training und Charm Animal! Anson- W6  Attribut

sten greifen ihn die Tiere an (erha'it +10/-10 Dexterity

. Animal AversionStage 2); danach very +10/-10 Leadership
blasst das Abbild... , 3 +10/-10 Intelligence
Zauberspiegel:Dieser SplegelrahmeryL +10/-10 CoolNEEs
ist mit unzahligen Runen verziert'5 +10/-10 Willpower
beim Blick hinein entdeckt sich deé +10/-10 Fellowship.

Dieser schmucklose



An zwei Wanden hangen UbergroJFs
weinrote Samttliicher, die offensichfi:
lich langliche Gegenstande verdecke ,
Dahinter verbergen sich besonders r| /s
sige Spiegel...

Spiegel des Todeslede Person, die i . ;
diesen Spiegel blickt, erkennt auf eif# 55,
mal Anzeichen von Verwesung an sqie= _ i _ . o
nem Korper; es ist ein&VP-Probe | - R » e ]
notig, um sich rechtzeitig abzuwerfs ' :
den! Blickt der Abenteurer langer hi
ein, so fahrt der Verfall fort und ein
Stimme in seinem Kopf wispert imme
wieder: ,Sieh dich an! Du stirbst be
reits! Nichts lebt ewig! Du bist bereit
tot!* usw...

Gelingt der betroffenen Person Kkeir
CL-Probe, so kauert sie sich wim
mernd zusammen und ist flkW6
Runden bewegungsunfahig (erha

1W6 Insanity-Point}! i . ] \ 4 ;
Spiegel der Wachter: Im zweiten ster? Bist du das, Meister? Bist dDie Cursed Potionserursachen einmal

Spiegel zeigt sich ein ganz genaug8dlich zu mir zurlickgekehrt? WekW6 Woundsund reduzieren alle Cha-
Abbild des Saales, abgesehen von viRgid ihr!* Sobald er erkennt, dass dieskteristika eines Abenteurers wh0
Ritterriistungen, die im Saal nicht sffemde Eindringlinge sind, wird er sidzw.-1 flr die nachste Stunde (sie sind
sehen sindINI-Probe, um die zu be- Wutentbrannt angreifen. genauso beschriftet wie die anderen
merken). Auf einmal beginnen dies@er Fleischgolem sieht aus wie ein wklaschchen).

sich zu bewegen und kommen auf dq{@rnatﬂrliches Sammelsurium der ud) In einer kleinen Kiste liegen:

Abenteurer zu! terschiedlichsten Leichenteile, ist ura) Ein Beutelchen mitUnicorn Pow-
Im néchsten Augenblick zerbirst deatirlich stark und ist natirlich halbeer; dieses Pulver bewirkt bei Einnah-
Spiegel (Umstehende nehmawe+4 verwest(CL-Probe). me eines Zauberers, dass dieser seine
Treffer hin) und die vier animierte / Spruchfahigkeiten fir die nachsten
Riistungen greifen mit ihren Zweiha?er Sleischgolem 2W6 Runden nicht einsetzen kann;
dern an. M WSBS S T W | b) Ein Beutelchen mit den Zahnen von
; o ) - 30 2L (S Al Al L2 10 Orcs (funktioniert wie der Beutel

Die Rustungen A Dex Ld Int Cl WP Fel  von Squee-Kzah);

M WSBS S T W | 2_pg05" g5 ST o808 B8 () c) Eine Talgkerze, deren Lichtschein

Bas 31 0 5 5 20 10 Jeder Treffer der Kreatur hat eine 30%- ntote fernhalt

Chance, Tomb Rot zu Ubertragen. 5) D it .f' d i

A Dex Ld Int ClI WP Fel Sie ist subject to stupidity. ) Deswei eren finden sich in diversen

255 sO i O%il@ 00 10410 Regalfachern in kleinen Phiolen noch
Die Rustungen haben uberall eine Panze- |m Laboratorium sind zu finden: jeweils:

rung von 2 Punkten ; die Zweihander ver- 1y Fine mit Blei verkleidete Truhe, ine) Manbane (1x);

ursachell LU el Schaden] der ein seltsamer schwarzer Stein lied), Elfbane (2x);

D £ab / der wie ein Loch in der Realitat auss) Demonbane (2x);
as Laboratorium sieht (derWarpstone den dieSkaven d) Black Lotus (2x);

ie Abenteurer betreten einego sehr besitzen wollen). e) Scorpion Venom (1x);

S )wundersamen Raum(Raum  2) Jede Zauberingredienz fiir alatt- f) Spider Venom (2x).

b); die gro3e Kammer ist vollHe Magic, Necromancylllusionist- und Wahrend des Durchstoberns des Labors
gestopft mit alchimistischen GeraemonologySpriiche der Level 1-3muss jedem Abenteurer eiB&EX-Pro-
schaften, Tiegeln und T&pfen, groBeenigstens einmal (dies kann fiir diee gelingen; misslingt sie, so stirzt ein
Glasern in denen mutierte Kreatur@qertvolleren Zutaten mit deM3 er- versiegeltes Flaschchen zu Bodél{

schwimmen, einem Seziertisch ungittelt werden). Probe -30des betroffenen Abenteurers,
Regalen voller Phiolen und Karaffen.3) |n den Regalen stehen auRerdesm es aufzufangen)!

Im hinteren Teil des Raums liegt eifblgendePotions Falls es zerbricht, so besteht beim be-
Leichnam [NI-Probe, um ihn auf An- a) Potion of Disguise (3x); troffenen Abenteurer eind0%-Chan-
hieb zu entdecken); dies ist eiB) Potion of Flight (2x); ce, sich mit derBlack Plagueanzu-
Fleischgolem, der immer noch auf dig) Potion of Healing (2x 2W6 Wounds)stecken, alle anderen im Raum haben
Ruckkehr seines Meisters wartet.  d) Potion of Invisibility (2x); immer noch einel5%-Chance, durch
Er wird sich nach einiger Zeit erhebeg) Potion of Tongues (4x); den Inhalt des Flaschchens diese

und auf die Abenteurer deuteiei- f) Cursed Potions (2x). schreckliche Krankheit zu bekommen!



‘ fe Krallen und er stdf3t einen gellenden
Der Ritualraum ! . Schrei aus CL-Test wegenFear, er-
or den Abenteurern liegt €ifo yoryp_Test ansonsten10/-1 auf
ganz mit schwarzen Wandy o kampfwerte fiir jene Abenteurer,

behangen dekorierter  Raurgie gen ersterwP-wurf nicht ge-
(Raum c). Im hinteren Teil steht eiNg hafft haben)!

machtiger Steinblock, der mit einer
E eingetrockneten, roten Flussigkeit ber Sukkubug
deckt ist (natdrlich ist es Blut)! VERWSERES) S T S\ e
Mit ebendieser Flissigkeit wurde ein4 55 44 5 5 11 60
magischer Zirkel auf den Boden gé-A Dex Ld Int Cl WP Fel
® malt, an dessen Spitzen jeweils ein€* 89 89 89 89 89 89
Kerze aus menschlichem Fett steht. Der Sukkubus erzeugt Fear in seiner Da-
Au,f de,m Altar “e_gt ein D9|Ch' desse f?s?nézrbrjnéct to instability, sobald er den
Griff eine aufgerissene Damonenfratzg,um verlasst.
darstellt und dessen Klinge bizarr g&in Sukkubus besitzt die gleiche Fahigkeit
zackt ist und sich standig zu verformenr Gestaltwandlung wie ein Doppelgan-
scheint (wer sie an sich nimmt, Wirﬁ,leg'. 22
vom Kopf gebissen $W6+4 Treffer, pattle 1: Aura of Resistance, Fire Ball,
bei Schaden ein®0%-Chance, mit Hammerhand, Steal Mind, Strength of
Nurgle’s Rotinfiziert zu werden)! Combat. _

: : Demon 1: Summon Guardian, Summon
Desweiteren steht dort ein Totenschar,
del, dessen Schadeldecke entfernt wur-

de und der innen mit Silber ausgele ; ,
wurde (er diente Drachenfels a@ag 5t11bler31mmer

Trinkschale)... ieser Raum Raum € ist so
i Ebenfalls auf diesem Altar liegt eing ,p_rachtvoll_ und luxurids einge-
§ Zauberbuch mit allen Beschworungs=~" ”ChteL wie man es von einem
formeln derNecromancy-und Demo- SO machtigen Zauberer wie Constant
nologySchule (es ist geschrieben iRrachentels nur erwarten kann.
derDark Tongug! Zwar hat der Zahn der Zeit etwas an
Betritt jemand das Pentagramm, S8 Pracht genagt, doch die erlesenen
wabert die Luft wie unter groRer Hitzd€PpPiche, die kostbaren Wandbehan-
und einSukkubusrscheint, der ziem-9€, teuren Mobel und schweren golde-
lich erstaunt ist, Constant Drachenfelten Kerzenleuchter lassen immer noch
hier nicht vorzufinden und erst einmdrahnen, wie prachtig dieses Zimmer
die Abenteurer ausfragen wird, ehe BfSt gewesen sein muss! :
sie angreift! Der Raum wird beherrscht von einem

Dieser weibliche Damon sieht aus wiguchtigen, reich mit  Schnitzereien

eine tberirdisch schéne Frau mit Fl¥€rzierten Schreibtisch aus schwarzem
dermausfliigeln, deren rabenschwarZa§!Z: dahinter steht ein massiger Stuhl
Haar ihr bis zu den FiiRen herabhangt/s demselben Material, der ebenfalls
aus einer Stelle direkt iiber inrem G¥€rziert ist (es sind Schnitzereien der
saR wachst ein langer, peitschenddscheulichsten Nawn! .

Schwanz. der am Ende mit einefehrere Regale saumen die Wande, in

8 schwarzen Biischel Haare bewachsgfnen unzanhlige Bucher und Schrif-
Cist! trollen zu den verschiedensten Wis-

Sie ist vollig nackt und allein ihr An-Sensgebieten stehen (diese Blcher sind

blick reicht aus, um den hartgesotteffif Adalbert Aulenbacher so interes-
sten Mann in den Wahnsinn zu treibé@nt)--- _ e 3
& (WP-Wurf -10, ansonsten kann jede'rzur die Abenteurer finden sich hier:

L Abenteurer sie nur anstarren und ve) Die SchriftrollenCure Light Injury,
fallt inr vollig)! Fire Ball, Flight, Hammerhand, Wind
Falls dieserLesser Demortes Slaa- Blast, Aura of Protection, Zone of
neshangegriffen wird, so zeigt er seipanctuary, Animate Sword, Magic
- wahres Gesicht: Die Haare verwandel{!d9€, Cure Severe Wound
sich in peitschende Tentake ¢1, D b)_ Zauberblcher mit den Spriichen:
+2), der Mund wird zum Maul mit dreiBind Demon, Summon Steed, Summon
Reihen scharfer Zahne, Hande uh@SSer Demons, Summon Demon Hor-
FiRe verwandeln sich in messersch&@ Hand of Death, Control Undead,




Annihilate Undead, Bewilder Foewird. Wolfdieter ist gewandet in walE£s handelt sich um eine kreisrunde
Clone Image, Ghostly Appearancéende, schwarze und rote Gewand€ammer, aus deren Zentrum ein Strahl

Become Ethearal. und tragt eine dunkle, kapuzenahnliutroten Lichts nach unten fallt.
che Kappe; er hat sich ein bisschen Ringsum befinden sich insgesamt zehn
@C[Q mobngemacb sehr mit der Nekromantie beschéftigbalbrunde Nischen, in denen jeweils

] . denn seine Haut ist totenbleich ureine grof3e, reichverzierte Truhe steht,

Pon gk diesem RaumRaum d) halt goine Augen liegen tief in den Hohlerdie ebenfalls durch ein rotes Licht von
0 sich Wolfdieter Kaltherz bereits-p15 sich der Doppelgénger iibrigeraben angestrahlt wird!

seit geraumer Zeit auf; er weiljy, nar noch unerkannt bei den Aberim Zentrum des Raums, inmitten des
dass hier einst alle machtigen magk ey pefindet, wird er nun véllig_ichtkreises, steht eine gut 2,50 Meter
schen Geratschaften seines ehemaliqgn. . aschend angreifen! groRe, metallene, reichverzierte Statue
Meisters lagerten, der damals so Ubgr gie Abenteurer eintreffen, haginer sechsarmigen, schonen Frau, de-
reilt fliehen musste! _ Wolfdieter bereits eindura of Protec- ren Augen aus Rubinen bestehen und
Dummerweise wurden diese aber zwWiq,, 4 ¢ sich gesprochen, falls sie mirdie in jeder Hand eine Waffe halt!
schenzeitlich in eine eigene KamM@ogiens einen Raum vor diesem betfies ist natiirlich der Wachter des
verfrachtet —namlich den sogenanntgl}, - oo yersucht er auch noch ein®aumes, der insgesamt angefiillt ist
Reliquienraum und dber die Tatsachgy mmerhandzauberspruch... mit sehr starker Magie!

SRR gt LT ] : Sobald die Statue angegriffen oder ei-
was er gesucht hat, ist der Schwarzrr%[)[fbletet‘ .@a[tberg ne der Truhen geijffngt \?vird beginnen

T g Ul . \ M WSBS S T W | die Rubine zu leuchten und mit

Er wird Damonen zu seiner Hilfe be-3 40 35 4 3 19 58  zynachst eckigen, dann jedoch immer
schworen, wie viele, das hangt davory Dex Ld Int Cl WP Fel geschmeidigeren Bewegungen beginnt
ab, wie bald die Abenteurer hierherl 28 32 ¥ 33 49 11 die Statue anzugreifen — sie wird die-

- i¥olfdieter hat alle Skills eines Battle Ma- y ]
l;ggqarlr:jens’iévegir; eé bdeenreeréfeetr;ilrj]m %% Level 3, Necromancer Level 1 sowie SEN Raum nicht verlassen (in der ersten
0 monologist Level 2! Runde hat siel Attacke, dann?2
Kaltherz erstlW6 Lesser Demonbe- p: 29 (-3) Attacken usw.)!
schworen, fir jeden Raum, den sRetty Magic:

vorher durchsuchen, kommemwe Gift of Tongues, Glowing Light, Magic Die gechsarmige Otatue
Alarm, Magic Lock, Marsh Lights, Sounds,

inzu!
Lesser Demo_nlsmzu. s A MOWIS®BS ST -W. |
Das Zimmer ist prachtvoll u.nd m_|t erBattle Magic: AR @ 2l EH o 3% 2 H)
lesenem Geschm_ack. eingerichtetevel 1: Fire Ball, Flight, Hammerhand, “A™ Dex Ld Int Cl WP Fel
mehrere Truhen, ein Tisch, SchranRteal Mind. _ P80 W™ 242 k24 10

. : h l.evel 2: Aura of Protection, Cause Hatred, !
sowie ein grofRer Spiegel stehen darﬂ@hmmg Bolt. Smash Die Wachstatue des Constant Drachenfels
(damit kann man bei gelungen@fP- | evel 3: Animate Sword, Cause Fear. elE P il

” : ; ; : Sie kann einmal pro Runde Feuer speien
Demonology: i " X g
Probe alle Raumlichkeiten im Berg & (wie der Zauber Breathe Fire), sie besitzt 3

g ; ; i vel 1: Bind Demon, Summon Guardian, ” 5
einsehen) — es ist nirgendwo ein Béél%mmon Steed AP am gesamten Korper, wenn sie ver-
zu sehen! Level 2: Summc.)n Energy, Summon Lesser wundet wird spritzt flissiges Metall heraus
Im Schrank befinden sich: B i (verursacht einen S3-Hit), stirbt si_e,I SO
Robe of the Shroudnd eineRobe of Necromancy: . nehmen alle im Raum einen S4-Hit hin!
Toughness (+1) desweiteren prunk-Level L Summon Skeleton Champion, n gen Tryhen finden sich folgende,

X . Summon Skeletons.
volle, doch verschlissene Kleidung. machtvollen Artefakte:

In den Truhen ist zu finden: olfdieter Kaltherz tragt in einemTruhe 1: Hornkrone!
Bow of Might, Gloyes pf Nlmblenessmmeinen Beutel die Zutaten fiir jeEine bizarr geformte Krone aus dem
Horn of Valour, Mail Shirt +1, Breast-qen seiner Zauberspriiche zweimal B8prn einesGreater Demonum sie zu

plate +1, Shield of Light, Sword (Chagjch, beherrschen, ist einé/P-Probe nétig
racteristic Gain), Dagger of Flight. gy pesitzt auRerdem ein®ing of Stri- (bei Misslingen ist eirCL-Test notig,

/ v king und einenWarding Ring gegen ansonsten erhalt der TragBn6 Insa-
Die Damorien Fireballs! nity Points.

MlWES BSe € W
4 50 42 4 3 5 60 i«
A Dex Ld Int Cl wp Fel _ er Religuienraum
2 89 8 &® 89 89 14
Die Lesser Demons erzeugen Fear.

Sie sind subject to instability, sobald sie
den Raum verlassen.

Der Trager erhélt einen magisché&n

Bonus von +1, sowie einmal am Tag
_ i die ZaubeBind Demon, Summon Gu-
S/m Laufe seiner Reisen durch digrgian, Zone of Demonic Protection,

sehr viele machtige Artefakte aRann mit Damonen sprechen und er-

sich gebracht — und diese sind in digy|t Demon Lore Desweiteren erhalt
Qann erwartet die Abenteurer j§ém Raum versammeR&um f)! er einen magischen Bonus vet0%

noch Wolfdieter Kaltherz, der sictPer Durchgang in dieses Zimmer isf,f INT, CL und WP! Kein damoni-
so kurz vor seinem Ziel, die zurtickgélurch eineWard of Forbiddancege- gches Wesen kann den Tréager der Kro-
bliebenen Artefakte seines Meisters Aperrt, bei der obendrein noch €au- e jm Nahkampf angreifen; allerdings
greifen, ganz sicher nicht stéren lasséa Cowardly Fligheingesetzt wurde...\yird der Besitzer als Damonenanbeter



gejagt und muss zudem flr jeden Tagann immer nur ein Pulver innerhalb
in der sich die Krone in seinem Besitzon einem Tag genommen werden, an-
befindet, wirfeln: Es besteht eine kisonsten treten auf jeden Fall die nega-
mulative 10%-Chance pro Tag, dasstiven Eigenschaften auf...

er eineDisability erhalt! Truhe 7: Drachenkugel!

Truhe 2: Amulett der Zauberei! Diese rote, schwere Glaskugel leuchtet
Ein reichverziertes Amulett mit eingeauf, wenn sie an einen magischen Ge-
& legten, in verschiedenen Farben pujenstand gehalten wird.

sierenden Edelsteinen! Ihr Besitzer erhalt1 auf S und +2 auf

In jedem Edelstein ist ein ZaubeMbund$

spruch enthalten, wird er ausgeldst, 3ouhe 8: Einhornperle!

& wird der Stein schwarz und nutz- sdzine weil3e, kleine Kugel. Der Trager
wie wertlos (der Wert mit allen Zauregeneriert pro Tag \bound
berspriichen belauft sich auf 500ruhe 9: Schlangenkrone!

Goldcrown3. Das wohl méchtigste Artefakt in dieser
Die Zauber sind: Sammlung sieht aus wie eine Krone
Aura of Resistance, Cure Light Injuryaus griinem Stein, die vier zusammen-
Fire Ball, Flight, Blinding Flash, gerollte Schlangen darstellt.

Breathe Underwater, Cloud of Smok®ijes ist ein legendarer Gegenstand der
Hand of Fire, Magic Light, Walk onLizardmen den diese bereits seit lan-
Water, Assume lllusionary Appeararger Zeit suchen...

ce, Bewilder Foe, Cloak Activity. Wird die Krone aufgesetzt, so ist ein
Nach der Benutzung des letzten ZawP-Wurf noétig (bei Misslingen
bers entsteht eine magische Entladurgifen die Schlangen den Trager und
die den TragerlW6 Wounds kostet dieser stirbt bei misslungeneni-

§ (ohne Modifikatoren)! Wurf innerhalb vonW6 Runden, an-

L Truhe 3: Knochenharfe! sonsten ist er fur 1W6 Tagirowsy);
Eine Harfe aus den Gebeinen eingslingt der Test, so erwachen die
grolBen Lebewesens, die schaurig-uBehlangen zum Leben und gewahren
heimliche Lieder von alleine spieldem Trager folgende Fahigkeiten:
(Wert 200Goldcrowns. 1) Er wird von keinen Schlangen mehr
Truhe 4: Goldcrowns der Zwerge!  angegriffen;

Uralte Goldsticke der frihen Zwer2) Er erhélt einen magischen Schutz
genreiche, die aussehen wie achteckbn 1 AP am ganzen Korper;

ge Goldscheiben mit Drachenwapped) Die Schlangenkdpfe kénnen als zu-
und eingelegten Edelsteinen (Wert jeatzlichen Angriff entweder zubeiRen
weils 50Goldcrown$; es handelt sich(WS 55 S 4 Biss gilt alspoisonou}
um 10Goldcrowns oder Gift spucken (automatisch&r2-
Truhe 5: Mantel der Mauler! hit);

Ein magischer Mantel aus edelstet) Zwei Schlangen kdnnen sich von
Stoffen, innen mit rotem Samt ausgeler Krone l6sen und unabhangig da-
schlagen! Sobald er angelegt wird, even angreifen, wobei ihre Werte denen
scheinen innen unzahlige Mauler urelnerAmphisbaen&ntspricht;
zerfleischen den Trager (Schaden %) Der Trager der Krone erhdinmu-

® der ersten RundéW6 Woundsohne nity from Poisoh

* Modifikatoren). Es ist eines-Probe Nach der ersten Anwendung erhalt der
notig, um den Mantel abzureil3en, afirager die MutationScaly Skirsowie
sonsten erfolgt in jeder weiteren Rursnake Tall

de automatisch der gleiche Schaden.Zudem werden alld.izardmenhinter
Truhe 6: Pulver der Macht! dem Artefakt her sein, wenn es aus
b Insgesamt 10 verschiedenfarbige Pulem magischen Schutz der Behausung
ver in kleinen Glasflaschchen (missron Constant Drachenfels wieder am
lingt ein T-Test so erhalt der TrinkerTageslicht erscheint. Der Wert der
+10bzw. +1 auf entwedeM, S, T, INI, Krone betragt 500@Goldcrowns aber
DEX, LD, INT, CL, WPoder FEL nur ein Wahnsinniger wirde sie kaufen
~ (nach Wahl)! wollen...

Bei jedem Pulver besteht die Chandeuhe 10: Damonenhorn!

(1-2 auf W6), dass ein Trinker einerDies ist ein gewundenes Horn aus
Abzug bei diesem Attribut erhalt! Eschwarzem Material, ebenfalls von ei-



nemGreater DemohJeder, der daraufnennetz zwischen zwei Statuen zu emtas gehort haben (dies erkennen sie
blast §-Tes) ruft einen unheimlichen,decken, ehe er sich darin verfangt (naturlich nur, falls sidRead/Writeha-
tiefen Ton hervor, der alle lebendeRrobe, um alleine freizukommen)!  ben). An einer Seite der Kammer steht
Wesen in Horweitd Woundkostet! Im nachsten Moment tauchen auch bein Tisch, dahinter ein Stuhl und dar-
Danach erscheinedW6 Lesser De- reits zwei besonders gro3e Exemplaaef sitzt eine vornibergesunkene Ge-
mons die alle auBer den Trager desn Giant Spidersauf, um ihre Beutestalt mit langen, schwarzen Haaren.

Horns bis zum Tode angreifen — durctu vertilgen... Bevor die Abenteurer jedoch naher zu

die Nahe des Horns sind sie auBerdem, ) . ihr gehen konnen, materialisiert sich

nicht subject to instability Die ‘Rlegengpmnen eine geisterhaft durchsichtige Gestalt

M WSBS S T W I vor ihnen. =

Das ‘,BIateau B3 .0 5 5,700 Sie sieht aus wie ein vollgeristeter
\ : Krieger mit wallendem Umhang, die in
ie Steintreppe, welche aus der? Dex Ld Int Cl WP Fel . - A :
T "pp LSRR 43 2 3 ON den Handen einen Zweihander halt!
saulennalle nach oben TN, . o s verursachen Fear sie selbst Halt! Diesen Oft 2u. betfeten ist nur
ist teilweise von Geroll undsing anfallig gegen Fear angesichts von of- Constant Drachenfels gestattet! Geht

Steinen bedeckt. fenem Feuer!
Folgen ihr die Abenteurer, so komme@elingt der Spinne ein Angriff, so wird das y \
sie nach einiger Zeit auf einem Plate&ipfer paralysed, falls ihm kein T-Test ge- Theye IRchtergeist

; . ingt; bei einem zweiten Treffer und mis-
an, das sich anscheinend auf dem Bgfghgenem T-Test stirbt das Opfer inner M WS BS S T W |

befindet! halb von W6 Rounds! /) ] 7 () 3T /N R 430)
Dort bietet sich ihnen ein wundersa- : Dex Ld Int ClI WP Fel
mer, ungewohnter Anblick: Sie seh 3\7h d|es§m Igtekr)mejzo 'sthetht dem%‘ S MISE1IG NS RSNIE
einen ehemaligen Garten vor sich, { C AR R s DaLde nicnts meWraiths verursachen Fear!

oder sterbt!*

dem mit kleinen, mit Fresken verzier™ Wegess L , Sie kénnen nur von magischen Waffen ge-
ten Mauern, Hecken, grof3en Statugr? hqndelt Sighyu - Kg.ppelbatpffen i s ; ; L
von Fabelieren, Sprngbrunnenufft einer wnderschonen, figranefis Beie s W kn e on
Baumen ein wahres Labyrinth ge—las- und. MeFaIkuppeI, fetien FenSt\évﬁ#dgabggzogen); Schaden verursagcht ei-
schaffen wurde. Jedoch teilweise von herabfallendegen verlust von einem Punkt an Strength
NUDRE: dlCaa it A st lich ol S':ce(r;I Zersl\t/lijrt Wordekn S.in((j:l! St hgiunrlétr)dlieser Wert auf 0, so stirbt der Aben-
verwildert, Farne und Moose wachsdpl Jcm MaUERWerk sind zanireichy :

auf den verwitterten Mauern und St _grst'ellunger_\ i Fabelueren, d'|gecerrvla?lzlklnftn\w/i(t)rj]esv:/téﬁgg;ir:wg%ngfr:Ethi%/cOl!-
tuen und die Hecken wuchern wild iR!OtZlich beginnen, sich zu bewegegkfunrt werden.

alle Richtungen, aber der Ort strahlt eli'—nd herun?lzutollen;'eme gmfache, und ! N .
ne gewisse Ruhe und Harmonie a&‘?‘:h schone lllusion, die ebenfall er Wraith kann das Gebaude in
welche an diesem Platz vollig fehl ar@'cm so recht zu dem finstere ; sejgengFal ver_lassen!

Platze scheint. chwarzmagier Constant Drachenfel¥e Abenteurer_ kbnnen nun sehen,
Die Abenteurer konnen in der WildnigZY Passen scheint! CoRsIp & o 1S der A
etwa in der Mitte des Gartens die te'rfs-‘Uf demiggiRelfiggen MotaliportatiEnSiigestalt IMieiE gchembarimu-
weise eingestirzte Kuppel eines G t e|ne"gror3e Rune angebracrNT(- mifizierte Frau handelt;._lhr Fleisch ist
baudes erkennetNI-Probe)... robg fur Zagberer,+20 furROre Logigergamentartigs strai u_ber _den K_no—
BetrctoniEREE bl urer den Gartéﬁ); dlgs ist eine Schutzrune gegen Uahen ge_spannt und sie blet_et einen
durch eines der groRen, prachtig pte, die wohl das ganze Gebaude um;_hrecl_dlch apstof&enden A_nbhck_!
Steinportale, die wie sich aufbaume @_SSt' ; _ W.'.rd o b_eruhrt, S e e U
de Fabeltiere (Einhorner, Greife un ird das Portal ge('jffnet.(es .'St nictplotzlich die A_ugen. auf GL-Wurf
Drachen) gestaltet sind, so erwart geschlossenjsso scheint diese Rmdgr 1W3!nsan|ty Pom‘:[ﬁ;' .
IEMIUESTOVRE 1 < ||cinen. ge_urz aufzuglithen und verblasst dangBitte... bitte... gebt...” stammelt sie

wundenen Saulen liegen (teils zerst: is sie ganz verschwunden ist... mit rochelnder Stimme.
te) Glaskugeln, die plotzlich ein mil2as Gebaude hat nur einen Raum, gitte helft... gebt... Blut..."
’ nen kreisunden Kuppelsaal. Wird die Vampirin in diesem Zustand

chiges Licht abgeben!
Einige der Springbrunnen beginnen
sprudeln und wenige mechanische V

ch hier flammen magische Leuch&ngegriffen, so ist sie kein Gegner fir
ugeln auf und enthillen ein Bildniglie Abenteurer und zerfallt schon bald
gel in den Baumen (jene, die noch infe" Einsamkeit: Uberall verstreut liemit einem Seufzen zu Staub...
mer intakt sind) beginnen Melodien z8€" Bucher herum, die meist ganz g_EaIIS ihr die Abenteurgr aber_ von
singen... wohnliche Geschichten, aber auch digrem Blut_geben, so verandert sich ih-
Leider haben zweGiant Spidersdie- Geschichte der Welt zum Inhalt haberg Ers_chelnung zusehends: I_hre Haut
sen nahezu méarchenhaften Ort dagy finden sind hier auch einige pltalpeirajinsch Uy Iebendlg g ghiimLe
auserkoren, hier ihr Lager aufzusché—cmmen (Wert ca. 50@oldcrowng ne warme Fglrbe an, ihr Gesicht wird
gen, und der vorderste Abenteurer h qwie nattrlich Abhandlungen quung_ und schoén und ihre ganze Gestalt
eine INI-Probe -10 frei (+10 fir Ex- le Lander der Welt, von denen digewinnt an Kraft!

cellent Visiod, um das riesige Sloin_Abenteurer stellenweise noch nie eBchlielflich wischt sie sich den Mund



ab und blickt die Abenteurer aus auBranziska kann auf Wunsch Fear in leben-
drucksvollen, traurigen Augen an. ~ den Wesen erzeugen!

p\Wie ich sehe ist Constant nicht untei%ie besitzt keinerleri magischen Arte-

euch. Wo ist er?" . , ik
Bei dieser Untoten handelt es sich ufr%kte' SR seuCEMEES ERicy

i : von Constant Drachenfels vor langer,
Franziska Schwanhausewund sie war ’ !
. . . Ia%nger Zeit bereits abgenommen...
einst eine Lehrmeisterin von Constan
Drachenfels, ehe sie erkannte, von
welchem AusmaR sein Ubel wirklich

war. % .
henbergs lUberstanden, so erwarten sie

Sie wandte sich sogleich von ihm aC
E 9 - sy tc)i‘rauBen ja immer noch d#kavendie
aber er war langst zu stark fur sie ge-

= un sofort ihre\arpstoneeinfordern!
worden und verbannte sie hierher, OE- N AR kL
Falls sie diesen deWarpstoneuber-

pe Blut, die schlimmste Strafe fur e'IIassen, so halten diese erstaunlicher-

irl
gen V‘.”‘mp'.r- . } weise ihr Wort und helfen ihnen an den
Franziska ist eine tragische Gestalt, %p :

; 3 nhtoten vorbei und aus dem Tal!
verabscheut ihr Unleben, hangt abgr

_ : i = guee-Kzah rat ihnen, kein Wort daru-
dennoch irgendwie daran; sie nimm : ' X
= . : . ber zu verlieren, dass sich in der Nahe
sich ihr Blut nur von jenen, die es ihr

aben die Abenteurer schlief3lich
die zahllosen Gefahren des Dra-

von Zorndorf Skavenaufhalten — in
rem eigenen Interesse...

freiwillig geben, also zumeist ihrer?h
Geliebten, und sie wird den Abenteu-

rern sehr dankbar sein...

Der Lustgarten wurde Gbrigens voRo o= o S el e o
Drachenfels in jenen Tagen flr sie gt oG R a0)

S U{CH R ISICT RS RS TSV ISIININE Ep erhalten: hinzu kommen noc
wollte! bis zu100 Punkte fir gutes

Srangigka 5cbt>oanbauger Rollenspiel in diesem Abenteuer!

M WSBS S T W I
5 52 48 8* 8* 22 75*

A Dex Ld Int ClI WP Fel
2. 53 B G 6F B8 55

Acute Hearing, Charm, Dance, Demon Lo-
re, Dodge Blow, Etiquette, Evaluate, Excel-
lent Vision, Fleet Footed*, Herb Lore, Hyp-
notise, Identify Magical Artifact, Identify
Plants, Identify Undead, Lightning Refle-
xes*, Magical Awareness, Magic Sense,
Manufacture Potions, Manufacture Poi-
sons, Meditation, Prepare Poison, Rune
Lore, Scroll Lore, Seduction, Sixth Sense,
Strike Mighty Blow, Very Strong*, Very Re-
silient*!

MP: 39

Petty Magic:

alle Spruche.

Battle Magic:

Level 1: Aura of Resistance, Fire Ball,
Flight, Hammerhand, Steal Mind, Strenth
of Combat, Wind Blast.

Level 2: Aura of Protection, Cause Hatred,
Lightning Bolt, Smash.

Level 3: Animate Sword, Cause Cowardly
Flight, Cause Fear, Dispelt Aura, Transfer
Aura.

Level 4: Aura of Invulnerability, Blast, Cure
Severe Wound, Enchant Weapon, Strenth
of Mind.

lllusion:

Level 1: Assume lllusionary Appearance,
Camouflage lllusion, Cloak Activity, Clone
Image.

Level 2: Banish lllusion, Confound Foe,
Hallucinate, lllusionary Buildings, lllusio-
nary Woods.

Level 3: lllusionary Enemy, lllusion of Migh-
ty Appearance, Vanish.

Desweiteren erhalten alle Abente
rer 1 Fate Point!






