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»Fantastisches Material fiir jeden Spielleiter, der seine Spieler per drag-
and-drop mit einzigartigen Szenarien herausfordern mochte. The Game
Master’s Book: Fallen, Rdtsel und Dungeons ist ein Muss fur deine Aus-
stattung und wird deine Abenteuer iiber Jahre hinweg bereichern.«

—Aaron Hiibrich, Publisher and Creative Director, Jetpacky

»Scharfsinnig wie eine Grube voller Rasierklingen und klug wie eine
Sphinx mit einem Doktortitel in Ratselkunst. Wer seine Spielleiterin
mit diesem Buch unterm Arm erblickt, sollte sich auf das Schlimmste
gefasst machen!«

—Matt Forbeck, New York Times-bestselling author,
Dungeons & Dragons: Endless Quest, Marvel Multiverse Role-Playing Game



VORWORT

b es die Fallstricke listiger Kobolde oder die todbringenden Gruben uralter Liche

sind, tiickische Fallen und geheimnisvolle Rétsel sind ein fester Bestandteil

des Fantasy-Rollenspiels. Ritsel und Fallen verwandeln einen harmlosen Ort in

eine Statte des Abenteuers, indem sie ein Element der Gefahr und Unsicherheit

hineinbringen. Sie bilden eine Palette von Spielelementen, die Spielleiter nutzen
konnen, um Gewolbe und andere Schauplitze aufzupeppen. Leider ist es nicht ganz einfach, eine
Falle oder ein Rétsel zu visualisieren und den Spielern diese Informationen auf zufriedenstellende
Weise zu vermitteln. Nur allzu leicht tappt man in die »Falle«, diese wichtigen Merkmale von
Fantasy-Abenteuern ganz wegzulassen oder sie, schlimmer noch, in durchschaubare Bedrohungen
zu verwandeln, die einen Vorwand zum Trefferpunktabzug bieten, ohne den Spielern Raum fiir
Entscheidungen zu lassen. Du hast nicht in die richtigen Fertigkeiten investiert? Sorry! Steck ein
paar unvermeidbare und willkiirliche Schadenspunkte ein und geh weiter, hier gibt es nichts zu
sehen.

Was fiir eine verpasste Gelegenheit! Uns allen sind schon so viele schlechte Fallen und Rétsel im
Spiel untergekommen, dass wir kaum noch wissen, was eine gute Falle oder ein gutes Rétsel aus-
macht: dass sie namlich das Spiel bereichern, indem sie den Spielern die Moglichkeit er6ffnen,
mit ihrer fantastischen Umgebung nicht nur durch Wiirfeln zu interagieren. In vielerlei Hinsicht
sind sie das Herzstiick jeder auf Erkundung basierenden Geschichte, denn eine gute Falle oder
ein gutes Ratsel stellt die Gruppe vor die Entscheidung, wie sie das Hindernis iiberwinden will.

Aufmerksame Spieler erahnen, dass hier etwas nicht stimmt und dass sich genaueres Hinschauen
lohnen wiirde. Sie werden dazu eingeladen, Fragen tiber die Spielwelt zu stellen und ihre Geheim-
nisse zu ergriinden (»Was ist das fiir ein Zeug auf dem Boden?«, »Was fiir Symbole sind da in den
Stein geritzt?«, »Was riecht hier so?«, »Konnen wir die Decke sehen?«). Der Wechsel von Spieler-
frage und Spielleiterantwort tragt dazu bei, den fantastischen Schauplatz zum Leben zu erwecken
und spielerisch mehr Details darin zu enthiillen.

Spannende Fallen oder Ritsel erleichtert die Interaktion zwischen den Spielern und der Abenteuer-
umgebung, weil sie ein Teil des Schauplatzes sind und nicht nur eine nebul6se Spielmechanik.
Den Spielern werden Entscheidungsmoglichkeiten eingerdumt, und Fallen mutieren zu inter-
essanten Problemen, die es zu 16sen gilt. Auflerdem bringen gute Fallen und Rétsel unabhiangig
davon, wie todbringend sie sind, neue Aspekte ins Spiel. Auswirkungen, die die Beschaffenheit
des Dungeons verandern, eine stindige Gefahr etablieren, die Gruppe spalten oder einen jahen
Tod herbeifiihren, machen das Spiel spannender und unvorhersehbarer. Schliefilich geht es bei der
Einbindung von Fallen, Tricks und Rétseln ins Abenteuer darum, Orte zu schaffen, die es wert
sind, erkundet zu werden, und Herausforderungen zu stellen, die das Spiel in iiberraschende
Richtungen lenken. Das Beste daran ist, dass mit The Game Master’s Book: Fallen, Rdtsel und
Dungeons die harte Arbeit des Austiiftelns von Spielmechaniken bereits erledigt ist! Also lehne
dich zuriick, blittere eine Seite auf und gestalte einen Dungeon, den deine Spieler nie vergessen
werden!

JIM DAVIS & JONATHAN PRUITT
Web DM
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WILLKOMMEN IN
THE GAME MASTER’S BOOK:
FALLEN, RATSEL UND DUNGEONS ...

s ist den Besten von uns schon passiert: Schritt fir Schritt hast du die

Gruppe mit einem wirren Gedicht als einzigem Wegweiser in den ur-

alten Tempel unter der Stadt gelockt, um das Artefakt zu finden, das

ihnen helfen wird, ihren Erzfeind ein fuir alle Mal zu bannen. Vielleicht

hat sich auch ihre Erzfeindin in ihrem Bergfried verschanzt, und der ein-
zige Weg dorthin fiithrt durch die gefluteten Griifte unter der Burg, durch ein La-
byrinth aus Kammern, tibersat mit den Leichen derer, die bei dem gleichen Versuch
gescheitert sind. Oder du hast einen epischen Showdown mit einem verfluchten
Metalldrachen (Potentia, dem Ewigen Mysterium) vorbereitet, und die Gruppe
hat leichtsinnigerweise vor, dessen Bau voller ratselhafter Fallen und fallenartiger
Ratsel zu betreten. Du hast ihnen eine wahre Schlitterpartie von Gefahr zu Ge-
fahr versprochen, aber beim Planen des kommenden Spieleabends lastet eine Frage
schwer auf deinem Gemiit:

Wie geht es weiter?

Wie erschaffst du Dungeons, die so komplex sind wie der darin hausende Erzbose-
wicht? Wie konstruierst du eine legendare Falle, ohne bei Indiana Jones abzukup-
fern? Wo gibt es Rat, wenn die Gruppe an ein Superhirn mit Intelligenz 24 gerat,
aber deine einzige Idee bisher »Konnen Haie Feuerball wirken?« lautet?

Dann bist du hier genau richtig. The Game Master's Book: Fallen, Rdtsel und Dun-
geons liefert Antworten auf diese Fragen — und auf viele andere, von denen du noch
gar nicht wusstest, dass du sie stellen musst.

8 TuE GAME MASTER’S BoOK: FALLEN, RATSEL UND DUNGEONS



WAS DIESES BUCH 1ST

The Game Master’s Book: Fallen, Rdtsel und Dungeons
ist das, was der Titel verspricht: eine Sammlung von
Fallen, Ritseln und gefahrlichen Kammern, die deine
Gruppe derart herausfordern und in die Bredouille
bringen werden, dass sie vor deiner Genialitét in die Knie
gehen, um Gnade betteln und gegebenenfalls trinen-
iiberstromt neue Charaktere wiirfeln miissen (wenn du
auf so was stehst).

Im Fallenteil gibt es Dutzende von todlichen
Erfindungen, die deine Helden verstiimmeln, ver-
scheuchen oder vernichten kénnen, wenn sie sich
ohne Diebeswerkzeug in ein Gewolbe wagen. Es gibt
auch komplexere Fallen, die gegen Entscharfungsver-
suche gewappnet sind, falls der Schurke der Gruppe
seinen Einbrecherruf riskieren will. Jede Falle stellt
fir Gruppen der Stufen 5-10 eine ernste Bedrohung
dar, wobei du den im Falle des Falles entstehenden
Schaden nach eigenem Ermessen den tatsachlichen
Stufen der Charaktere anpassen kannst (oder auch
nicht). Zu vielen der Fallen findest du detailreiche
Illustrationen, die die sadistischeren Teile deiner Fan-
tasie anregen sollten.

Der Riitselteil des Buches enthilt eine Sammlung
von gereimten Riitseln und spielbereiten Chiffren, sie
sich gut fiir NSCs mit einem Hang zum Mysteriosen
eignen. Fiir den Fall, dass dir ein Ratsel gefillt, du es
aber nicht unterzubringen weifit, sind mogliche Anlisse
und Zusammenhinge aufgefiihrt. Es gibt auch eine
Reihe von Torpriifungen, mit denen Tiiren verriegelt
oder versteckte Kammern getffnet werden kénnen -
typische Tabletop-Kopfniisse, die die Problemlésungs-
fahigkeiten deiner Spieler/innen ebenso auf die Probe
stellen wie die ihrer Charaktere.

Der Teil mit den Dungeon-Kammern enthilt
50 einzigartige Kammern, die in jede Tour durch
Todestempel, Trutzburgen oder Trollhohlen eingebaut
werden konnen. Die vor Gefahr strotzenden Kammern
sind zwar sehr genau beschrieben und kartiert, lassen
sich aber auch leicht abdndern. Und weil die meisten
Dungeons nicht frei von streitbarer Besatzung sind,
gibt es zusitzlich zu den Umweltgefahren und Hinder-
nissen noch Tabellen mit moglichen Begegnungen, mit
deren Hilfe du nach Bedarf Dungeon-Bewohner ins
Spiel bringst, falls die Gruppe zu iibermiitig wird. Wie
gesagt — wenn das dein Ding ist.

Als Zugabe gibt es drei One-Shot-Abenteuer,
die so gestaltet sind, dass darin willkiirlich aus die-
sem Buch ausgewdhlte Fallen, Rétsel und Dungeons
verwendet werden konnen. Jedes Abenteuer hat eine
vorgeschlagene Gruppenstufe, aber du kannst die
Schwierigkeit nach deinem Ermessen erhohen oder
verringern.

WAS DIESES BUCH NICHT IST
The Game Master’s Book: Fallen, Riitsel und Dungeons
ist nichts fiir schwache Nerven. Einige der aufgefiihrten
Dungeons richten standardmafiig erheblichen Schaden
an (Lava hat das nun mal an sich). Wenn deine Spie-
ler also nicht zufallig Lust auf einen neuen Charakter
haben, solltest du dafiir sorgen, dass sie auf sich Acht
geben.

Was den Schaden angeht, hast du das letzte Wort.
Sollte deine Gruppe nicht so begeistert dartiber sein,
dass ein Felsbrocken aus 60 m Hohe auf ihrem Paladin
gelandet ist und den Regeln der Physik (und dieses
Buchs) zufolge einen panzerbrechenden Schaden von
70 (20W6) verursacht, kann die Ritterriistung des Pala-
dins ihn nach deinem Ermessen vor dem Tod bewah-
ren. Wie viel auf dem Spiel steht, bestimmst du, und ein
eventuelles kollektives Ableben geht auf deine Kappe.!
Das Gleiche gilt fiir die Losung der Rétsel oder die
Uberwindung der Fallen. Wenn deine fréhliche Truppe
eine besonders clevere Losung fiir ein Ritsel findet oder
eine Falle auf eine Weise entscharft, die im Buch so
nicht vorgesehen ist, solltest du sie fiir ihre Kreativitat
belohnen, nicht bestrafen.

Du findest hier nicht das eine grofie Gewdolbe.
Stattdessen stellt dir der Dungeon-Teil eine Reihe von
Kammern vor, die du nach Belieben miteinander ver-
binden kannst. Nicht jeder Raum passt in die von dir
gebaute Welt, und du musst vielleicht den Vorlesetext
oder die Ausgestaltung mancher Kammern ergin-
zen, um sie besser mit der Hintergrundgeschichte des
Ortes zu verbinden, in die du diese Raume einfiigst. In
welchem Tempel wire es denkbar, dass es einen Fluss
aus Lava und eine komplett unter Wasser stehende
Kammer gibt? Kann der Lavastrom stattdessen ein
Wasserstrom sein? Ja, natiirlich. Das Gleiche gilt fiir
die tiberflutete Kammer - allerdings solltest du, falls du
dich fir diesen Weg entscheidest, bitte noch einmal den
vorigen Absatz iiber Schadensbegrenzung lesen und die
Werte entsprechend anpassen.”

Die vorgefertigten Vorlesetexte werden nicht
immer Wort fiir Wort verwendbar sein. Thre For-
mulierung setzt voraus, dass die Gruppe gemeinsam
in eine Kammer vorriickt. Die beigefiigten Karten
sollen dir und den Spielern im Falle einer Begegnung
die Entscheidung erleichtern, ob sich ein Abgrund per
Nebelschritt iiberwinden ldsst oder ob man der Chi-
mare einen Kdltekegel verpassen kann oder nicht. Jede
Gruppe ist einzigartig, manche schleichen im Génse-
marsch in einen Saal, wahrend andere im Pulk hinein-
stiirmen. Manche Gruppen teilen sich auf und schicken
einen lautlosen Kundschafter voraus, wahrend andere
lieber einen Familiaren diese Aufgabe erledigen lassen.
Moglicherweise musst du einzelne Sdtze im Vorlesetext
anpassen, um der besonderen Vorgehensweise deiner

1 Und auf die der Spieler. Es war ja ihre Entscheidung, als niedrigstufige Gruppe den Tempel der Tausend Tode zu betreten.

2 Oder auch nicht, du kleiner Psychopath.
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Gruppe gerecht zu werden. Bei Kammern, deren Ein-
gangstiir sich unheimlicherweise hinter der Gruppe
schliefdt, erwidhnst du einige Aspekte der Kammer am
besten erst zum richtigen Zeitpunkt (sprich: zu spét).
Vor allem im Hinblick auf Fallen auslosende Mechani-
ken ist es unmoglich, immer den optimalen Zeitpunkt
fir entscheidende Informationen zu treffen — aber man
sollte es versuchen, denn es ist besser, als immer alles
oder nichts zu verraten. Ich vertraue auf dein Finger-
spitzengefiihl und bitte schon mal vorsorglich um Ent-
schuldigung.

Da die Dungeons modular aufgebaut sind, sind
auch die Karten von einem dhnlichen Problem betrof-
fen. So kann es passieren, dass deine Gruppe aus einer
Halle flieht, deren »massives Messingtor« sie gerade
entriegelt hat, worauthin sich in der folgenden Kam-
mer »eine schmale Eisentiir« hinter ihnen schliefst.
Viele der enthaltenen Karten umgehen dieses Problem
dadurch, dass Gange in die Kammer hinein- und wie-
der herausfiihren, sodass die einzelnen Kammern durch
imaginire Korridore verbunden werden, die du je nach-
dem, woher die Gruppe gerade kommt, mit Beschrei-
bungen ausschmiicken kannst. Trotzdem erschien es
uns etwas seltsam, eine Reihe von Dungeon-Karten
ohne Tiiren zu erstellen. Du wirst daher feststellen, dass
auf einigen Karten Tiiren verzeichnet sind, auf anderen
aber Tunnels, die »woanders« hinfiihren. Generell gelten
alle Fluchtwege als versperrt, es sei denn, es ist in der
Beschreibung anders vermerkt oder du entscheidest es
nach eigenem Ermessen. Kurz gesagt: Ja, die Ttir ist
abgeschlossen. Ja, du brauchst dafiir einen Schliissel
oder einen Dietrich. Nein, ich sage dir nicht, wo der
Schliissel versteckt ist.

Dieses Buch ist kein Hilferuf. Stimmt, manches
darin ist ganz schon verstorend, aber mir geht es gut.
Mach dir um mich keine Sorgen.

10 TuE GAME MASTER’S BoOK: FALLEN, RATSEL UND DUNGEONS

WIE MAN DIESES BUCH BENUTZT

Wenn du Text in dieser Form siehst, handelt es sich
um Text, der laut vorgelesen werden sollte, um
bestimmte Handlungen zu beschreiben, wichtige
Zitate weiterzugeben oder relevante Details iiber
den Ort oder die Situation, in der sich die Gruppe
befindet.

SL AUFGEPASST:
DIES IST EIN HINWEIS FUR DICH

Kisten mit diesem Aussehen sollen dich auf
entscheidende Wendepunkte in den One-Shot-
Abenteuern aufmerksam machen oder auf
Informationen, die fir eine Fallenmechanik
oder Ritsellogik wichtig sind. Ignoriere sie auf
eigene Gefahr.

Karten. Die Karten in diesem Buch sind in einem
Raster dargestellt, in dem jedes Quadrat 1,50 m misst,
sofern nicht anders angegeben. Wenn du lieber auf pure
Vorstellungskraft setzt, kannst du die Ausmafie der
einzelnen Raume nach Belieben anpassen.

Mogliche Begegnungen. Wenn die Gruppe einen der
in diesem Buch beschriebenen Orte betritt, bestimmst
du durch Wiirfelwurf anhand der dem Ort zugeord-
neten Tabelle fiir »mogliche Begegnungenc, ob eine
Begegnung ausgelost werden soll oder nicht, oder du
wabhlst einfach eine aus. Diese NSC-Auftritte verleihen
dem jeweiligen Ort mehr Ambiente, Ungemiitlichkeit
und Abwechslung und sind eines der Hauptfunktionen
dieses Buches - also nutze sie! Oder auch nicht. Es ist
dein Spiel.

Mégliche Begebenheiten. Ahnlich wie bei den Begeg-
nungsvarianten beziehen sich diese optionalen Anpas-
sungen in der Regel auf die Atmosphére oder das Klima
eines Ortes. Wenn du sie verwendest, solltest du auf
den Tabellen wiirfeln, bevor du deiner Gruppe den
Aufbau und die Eigenschaften des Ortes beschreibst,
denn diese Optionen konnen sich drastisch auf die Art
und Weise auswirken, wie die Gruppe eine Begegnung
angeht.

Tabellen. Zu jeder Tabelle in diesem Buch gehort ein
entsprechender Wiirfelwert. Wenn du bei einer Tabelle
»1W8« wiirfeln sollst, wirfst du einen achtseitigen Wiir-
fel, suchst die gewiirfelte Zahl in der Tabelle und weifst
sofort, was als Nachstes passiert (wie ibrigens bei jeder
Wiirfeltabelle in jedem Rollenspielbuch, das jemals
existiert hat).



TUREN, BEUTESTUCKE UND SONSTIGE
MARKIERUNGEN

Die Karten in diesem Buch weisen einige wiederkeh-
rende Merkmale auf. Hier die Legende:

Tiir. Hier ist der Eingang oder Aus-

gang eines Raumes. Ist kein Schwie-
rigkeitsgrad fiir das Knacken des Schlosses
aufgefiihrt, kannst du entweder selbst einen
festlegen oder mitteilen, dass die Tiir nicht ver-
schlossen ist.

s Mobel. Deine Gruppe wird auf ihren
71| Abenteuern auf unzihlige Tische,

| Stiihle und andere Mobel stofien.
- Manches davon ist sicherlich Attrappe,
anderes aber ganz normales Mobiliar. Wenn
nicht anders angegeben, sind diese Gegenstande
eher Beiwerk als unentbehrliche Ausstattung.

Truhe. Dieses Symbol stellt eine
Truhe, eine Kiste oder ein Versteck
fiir Wertsachen dar. Da verborgene
Schitze einen grofien Einfluss auf die Spieloko-
nomie haben, sollten alle Schatztruhen, sofern
nicht anders angegeben, als leer gelten, es sei
denn, du fullst sie mit Beute.

. Saule. Dieses Symbol erscheint in

I zahlreichen Dungeon-Kammern und
soll einen Stiitzpfeiler darstellen.
Saulen eignen sich, sofern nicht anders
angegeben, als halbe Deckung. Gelegentlich
wird dieses Symbol auch fiir andere Elemente
eines Raumes verwendet, was dann erklart
wird.

Wiederkehrende Elemente. Wir haben ver-
sucht, alle wichtigen Einzelheiten jeder Karte
zu beschriften, aber in einigen Fillen wiirde die
Beschriftung jedes Bauteils, jeder Feuerdiise
und jedes demnachst sich erhebenden Skeletts
bedeuten, dass die Karte mit Ziffern tibersat
ware, wodurch einzelne Details praktisch bedeu-
tungslos wiirden. Darum wirst du auf ein paar
Beschriftungen stofien, die so aussehen: (u. a.
1). Damit wird ein Element auf der Karte bei-
spielhaft markiert, und du musst selbst feststel-
len, wo sich dieses Element wiederholt, damit
du deiner Gruppe den Raum genau beschreiben
kannst.

OHNE WEITERE UMSTANDE wiinsche ich dir jetzt
viel Spafd mit The Game Master’s Book: Fallen, Rditsel
und Dungeons. Es soll dein Spielleiterarsenal ergianzen
und dir bei der oft undankbaren Aufgabe helfen, deiner
Gruppe auf originelle Weise ein jahes Ende zu bereiten.
Wenn du jede Seite dieses Buchs als Startpunkt und
nicht als Endergebnis betrachtest, bist du auf dem besten
Weg, unglaublich fesselnde Abenteuer zu erschaffen,
die deine Spieler nie vergessen werden.

Wenn dann ein SC sagt: »Ich halte nach Fallen Aus-
schau«, kannst du dich immerhin mit einem wolfischen
Grinsen hinter deinem SL-Schirm zuriicklehnen,
denn die unter seinen Fiiflen kreisenden und Feuer-
ball schleudernden Haie, die du dir ausgedacht hast,
werden die Gruppe gleich lehren, wie gefahrlich ihre
Neugierde sein kann.

THE GAME MASTER’S Book: FALLEN, RATSEL UND DungEONs 11
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ONE-SHOT -
ABENTEUER

DIE FOLGENDEN ABENTEUER
SIND EINE SAMMLUNG VON
(FESCHICHTEN, DIE MAN IN

EINER SPIELSITZUNG (ODER IN
MEHREREN) DURCHSPIELEN KANN.
SIE ENTHALTEN ZUR JEWEILIGEN
HANDLUNG PASSENDE FALLEN,
RATSEL UND KAMMERN SOWIE
EINIGE WEITERE AUS DEM REST DES
BUCHES.
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und kommt einem dunklen
Geheimnis auf die Spur.

30
EIN GROSSER WURF
Ein Wettkampft, der sowohl
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erfordert.
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HAUS SKHALHAMMER

Ein labyrinthartiges
Herrenhaus zwischen Traum
und Albtraum.



( ONE-SHOT-ABENTEUER j

SPIESS UND SCHORF

NACHDEM DIE GRUPPE EIN ERDBEBEN UND EINEN FONDUE-TSUNAMI UBERSTANDEN
HAT, MUSS SIE EINGREIFEN, UM DIE BEWOHNER EINES VERSCHLAFENEN BERGDORFES
VOR URALTEN, VERSCHUTTETEN BOSEN MACHTEN ZU RETTEN.

EIN ABENTEUER VON JASMINE BHULLAR, GEEIGNET FUR DIE STUFEN 1-5

der Bergstadt Velnoya mit einer dramatischen

Rettungsaktion reagiert hat, wird sie von einem
Gelehrtenorden gebeten zu erkunden, ob das tief unter
der Stadt gebannte Urbése durch den jiingsten geo-
logischen Vorfall aufgebracht wurde (oder ob es gar
die Ursache dafir ist). Bewaffnet mit méachtigen, vom
Orden ausgeliehenen Artefakten muss die Gruppe bald
feststellen, dass dieses Ziel nicht so leicht zu erreichen
ist, denn die Gruft, die sie erforschen sollen, ist mit
einer Reihe von Fallen und Ritseln ausgestattet, damit
blof3 niemand eindringt ... oder blof} nichts entkommt.

ORT DES ABENTEUERS

Dieses Abenteuer spielt sich in dem verschlafenen Berg-
dorf Velnoya ab. Velnoya ist ein entspannter Urlaubsort
im Schatten des Witweh-Gebirges. Die Ortschaft hat
kein eigenes Gewerbe, sondern lebt von den Zollen und
Mautgebiihren, die von allen verlangt werden, die die
Berge gen Norden passieren wollen. Neben malerischen
Herbergen und hutzeligen Skihiitten gibt es in der Stadt
nur zwei bemerkenswerte Gebaude: ein grofies Brau-
haus, das fiir sein Fondue berithmt ist (Zum Zarten
Schmelz), und ein stillgelegter Archivbau, der einem
Geheimbund namens Esoterischer Bund der Arkanen
Erkenntnis als Hauptquartier dient. Uber das Tages-
geschift dieser Vereinigung ist nur sehr wenig bekannt,
aber da sie sich fiir die allgemeine Wohlfahrt des Stadt-
chens einsetzt (ganz zu schweigen von der Forderung der
Infrastruktur und der Frequentierung des Einzelhan-
dels), halten sich die meisten Einheimischen weitgehend
aus ihren Angelegenheiten heraus. Die Ordensmitglieder
tragen stolz ein aufgesticktes curryfarbenes Auge auf
ihrem Gewand und gelten als liebenswerte Sonder-
linge, eben als eine der Schrulligkeiten, die den Reiz von
Velnoya ausmachen. Am Horizont von Velnoya steht
noch ein weiteres Wahrzeichen: eine hohe, spitze Stele
aus dunklem Kristall, die sich deutlich von den sanften
Hiigeln des Umlands abhebt. Sie gehort zu den Sehens-
wiirdigkeiten des Ortes und wird gerne als Kulisse flir
Selfie-Gemailde genommen. Das jahrliche Wettklettern

N achdem die Gruppe auf ein starkes Erdbeben in
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»Spiefirauflauf« hat die Stadt zum Reiseziel flir Outdoor-
Fans aller Art gemacht.

Reisende aller Couleur kommen nach Velnoya, um
sich entweder abseits des stiadtischen Trubels zu erho-
len oder Kraft zu tanken fiir grofiere Abenteuer jenseits
der Berge. Was die Mitglieder der Gruppe hierherfiihrt,
liegt ganz im Ermessen des Spielleiters.

AUFBAU

Dieses Abenteuer beginnt mit einem Erdbeben und
flihrt zu einem mit Fallen und Ritseln gespickten Ver-
lies, das die Spieler erkunden miissen. Es lohnt sich, vor
Beginn die Rétsel und Fallen ab S. 23 zu studieren, um
ihre Funktionsweise zu verstehen. Wenn du zusitzliche
Ritsel, Fallen oder Kerkerrdume einbauen mochtest,
entscheide zuerst, wie viele, und wiirfle sie dann anhand
der Tabellen ab S. 254 aus. Alle zusitzlichen Begeg-
nungen sollten in den Ablauf des Abenteuers eingefiigt
werden, bevor mit Akt 5 begonnen wird.

In diesem Abenteuer gibt es eine Handvoll Haupt-
NSCs, darunter Lorita Sancham (S. 27) und Lord
Fadnis Belovaar (S. 27). Unterwegs wird die Gruppe
wahrscheinlich gegen einige von Fadnis’ grasslichen
Kreaturen kimpfen (S. 27-29). Alle anderen NSCs sind
nach Gutdiinken einzusetzen.

Wenn dieses Abenteuer Teil einer laufenden Kam-
pagne sein soll, musst du kldaren, warum die Gruppe in
Velnoya Halt macht. Vielleicht ist sie aufgebrochen, um
einen gefahrlichen Drachen im Nordland zu bekdmpfen,
oder sie hat vom Wettrennen »Spiefrauflauf« gehort
und hofft, dass ihr Barbar es am schnellsten bis ganz
oben schafft. Wenn du dieses Abenteuer als One-Shot
oder als Einstieg in eine hoffentlich fortlaufende Kam-
pagne spielst, soll jedes Gruppenmitglied erziahlen, wie
es in das Bergdorf gekommen ist. Alle sollten sich aus
einem Grund in Velnoya befinden, der zu ihrer Hinter-
grundgeschichte passt. Vielleicht sind sie auf der Suche
nach den Lehren des Esoterischen Bundes oder sie
mochten als Kéasegourmet das legendire Fondue im Zar-
ten Schmelz kosten oder sie wollen als Nachfahrin eines
Ordensmitglieds mehr {iber das Wirken der Urgrofdtante



erfahren. Egal, warum man in Velnoya ist, der Brauch

verlangt, ein Happchen Kése zu schlemmen, bevor man
irgendetwas anderes anfangt. Daher beginnt das Aben-

teuer vor dem Wirtshaus »Zum Zarten Schmelz«.

SL AUFGEPASST: LORD FADNIS UND
DER ORDEN VOM OCKEREN AUGE

Obwohl Velnoya auf den ersten Blick ein idyl-
lischer Urlaubsort im Gebirge zu sein scheint,
war es einst ein Epizentrum der arkanen Kiinste,
denn die Siedlung wurde am Schnittpunkt
mehrerer Ley-Linien gegriindet und war daher
ideal fiir magische Experimente. Magier, Hexen-
meister, Hexen und Zauberlehrlinge kamen in
der Hoffnung gepilgert, vom Wissensschatz des
Scholariums zu profitieren, einer riesigen Biblio-
thek mit Archiv. Der Zugang zum Scholarium
stand allen offen, solange alle dort Forschenden
willens waren, ihr Wissen mit der Gemeinschaft
zu teilen.

So lebten und studierten Magiekundler aller
Art und Herkunft harmonisch miteinander,
und dank des freien Ideenaustauschs florierte
die arkane Wissenschaft. Aber die rasche
Wissensvermehrung lief} sich auch ausnutzen.
Lord Fadnis Belovaar, ein hoch angesehener
Adliger, der mit Bestattungsriten und der
Beisetzung prominenter Leichen betraut war,
fiihrte mithilfe von Schriften aus der Biblio-
thek frevelhafte Experimente an den Leichen
der Magier durch, die er zur Ruhe betten sollte.
Als die Verderbtheit seiner Forschung ans
Licht kam, ergriff man drastische Mafinahmen.
Der freie und offene Zugang zum Scholarium
wurde unterbunden, ganze Gebaudefliigel
wurden zugeschiittet, und in einer nachtlichen
Dringlichkeitssitzung wurde ein Geheimbund
gegriindet, der zwei Ziele verfolgte: Erstens
musste Fadnis’ Ketzerei ein Ende gesetzt
werden, um die Einwohnerschaft vor ihm zu
beschiitzen. Zweitens war dafiir zu sorgen, dass
die machtigsten magischen Geheimnisse allen
vorenthalten wurden, die man fiir unwiirdig
hielt. So entstand der Orden vom Ockeren
Auge, dessen Siegel ein goldgelbes Auge mit

TEIL 1: DER ZEPPELINABSTURZ

J Ihr stehtam Eingang der Wirtschaft »Zum Zarten
Schmelz«, die weithin bekannt ist fiir ihren riesigen
Fonduekessel, grofder als ein Uralter Drache. Durch die
gastlich offenstehende, smaragdgriine Tiir dringt der
verfiihrerische Geruch von frisch geschmolzenem Kase
auf die Strafde. Hinter der Taverne ragt das Scholarium
mit seinem schimmernden Glaskuppeldach auf, das
erhabenste Gebaude der kleinen Stadt. Selbst hier,
auf der hochsten Erhebung der Stadt, umhiillt trager
Nebel eure Kndchel, bevor er die Kopfsteinpflaster-
gasse hinabwabert, die tiefer gelegenen Steinhduser
umhiillt und sich dann ins Tal ergief3t. Ihr erkennt
gerade noch die Spitzen der hochsten Nadelbaume,
die trotzig aus dem dtherischen Nebelmeer hervor-
schauen und sich kithn von der Bergkette dahinter
abheben. Zackige Gipfel ragen in den Himmel wie
Finger, die nach den Wolken greifen. Fast scheintes, als
ob diese Ortschaft von zwei bergigen Hinden gehalten
wird. Euer Blick auf das nebelverhangene Tal und das
malerische Bergdorf wird unterbrochen, als ein Karren
voller Windspiele gegeniiber plétzlich laut zu klirren
beginnt. Holz, Metall und Glas schlagen Alarm. In der
Annahme, dass wohl ein ungeschickter Tourist in die
Windspiele gerannt ist, dreht ihr euch um, erblickt aber
nur die Verkduferin, eine braun gebrannte Gnomin,
die verwundertihre klingende Ware anstarrt. Bevor ihr
eins und eins zusammengezahlt habt, spiirtihr es. Der
Boden beginnt unter euren FiifRen zu beben, und mit
entsetztem Luftschnappen verfolgt ihr mit, wie sichim

\ Pflaster vor euren Fiifen ein Riss bildet.

o

p

Ein heftiges, ortlich begrenztes Erdbeben erschiit-

tert jetzt die ganze Ortschaft. Wenn sich die Gruppe

umschaut, um sich zu orientieren, bemerkt sie mit einem
Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 15 Folgendes:

* Das grofie Holzschild mit der Aufschrift »Zum

Zarten Schmelz: fonduestisch lecker!« lost sich

und droht, auf einen ahnungslosen Touristen zu

stiirzen.

e Mehrere Feuerwehrleute fiihren Bewohner weg

von den Gebauden, deren Dacher ihre Schiefer-
schindeln abwerfen.

Strahlenkranz war. Der Orden verbannte * Das glaserne Kuppeldach des Scholariums 6ffnet
Fadnis in die Gruft, in der er seine verderb- sich und lasst einen verschnorkelten, pink-goldenen
ten Rituale und unheiligen arkanen Versuche Zeppelin mit dem Schriftzug Imperius in die Luft
durchgefiihrt hatte, und versiegelte sie fiir steigen, der jedoch jah von einer umstiirzenden
immer mit einem magischen Schloss in Form Fichte getroffen und dadurch halb flugunféhig wird.
eines grofien Obelisken.

Da der Orden sehr verschwiegen ist, wissen Das Erdbeben verursacht Probleme in der ganzen Stadt.
die meisten Stadtbewohner nur wenig tiber Mit der Tabelle »Mogliche Begegnungen« kannst du der
seine Geschichte oder seinen Zweck und nen- Gruppe Gelegenheit geben, jemanden zu retten. Ent-
nen ihn stattdessen den »Esoterischen Bund«. scheide nach eigenem Ermessen, ob dies sinnvoll ist und
Dem Orden ist das ganz recht. wann es Zeit ist, zu Teil 2 des Abenteuers iiberzugehen.
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SL AUFGEPASST: MOGLICHE BEGEG-
NUNGEN WAHREND DES ERDBEBENS

Wirf 1W6 und wihle aus der unten stehenden
Tabelle eine oder zwei Herausforderungen fiir
deine Spieler aus. Falls sie getrennt unterwegs
sind, konnen diese Begegnungen alle Charakter
zusammenbringen. Die Begegnungen sollten
vor dem in Teil 2 beschriebenen Fondue-Unfall
stattfinden.

1W6 Die Gruppe sieht ...

... ein Erdelementar, der zwischen zwei sich
plotzlich verschiebenden Teilen des Unter-
grunds eingeklemmt ist. In Panik greift er das
Erste an, was er sieht: eine Ziege.

... dass sich nur wenige Meter von ihnen ent-
fernt ein Spalt im Boden 6ffnet. Der mit Wind-
spielen beladene Karren kippelt bedrohlich auf
der Kante und droht, jeden Moment hineinzu-

2 stlirzen. Per Starkewurf (Athletik) gegen SG 10
kann man die Handlerin in Sicherheit bringen -
eine nette Geste, wenn man bedenkt, dass sie
wahrscheinlich in zwolf Sekunden mit ihrem
Karren den Hiigel hinunterstiirzen wird.

... eine Tiefling-Frau mit triibem Blick und den
Armen voller Vogelkafige, die der Gruppe ver-
zweifelt zuwinkt. »Meine Kinderlein sind noch
da drinl«, schreit sie und zeigt auf eine grofRe
Voliere, die in eine Hauswand eingebaut ist

3 und in der drei bunte Papageien herumflattern.
Ein Weisheitswurf (Mit Tieren umgehen) gegen
SG 10 bringt die Vogel dazu, zu ihrer Besitzerin
zu fliegen, aber ein Weisheitswurf (Motiv erken-
nen) gegen SG 10 verrat, dass die Frau nicht gut
mit ihren Vogeln umgeht.

... dass sich eine riesige Kiefer neigt und die
Stélle darunter zu zermalmen droht. Ein ver-
zweifelter Stallknecht zerrt mit Tranen in den
Augen an einem storrischen Kaltbliiter namens
4 Taps. Durch einen Weisheitswurf (Mit Tieren
umgehen) gegen SG 12 lieRe sich der Gaul
in Bewegung bringen, ebenso durch einen
Starkewurf (Athletik). Aber es gibt keine Zeit zu
verlieren.

... einen Zwergenmann, der schreit: »Rettet
meine Tonstatuen! Bitte! lhr kriegt fir jede 1
Goldsttick!« Er zeigt auf ein Gebaude mit Rissen
5 im Fundament. Stiirmt die Gruppe hinein, kann
sie mit einem Intelligenzwurf (Nachforschun-
gen) gegen SG 15 1W20 Statuen retten. Das
Gebaude wird in zwei Minuten einstiirzen.
... eine 2-Jahrige, von der flehenden Mutter
6 durch eine 3m breite Erdspalte getrennt. Wie sie
zu retten ware, liegt im Ermessen des SL.
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TEIL 2: IMm INNEREN DER
IMPERIUS

J Das Chaos um euch herum hélt an, auch wenn die &
Erschiitterungen langsam nachlassen. Aus dem Inne-
ren des »Zarten Schmelzes« hallen Schreie und ihr
seht, wie der riesige Kessel, in dem sich eine Unmenge
an geschmolzenem Kase befindet, von dem Holzfeuer
rutscht, das ihn am Brodeln halt. Der heifde, klebrige
Kase kippt aus, und eine Flutwelle aus Fontina und
Gruyere schwappt mit halsbrecherischer Geschwin-
digkeit auf euch zu. Glitschige, brithheifRe Kisemasse
rollt heran, aber Gebaudetriimmer versperren euch
alle Fluchtwege. Offenbar bleibt euch nur noch, von
der Klippe hinter euch zu springen oder ein riesiges
Baguette herbeizuzaubern. Pl6tzlich taucht ein Seil
auf, das nur eine Armlange tiber euch baumelt. Eine
mausgesichtige Halblingsfrau ruft euch aus einem
tieffliegenden Zeppelin zu: »Die Imperius kommt nicht
mehr weit, ist aber sicherer als ein Kasebad! Schnell!

i I
\ An Bord mit euch!« f

Das ist Lorita Sancham, und sie besteht darauf, dass
die Gruppe das Seil hochklettert, um dem sengenden
Kise zu entgehen (»Furchtbare Art zu sterben, egal,
ob man laktoseintolerant ist oder nicht!«). Der Kise
sollte als wachsende Bedrohung dargestellt werden,
die der Gruppe gewiss Schaden zufiigen wird, wenn sie
zu lange zogert. Nach Ermessen des Spielleiters erlei-
det jeder Charakter, der mit heiflen Kise in Beriithrung
kommt, 5 (2W4) Feuerschaden je sechs Sekunden
Kiasekontakt, und der Kase verbrennt die Haut auch in
den folgenden Runden. Um den klebrigen Kase abzu-
streifen, ist eine Aktion erforderlich.

Um ins Innere der Imperius zu gelangen, muss das
Seil erklommen werden, was mit einem erfolgrei-
chen Starkewurf (Athletik) gegen SG 12 gelingt. Sollte
jemand ernste Schwierigkeiten damit haben, ruft Lorita
ihm zu, dass er sich auf irgendeine Weise am Seil fest-
halten soll, damit sie ihn einholen kann.

Beim HochKlettern fallt der Gruppe bei erfolgrei-
chem Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG 15 oder
nach Ermessen des Spielleiters Folgendes auf:

¢ Die Feuerwehr und mehrere Manner und Frauen
in Kutten mit goldenem Auge - dhnlich der Robe,
die Lorita tragt - kommen den Einheimischen
und Besuchern zu Hilfe. Es sieht so aus, als ob die
Gefahr, die von dem Erdbeben ausgeht, zumindest
flir den Moment unter Kontrolle ist.

« Tiefe Risse im Erdboden gehen sternformig vom
nahegelegenen Wald aus.

 Mitten auf einer Lichtung steht ein dunkler Obe-
lisk, umgeben von tiefen Erdspalten, als wire er der
Ursprung der Risse im Boden.



Sobald die Gruppe an Bord der Imperius ist, kann
sie sich einen Uberblick iiber das Innere des Schiffes
verschaffen.

J In der Zeppelinkabine befindet sich eine uniiberschau- &
bare Maschinerie aus surrender Feinmechanik und sanft
leuchtenden magischen Kristallen. Ein hingender Lauf-
steg fiihrt durch das Gewirr aus Zahnradern zu einer
grofden Kuppel. Summend bringt der Steuerungsme-
chanismus den dunklen Obelisken, der aus den Baumen
auftaucht, ins Fadenkreuz der Kuppel. Auf beiden Seiten
des Laufstegs stehen Pulte mit Sternenkarten auf Perga-
ment und Biichern tiber die Dichte von Edelsteinen oder
den Lebenszyklus des seltenen Bernsteinfalters.

Wahrend ihr euch umseht, lachelt euch zwischen
buschigen Augenbrauen und einer dicken Brille unter
stiirmischem braunen Haar die Halblingsfrau zu, die
euch an Bord geholfen hat. »Hallo erstmal. Ich bin
Lorita Sancham, derzeitige Oberin des Ordens vom
Ockeren Auge ... nun, die Leute nennen uns den Esoteri-
schen Bund fiir arkane Erkenntnis. Dies ist unser Schiff,

\ die Imperius. Etwas Fondue gefallig? Kleiner Scherz.« f

Wihrend die Gruppe sich zurechtfindet, bietet Lorita
ihnen die Moglichkeit, sich ihr und gegebenenfalls auch
einander vorzustellen. Sie lobt sie fiir ihre Bemithun-
gen, der Stadt Velnoya zu helfen, und gibt ihnen dann
nach Ermessen des Spielleiters einige der folgenden
Informationen:

* Der Orden vom Ockeren Auge beobachtet und er-
forscht seit Jahrhunderten arkane Phanomene und
unerklarliche Vorkommnisse im Zusammenhang
mit magischen Kréaftefeldern.

¢ Der hiesige Zweig des Ordens ist dafiir zustan-
dig, den nahe gelegenen Obelisken, der »Spief3«
genannt wird, zu beobachten und Ausbriiche oder
arkane Storungen festzustellen.

* Vor vielen Generationen sperrte der Orden

Lord Fadnis Belovaar, einen adligen Magus, der

die arkanen Studien des Ordens auf ein dunkles,
unaussprechliches Extrem getrieben hatte, in einer
tiefen Gruft unterhalb des Obelisken ein. Fiir den
unwahrscheinlichen Fall, dass Fadnis von den Toten
aufersteht und die zahlreichen Ritsel und Fallen der
Gruft tiberwindet, dient der Obelisk als magisches
Siegel, das sein Entkommen verhindern soll.

* Die Bewohner der Stadt glauben, der Spief? sei
nur ein architektonisches Kuriosum aus einer
vergangenen Epoche. Sie bewerben ihn sogar als
Touristenattraktion, und zwar mit dem Wettbewerb
»Spiefirauflauf«. Sie haben keine Ahnung, dass ihr
Stadtchen tiber dem Grab eines Mochtegern-Lichs
liegt, der durch arkane Mechanismen dort seit
Jahrhunderten gefangen gehalten wird.

Bei weiteren Fragen zu Lord Fadnis muss die Gruppe
einen Charismawurf (Uberzeugen oder Einschiichtern)
gegen SG 14 machen. Bei Wiirfelgliick oder nach Ermes-
sen des Spielleiters teilt Lorita dann Folgendes mit:

J »Lord Fadnis war einst ein heiliger Mann, der nicht &
nurin den Lehren der Gotter, sondern auch inder
Heilkunst und Krauterkunde sehr bewandert war.
Anders, als sein Name vermuten ldsst, war er ganz
und gar nicht langweilig. Eine Zeit lang war er fiir die
Einbalsamierung und Beisetzung der machtigsten
adligen Gelehrten und Magier des Reiches zustandig.
Da war der Schrecken grof3, als herauskam, dass Fadnis
nicht nur davon besessen war, sein eigenes Leben auf
unnatiirliche Weise zu verlangern, sondern dass er
auch seine Stellung missbraucht hatte, um verwerf-
liche Experimente an den Uberresten der ihm anver-
trauten Verstorbenen durchzufithren und in lichtlosen
Kellergewdlben schreckliche Homunkuli und Fleisch-
gebilde zu erschaffen. Seine Experimente waren diister,
gefahrvoll und seelisch ziemlich belastend. Dagegen ist

\ in geschmolzenem Kase zu sterben ein Klacks.« f

SL AUFGEPASST: HINTERGRUND

Bohrt die Gruppe per Wurf auf Weisheit (Motiv
erkennen) gegen SG 12 nach, ob Lorita ihnen
alle Informationen gibt oder nicht, erzahlt sie
womoglich die Geschichte des Ordens vom
Ockeren Auge. Allerdings verrat sie nur wider-
willig, welche Rolle der Orden ihrer Meinung
nach beim Werdegang des schurkischen
Fleischbildners gespielt hat. Nach einem gegen
SG 15 erfolgreichen Wurf auf Charisma (Uber-
zeugen) gibt sie Folgendes preis:

»Meine Mutter war eine der Hiiterinnen der arkanen
Bibliothek, des Scholariums. Sie registrierte alle Biicher
und ihren jeweiligen Standort. Ich wuchs zwischen
staubigen Stapeln auf, spielte allein zwischen alten
Walzern und baute mir Hiuschen aus unbezahlbaren
Folianten. Alles, was ich heute weif}, lernte ich von ihr.
Ich wusste schon als Kind, dass ich das werden wiirde,
was ich heute bin«, sagt Lorita und deutet mit einem
Seufzer aufihr Pult und die Pergamentstapel um sie
herum. »Das ist mein Erbe. Dieser Posten. Dieser Auf-
trag. Das ist meine Buf3e. Denn unter den unachtsamen
Augen meiner Vorfahren erlangte Fadnis das Wissen,
das er fiir seine lasterlichen Rituale brauchte. Wochen-
lang, ja monatelang hatte er nach Biichern voller
dunkler Magie und dunklen Geschichten gesucht. Mein
... UrurgrofRvater stellte ihm dabei nichts in den Weg.
Jetzt biiRen wir alle fiir seine Nachsicht. Nicht nur mein
ganzer Orden, sondern auch ich personlich. Die fluch-
beladene Existenz des Lords unter Verschluss zu halten,

THE GAME MASTER’S Book: FALLEN, RATSEL UND DungEONs 17



( ONE-SHOT-ABENTEUER

ist das Mindeste, was ich tun kann, um die Ehre meiner
Familie zumindest ein bisschen wiederherzustellen.«

Falls die Gruppe noch mehr iiber den Orden vom Ocke-
ren Auge wissen will, erzahlt Lorita Folgendes:

* Nach der Niederringung und Einkerkerung des
Lords unter dem Spiefd merkte man in Velnoya,
dass der Ruf des Obelisken schlecht fiir den Frem-
denverkehr war, und deklarierte ihn daher als
Baudenkmal. Dieser Marketingtrick funktionierte,
und der wahre Zweck des Obelisken geriet in Ver-
gessenheit.

¢ Leider muss der Orden deshalb allen Berichten
iiber Erschiitterungen und seltsame néchtliche
Lichterscheinungen so schnell und verdeckt wie
moglich nachgehen.

¢ Der Orden ist personell stark unterbesetzt, und
die Mitglieder geben sich alle Miihe, damit die
Stadt nicht noch mehr unter Erdbeben, heiflen
Kisefluten oder Schlimmerem leiden muss.

Nach diesen Informationen kommt Lorita direkt zur
Sache und sagt Folgendes:

J »lch frage nur ungern, auch weil wir uns noch kaum &
kennen. Aber ihr habt bereits der Stadt Velnoya
geholfen, und nun maochte ich euch erneut darum bit-
ten. Konnt ihr euch vielleicht mit mir die Gegend um
den Spiefd anschauen? Ich hoffe, dass das alles nur mit
den unterirdischen Schutzvorrichtungen des Ordens
zusammenhangt. Vielleicht ist eine davon defekt,
aber falls Schlimmeres vorliegt, miissen wir alle
Ordensleute des Reiches herbeirufen, und das wird
teuer. Ich muss mir also sicher sein. Ich biete euch 200
Goldmiinzen und Zugriff auf unser arkanes Waffen-
arsenal. Leihweise, versteht sich. Wir sind fast am Ziel.

J Durch die grofRen Luken der Zeppelinkabine sehtihr, &
dass ihr euch dem Spiefd nahert. Obwohl er von {ippigen
Waildern und schneebedeckten Bergen umgeben ist,

ist das Gelande um den Obelisken herum kahl und bar
jeder Vegetation. Das karge Land bildet hier einen fau-
ligen, mit Flechten bewachsenen Sumpf, als hatte der
Spief’ eine Wunde ins Herz der Erde gerissen, von der
sich das Land nicht erholt. »Wir nennen diesen Ort den
Schorf«, sagt Lorita. »Die Natur selbst straubt sich gegen
die Uberreste von Lord Fadnis. Der Zauber, mit dem er
weggesperrt wurde, hat die Erde verwundet. Seht ihr,
wie der Boden zu bluten scheint? Doch die Landschaft
kann genesen. Eines Tages, es braucht nur Zeit. Viel-
leichtist es toricht, dass ichimmer noch die Hoffnung
hege, dass unter dieser vernarbten Erde frischer, frucht-

\ Ich hoffe, ihr entscheidet euch rasch.« f

Falls die Gruppe zogert, kannst du Lorita ihr Angebot

auf 400 Goldmiinzen erhohen lassen, dazu als Drein-
gabe eines der magischen Artefakte, wenn es denn im
Dienste des Ordens verwendet wird.

Sobald die Gruppe zugestimmt hat, den Spiefs zu
erkunden, verliest du Folgendes:
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N\ barer Boden entstehen wird. Also gut. Abwarts!« Va

SL AUFGEPASST: LEIHGABEN

Die folgenden Gegenstéande (oder auch weitere,
vom Spielleiter bestimmte) stehen Abenteu-
rern zur Verfiigung, die sich bereit erklaren, fiir
Lorita den Spief zu erkunden. Alle diirfen sich
etwas aussuchen - ein Stiick pro Kopf. Oder
du wiirfelst fiir jeden Spielercharakter einen
Gegenstand aus.

IW20 Loritaverleiht...

1 ... eine Robe der nitzlichen Dinge.

2 .. eine Waffe +2 nach Wahl.

3 .. einen Zauberstab der magischen Geschosse.
4 .. einen Stein des Gliicks.

5 ..Armschienen des Bogenschitzen.
6 .. eine Halskette der Feuerballe.

7 .. eine Flote des Rattenfangers.

8 .. eine Perle der Macht.

9 .. ein Stirnband der Intelligenz.

10 ...einen Anhanger der Wundheilung.
11 .. ein Schild +2.

12 .. eine Nachtbrille.

13 .. einen Tiegel Wohltuende Salbe
14 ... Augen des prazisen Sehens.

15 .. einen Umhang des Schutzes.

16 .. einen Wurfspeer des Blitzes.

17 .. einen Wéchterschild.

18 .. ein Unbewegliches Zepter.

19 .. einen Zauberstab des Wunders.
20 .. einen Zauberstecken der Heilung.

Lorita lasst das Ankerseil der Imperius herab und weist
die Gruppe an, es an etwas Robustem zu befestigen,



damit der beschadigte Zeppelin nicht abtreibt. Mit dem
Hinabklettern beginnt die nichste Phase des Aben-
teuers.

Falls die Gruppe Lorita bittet, sich thnen anzuschlie-
Ren, beharrt sie darauf, an Bord bleiben zu miissen, um
das Luftschiff zu steuern, bis es sicher verankert ist. Sie
ist aufrichtig.

TEIL 3: DER SCHORF WIRD
AUFGEKRATZT

J Als ihr am Seil hinabklettert, zieht merklich ein Sturm &
auf. Stetiger Wind riittelt an den Baumen und driickt

den Zeppelin aus seiner Position. lhr schaukeltin den

Boen, konnt euch aber festhalten. Der Boden fiihlt sich
beim Betreten sumpfig an, und jeder Schritt bricht die
Kruste auf und offenbart darunter roten, ja blutroten

\ Schlamm. f

Die Gruppe muss entscheiden, wo sie die Imperius
verankern will. Bei passiver Wahrnehmung von 12
oder hoher merkt man, dass die naheliegendste Stelle
der Spief? selbst wire, denn der Spief} ist ringsum
das einzige feste Objekt. Dasselbe ergibt ein Wurf auf
Intelligenz (Nachforschungen) oder Weisheit (Wahr-
nehmung) gegen SG 12. Die Befestigung des Seils am
Spiefl kann mit einem Wurf auf Starke (Athletik) gegen
SG 12 oder auf Geschicklichkeit gegen SG 10 oder mit
einem vom SL zu bestimmenden Wurf erreicht werden.

SL AUFGEPASST: ANKERN AM SPIESS

Falls die Gruppe die Imperius nicht am Spief3
verankern will, hat das Auswirkungen auf den
folgenden Vorlesetext. Andere den Text dem-
entsprechend oder lass Lorita der Gruppe zuru-
fen, dass sie wegen des weichen Bodens statt

an Baumen, Biischen oder Gestriipp lieber am
Spief! ankern sollen. Der Spief} ist als Einziges
stabil genug, um einen Zeppelin bei starkem
Wind zu halten.

Sobald das Seil befestigt ist, liest du Folgendes vor:

J Wahrend ihr das Tau am Spief3 befestigt, nimmt das &
Schimmern und Glimmen des Obelisken allmahlich
zu. Aus den Wolken dringt ein heller Blitz, windet sich
um die Imperius und schlagt krachend in den Spiefd ein.
Energie donnert durch den Obelisken und in den Boden
unter euch. Das gesamte Bauwerk erzittert, der lockere
Erdboden gerdtin Bewegung, und eine grofde Spalte
tut sich auf, dhnlich der, die ihr wahrend des Erdbebens

N\ gesehen habt. Das Ankerseil fangt Feuer. Va

Sobald sich die Gruppe orientiert hat, teilst du Fol-
gendes mit:

* Am Ankerseil der Imperius klettern Flammen
rasch auf den Zeppelin zu.

 Der Boden hat Risse und spaltet sich an einigen
Stellen, als ob es ein weiteres Erdbeben gibe.

Lorita schreit die Gruppe an, aber im Gewitterlarm
sind ihre Worte schwer zu verstehen. Ein Weisheits-
wurf (Wahrnehmung) gegen SG 15 konnte ergeben,
dass sie die Gruppe vor etwas warnt, das aus den
Rissen im Erdboden aufsteigt. Falls die Gruppe Lorita
versteht, erhilt sie im kommenden Kampf eine Uber-
raschungsrunde, die mit dem folgenden Text angekiin-
digt werden kann:

Lorita zeigt schreiend aufirgendetwas, und ihr erkennt,
worauf sie euch aufmerksam machen will: Die Risse im
Boden bluten zihen, schleimigen Blutschlick hervor,
der zu Klumpen anschwillt und sich der Schwerkraft
trotzend erhebt. Offenbar hat mindestens einer der
Klumpen... ein Gesicht?

Aus den Rissen steigen 1W4 + 1 Blutklumpen.
Wiirfle die Initiative und benutze fiir die Begegnung die
Karte auf S. 20.

SL AUFGEPASST: EIN BLUTIGER KAMPF

Die Blutklumpen beabsichtigen, die Gruppe
zu schwichen, und handeln entsprechend. Die
Gruppe versucht moglicherweise, das bren-
nende Seil zu 16schen oder das Ubergreifen des
Feuers auf den Zeppelin zu verhindern. Aber
dazu ist es zu spat: In drei Runden reif3t das
Seil, und die Imperius wird vom Wind erfasst
und abgetrieben.

Im Kampf gegen die Blutklumpen miisste der
Gruppe auffallen, dass die Blutklumpen nur schwer
zum Spief vorriicken konnen, da dessen machtige Zau-
berkraft ihr Vorankommen erschwert (die Gruppe kann
sich mit vollem Tempo bewegen).

Nach drei Runden reift das Ankerseil, und weitere
Blutklumpen entsteigen der Erde - so viele wie nétig,
damit die Gruppe merkt, dass dieser Kampf aussichts-
los ist. Lies am Anfang von Runde 4 den folgenden Text
vor:
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SPIESS UND SCHORF

Der dunkle Obelisk, der als »der Spiefd« bekannt ist,
wurde erschaffen, um das unaussprechliche Bose zu
bannen, das Lord Fadnis einst veriibte. Der Spief biin-
delt starke arkane Krafte, um Fadnis’ nekromantische
Schrecknisse unterirdisch in Schach zu halten. Orts-
und Geschichtskundige bezeichnen die trockene, rissige
Erde um den Spief? als »den Schorf«.

DER SPIESS

Der 15m hohe Obelisk (1) scheint aus einem einzigen
Stiick Onyx gehauen zu sein. Im Rahmen des Wettbe-
werbs »Spiefirauflauf« wird er jahrlich von Abenteurern
aus dem ganzen Reich beklettert. Nur wenige schaffen
es. Um die Spitze des Spiefies zu erreichen, muss alle 3m
ein Starkewurf (Athletik) gegen SG 20 gliicken. Bei miss-
lungenem Wurf rutscht man 4,50 m ab.

Der Spief? biindelt starke arkane Energie. Wer einen
Intelligenzwurf (Arkane Kunde) gegen SG 20 meistert,
kann mittels des Spiefies Wirksamkeit, Schaden und
Dauer eines Zaubers nach Ermessen des SL verstarken.
Die Energie des Spiefies ist mit jeder Schule der Magie
nutzbar und teilweise gottlichen Ursprungs.

Der Spief? besitzt auch einen gewissen Selbsterhal-
tungstrieb. Wer ihn angreift, wird betdubt und muss
nach einer Minute einen Weisheitswurf gegen SG 20
bestehen. Bei misslungenem Rettungswurf verfallt man
einer Art Einfliisterung und spiirt den starken Drang,
zu fliehen.

Ein Spalt am Fuf} des Spiefies (2) fiihrt in die Kam-
mer darunter und bietet einen Fluchtweg.

DER SCHORF

Der trockene Boden um den Spief ist frei von
Bewuchs, summt aber vor machtiger druidischer Magie,
als ob der Spief} unterirdisch wurzelt und wachst. Ein
gefallter Baum (3) und mehrere Felsen (u. a. 4) bieten
entweder Dreiviertel- oder Volldeckung.

Aufgrund des jiingsten Erdbebens bricht der Schorf
an einigen Stellen auf, sodass sich im Boden Risse (u. a.
5) bilden und immer weiter vertiefen.

WACHSENDE RISSE

Jeder der Risse im Schorf ist an seiner breitesten
Stelle 1,50 m breit, wird aber im Laufe der Begegnung
grofler. Zu Beginn jeder Runde verbreitern sich die
Risse um 1,50 m. Die Risse sind schwieriges Gelande,
aber begehbar, bis sie einen Durchmesser von 6 m errei-
chen - dann muss man per Starkewurf (Athletik) gegen
SG 14 dariiberspringen.

Die Tiefe der Risse ist Ermessenssache, denn in
jedem Riss steigt ein Blutklumpen empor. Wer auf
einen Blutklumpen fillt, provoziert einen Gelegenheits-
angriff beim Herausklettern.

J Als das Seil, mit dem der Zeppelin am Spief3 befestigt &
ist, zerreifdt, schreit Lorita: »Ich kehre zuriick und hole
euch! Da kommt noch mehr Blut! Schnell reinin den
Spiefd! Ich komme wieder, versprochen! Aber ihr miisst
Schutz finden!« Nach diesen Worten zerzaust ein
Windstofd den halbvollen Ballon des Zeppelins, und die
Imperius wird in die Wolken emporgerissen. Ekelhaftes
Schmatzen verrat, dass noch mehr Blut ausklumpt und

\ auf euch zu kriecht. f

Die Blutklumpen steigen stetig aus dem Boden auf
und treiben die Gruppe zu einem Spalt im Fuf} des
SpiefRes. Ein Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
oder Weisheit (Wahrnehmung) gegen SG 14 ergibt, dass
der Spalt so breit ist, dass alle nacheinander hinein-
schliipfen konnen, und dass kiithle Luft herausstromt -
er fiihrt also in die Tiefe.

TEIL 4: IM INNEREN DES
SPIESSES

SL AUFGEPASST:
DAS RICHTIGE MASS FINDEN

Die nichsten beiden Teile dieses Abenteuers sind
voller Rétsel fiir deine Spielrunde. Falls sie im
Ratsellosen besonders geschickt ist und/oder falls
du Zeit und Lust hast, ihnen grofiere Herausforde-
rungen zu bieten, kannst du mithilfe der Tabellen
auf S. 254 einige der Fallen, Ritsel und Kammern
aus den anderen Kapiteln dieses Buches einbauen,
am besten zwischen Teil 4 und 5.

Aufgrund des vorgeschlagenen Schwierigkeits-
grads dieses Abenteuers und der Gefahrlichkeit
einiger Ritsel und Fallen, solltest du die damit
verbundenen Schadenswerte, Monsterbegegnun-
gen und Zauberspriiche mit Bedacht festlegen.

Wenn alle bereit sind, beginnt mit dem Hinabsteigen in
die Kluft die nachste Phase des Abenteuers, indem du
Folgendes verliest:

J Durch den Spaltin der Wand des Obelisken fallt etwas &
Tageslichtin einen dreieckigen Raum, der auf einen
dunklen, engen Gang zulauft. Muffiger Verwesungs-
geruch zieht sanft aus dem Tunnel an euch vorbei ins
Freie. Von hier aus erkennt ihr, dass ein Einsturz den
grofdten Teil des Ganges mit Triimmern versperrt hat.
Unmittelbar links von euch fiihrt ein Torbogen in stock-
finstere Dunkelheit. Der Bogen trigt eine Inschrift,
die—das erkenntjeder Zwerg—zu verschnorkelt ist,
um von Hand gemeifdelt zu sein: Wen der Wahrheit Licht

\ erschrecket, den zerschmettert sie. f
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Erlaube der Gruppe, sich zu orientieren. Der Einsturz
am Ende des Ganges hat ihn unpassierbar gemacht,
aber besonders aufmerksame oder neugierige Personen
ermitteln vielleicht, dass sich unterhalb dieser Kammer
definitiv eine weitere befindet. Falls die Gruppe die M6g-
lichkeit hat, mehrere Tonnen Stein zu bewegen, oder falls
sie zwei volle Tage lang Steine schleppen mochte, kannst
du zu Teil 5 springen. Andernfalls fiihrt offensichtlich der
einzige gangbare Weg durch den Torbogen.

Sobald der erste Spieler die Schwelle ins Dunkle
iiberschreitet, liest du Folgendes vor:

Alsihrin die Finsternis eintretet, leuchtet eine Flamme
auf, entziindet eine Ollampe, springt zur nichsten und
tanzt so von Lampe zu Lampe durch den Korridor. Eure
Schatten wandern langgestreckt durch den Raum, und
an den Wanden entdeckt ihr Gegenstédnde.

Durch einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
gegen SG 15 lasst sich herausfinden, dass es sich bei
den Gegenstianden an der glatten weiflen Marmorwand
um verzierte Waffen handelt. Versucht man, eine Waffe
von der Wand zu nehmen, stellt man fest, dass dazu
ein Starkewurf (Athletik) gegen SG 25 notig ist. Die
Klingen, Haimmer oder Peitschen sind zwar nur schwer
von der Wand zu reiflen, aber der Versuch lohnt sich,
denn dadurch hat man eine Schattenwaffe in der Hand,
die in Grofie und Form der Waffe an der Wand ahnelt.
Diese Schattenwaffen bleiben eine Minute lang in der
Hand. Sie verschwinden, wenn die Laternen geloscht
werden oder man damit die Kammer verlasst. Wenn
die Spieler/innen ihren Weg fortsetzen, erwachen die
Schatten, die sie hinter sich werfen, zum Leben und
werden zu perfekten Abbildern der Gruppe. Sobald alle
den Korridor betreten haben, verliest du Folgendes:

Wahrend ihr euch weiter durch den schwach beleuch-
teten Gang bewegt, merkt ihr, dass die Schatten, die ihr
an die weifen Wande werft, nicht ganz eurer Bewe-
gung folgen.

Wer diesen Umstand untersuchen mochte, stellt nach
erfolgreichem Wurf auf Wahrnehmung (Weisheit) oder
Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 15 Folgendes
fest:
¢ Aus den Augenwinkeln heraus betrachtet, bewe-
gen sich die Schatten fast zwei Sekunden langsamer
als die Person, die sie wirft. Aber nicht, wenn sie di-
rekt beobachtet werden. Bei direkter Beobachtung
bewegen sie sich perfekt synchron mit der Gruppe.
* Die Schatten scheinen sich der Gruppe zu nihern,
aber nur am Rande des Sichtbereichs. Werden sie
angestarrt, scheinen sie »normale« Schatten zu
sein.
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» Wenn ein SC die oben beschriebene Watffe aus
Schatten tragt, halt sein Schatten keine Waffe in der
Hand. Falls der SC dies erwiahnt oder untersucht,
greift der Schatten an.

« Einer der Schatten scheint zu ... licheln?

Die Schatten greifen an, sobald die Gruppe den lacheln-

den Schatten bemerkt, oder nach Ermessen des Spiel-
leiters.

SL AUFGEPASST: SCHATTENKRIEGER

Schattenkrieger/innen haben die gleiche
Anzahl an Trefferpunkten wie die Charaktere,
denen sie gleichen. Thn stehen auch Schatten-
versionen von Gegenstanden zur Verfligung, die
der Charakter sichtbar bei sich tragt. Auch alle
sichtbaren Familiare oder tierischen Begleiter
werfen einen Schatten, der seinem leibhaftigen
Gegenstiick feindlich gesinnt ist. Schatten-
krieger sind resistent gegen Hieb-, Stich-,
Waucht- und Feuerschaden. Wenn sie auf O
Trefferpunkte reduziert werden, regenerieren
sie sich nach 1W3 +1 Kampfrunden. Nur durch
einen Treffer mit einer Schattenwaffe werden
sie sofort besiegt. Sie verschwinden, wenn der
Gang mit Licht geflutet wird (von einer Fackel
oder einer anderen Lichtquelle) oder wenn die
Ollampen geloscht werden.

Die Schattenkrieger setzen der Gruppe so lange zu,
bis sie besiegt sind, oder bis die SC die 75 m bis in die
néachste Kammer des Gewolbes geschafft haben, wozu
sie die Tiir am Ende des Ganges 6ffnen miissen.

Diese Tiir lasst sich nach Belieben mit einer Falle
oder einem Ratsel ausstatten. Beides kann mittels der
Tabellen ab S. 254 ausgewahlt werden.

Nach Passieren der Tiir ist die Gruppe bereit fiir
Teil 5 des Abenteuers, aber davor kannst du noch eine
beliebige Anzahl von Dungeon-Kammern aufeinander
folgen lassen.



TEIL 5: DAS MONDBECKEN

J Als ihr diese Kammer betretet, werdet ihr in bei- &
nahe blendendes Mondlicht getaucht, das von oben
kommt. Verwunderlich, da es helllichter Tag war,
alsihrin den Spiefs eintratet. Boden und Wande der
kreisrunden Kammer bestehen aus weiféem Marmor
mit grau und lila schillernden Streifen. Von der Decke
hangt ein kunstvoller Leuchter, der sich als Arrange-
ment von verzierten Spiegeln herausstellt, die das
Mondlicht reflektieren und im ganzen Raum ver-
breiten. Einige der Spiegel biindeln einen Strahl aus
Mondlicht zu einem grofden Kreis an der Wand gegen-
tiber. In der Mitte des Raumes steht ein kreisrundes
Becken mit Wasser, das spiegelglatt und glasklar
ist. Zwei 1 m lange Hebel ragen daraus hervor. Der
erste Hebel hat einen weifen Griff, der zweite einen
schwarzen. Als der Letzte von euch den Raum betritt,
schwingt die Tiir von selbst zu, und mit einem stetigen
Surren und Klicken beginnt sich die Wand um euch

\ herum zu drehen. f

Ein erfolgreicher Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
oder Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 12 offen-
bart, dass der Kreis aus Mondlicht an der Wand etwa
doppelt so grof? ist wie das Wasserbecken.

Durch einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
oder Intelligenz (Nachforschungen) gegen SG 151dsst
sich eine Reihe farbiger Edelsteine finden, die im Bogen
iiber dem Tiirrahmen angebracht sind: von links nach
rechts lila, blau, griin, gelb, orange, rot.

Ein erfolgreicher Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
gegen SG 15 verrit, dass diese Kammer eine Art Durch-
gang ist und dass der Obelisk méglicherweise als Fahr-
stuhlschacht fungiert, der einen weiter unter die Erde
befordert.

Weitere Beschreibungen zu diesem Ritsel auf der
nichsten Seite. Seine Funktionsweise wird im folgen-
den Kasten beschrieben.

SL AUFGEPASST:
MECHANIK DES MONDBECKENS

Diese Kammer ist ein Ritsel, das die Gruppe
16sen muss, um weiterzukommen. Dazu muss
sie herausfinden, wie das Mondbecken zu akti-
vieren ist.

Es befinden sich zwei Hebel in dem Becken, das
mitten in der Kammer steht. Die Mechanik der
Hebel ist durch schmale Gehause vor dem Was-
ser geschiitzt, deren Wande etwa 0,20 m iiber
die Wasseroberflache ragen. Die Gehduse sind
grof} genug, um die Beweglichkeit der Hebel
von der vorderen bis zur hinteren Position zu
gewahren. Auf einer Seite der Einheit bilden
sechs eingebettete Edelsteine eine horizontale

Linie gleich unter der Oberkante. Jeder Stein
hat eine andere Farbe: rot, orange, gelb, griin,
blau, lila. Die Edelsteine sind alle stumpf und
tribe, obwohl der Raum hell erleuchtet ist.
Der Hebel mit dem weifen Griff scheint nur
zwei mogliche Stellungen zu haben: ganz
nach vorne oder ganz nach hinten. Der Hebel
mit dem schwarzen Griff ist der neben den
Edelsteinen. Ein Intelligenzwurf (Nachfor-
schungen) gegen SG 15 konnte ergeben, dass
dieser Hebel in sechs verschiedene Stellungen
gebracht werden kann, die jeweils einem Edel-
stein an der Aufienseite des Gehauses zugeord-
net sind. Der Hebel mit dem schwarzen Griff
befindet sich derzeit ganz vorne, neben dem
lila Stein.

Sobald sich jemand in dieser Kammer bewegt,
dreht sich die Wand und bewegt die Tiir vom
angrenzenden Gang weg. Um die Kammer zu
verlassen, muss man die Drehung der Tiir und
die Auf- und Abwirtsbewegung der Kammer
steuern.

Die Tiir kann auf einen der Ausginge aus-
gerichtet werden, indem der schwarze Hebel
auf einen der sechs Edelsteine eingestellt
wird. Dadurch wird die Wand gedreht und der
Raum innerhalb des Turms wie ein Aufzug
nach oben oder unten bewegt, sodass die Tiir
mit dem gewahlten Ausgang zusammentrifft
(wie in der Tabelle auf Seite 24 dargestellt).
Sobald Tiir und Gang ausgerichtet sind, leuch-
tet der gewahlte Edelstein auf dem Hebel-
gehduse und auf dem Bogen iiber der Tiir auf.
Durch Ziehen des weifien Hebels muss dann
die Wand arretiert werden, damit die Tir
sicher geoffnet und der dahinterliegende Flur
betreten werden kann.

Es gibt jedoch eine Einschrankung. Der

Raum hebt und senkt sich nur dann, wenn
das Mondbecken in gebiindeltes Mondlicht
getaucht ist. Auch der weifie Hebel lasst sich
ausschlief}lich unter diesem Umstand arretie-
ren. Dazu miissen die Spiegel so ausgerichtet
werden, dass der Strahl von der Wand aufs
Becken gelenkt wird. Bewegen lassen sie

sich mit einem Starkewurf (Athletik) gegen
SG 15 oder anderweitig nach Ermessen des
SL. Sobald das gebiindelte Mondlicht auf die
Hebel im Becken trifft, sind Hebel und Aufzug
voll funktionsfahig und konnen jeden Raum in
jedem Stockwerk erreichen.

Wird die Tiir geoffnet, bevor der Mondstrahl
aufs Becken gerichtet ist, fiihrt die Tir ins
Leere. Wer in diese Leere eindringt, stiirzt
durch die Astralebene, erleidet dadurch 4
(IW6 +1) psychischen Schaden und taucht aus
dem Mondbecken wieder auf.
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Die Tiir fithrt zu ...

... der Kammer, durch die die Gruppe
gekommen ist.

1W6  Farbe

1 lila

... einer leeren Kammer mit 2W4 + 1
Blutklumpen, die den Weg zu einer
Truhe mit ungeschliffenen Edelsteinen
im Wert von 30 gp, einem Ring der Un-
sichtbarkeit und einem Zauberstab der
magischen Geschosse versperren.

... zwei Zombies, Uber die Leiche eines
Ordensbruders vom Ockeren Auge
gebuckt, der ein Langschwert +1 und
einen Trank der machtigen Heilung bei
sich tragt.

... einer eingestiirzten, unzuganglichen
Kammer, die nach Verwesung riecht -
muffig, feucht und faulig.

2 blau

3 grun

4 gelb

... einer fast ganz eingestiirzten Kammer.
Allerdings flihrt ein schmaler Durch-
gang zu einem grofden Loch, das aus

12 m Héhe einen Uberblick tiber Fadnis’
Ruhestatte bietet. Besonders aufmerk-
same Personen erblicken moéglicher-
weise Fadnis auf seinem behelfsmaligen
Thron, umgeben von seinem untoten
Gefolge. Sollten sich die SC fiir einen
Angriff von hier aus entscheiden, haben
sie zwei Uberraschungsrunden, bevor
der Boden unter ihnen nachgibt und sie
in den Saal fallen, was die Ereignisse von
Teil 6 auslost.

5 orange

6 rot ... Fadnis’ Ruhestatte, wie am Anfang
von Teil 6 beschrieben.
Ein Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen
SG 15 mag offenbaren, dass die Hebel in der Mitte des
Beckens die Kammer auf irgendeine Weise beeinflus-
sen.
Sobald die Gruppe die Mechanik des Mondbeckens
herausgefunden hat, kann sie jede beliebige Kammer
ansteuern. Falls Zeitdruck herrscht oder ein niedrig-
stufiges Gruppenmitglied gefahrdet ist, kannst du
bestimmen, dass jede Tiir aufier der zu Fadnis’ Ruhe-
stitte in einen eingestiirzten Raum fiithrt (wie die
»gelbe« Kammer ).
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BELOVAARS RUHESTATTEN

Dieser Saal wurde zum Kerker gemacht, als herauskam,
dass Lord Fadnis verwerfliche Experimente an den
darin Bestatteten durchfiihrte. Sollte er entkommen,
wird das Bekanntwerden der Existenz dieser Kammer
das geringste Problem fiir den Orden sein.

FADNIS’ SARKOPHAG

Dieser glatte, schwarze Sarkophag (1) ahnelt dem
Spief}, und wer sich im Arkanen auskennt, sieht sofort
die Verbindung zwischen beidem. Die Bannkréfte des
Spiefles sind durch die aufgereihten Kristalle auf den
Sarkophag gerichtet. In den Rand des Sarkophagde-
ckels ist ein Spruch eingemeifielt, der in jeder Sprache
gleich lautet: Mogest du ewig leben, wie du es wiinsch-
test, tm Bann detner verderbten Werke.

SEELENBANNKRISTALLE

Im Saal stehen 10 verzierte eiserne Fassungen fur

die gleiche Anzahl grofer Kristalle zur Biindelung
arkaner Energie (2-11). Zwei dieser Kristalle (12, 13)
wurden durch das Erdbeben aus der Fassung geriittelt
und liegen nun daneben auf dem Boden. Sobald alle
10 Kristalle in ihrer Fassung sitzen, flief3t strahlend
rote Energie von der Decke durch die Kristalle direkt
zu Fadnis’ Sarkophag und lasst den eingemeifielten
Spruch leuchten. Alle auferstandenen Untoten werden
leblos, sobald alle Kristalle aktiv sind. Einen Kristall zu
bewegen oder aus seinem Gehause zu entfernen erfor-
dert einen gegen SG 12 erfolgreichen Wurf auf Stéarke
(Athletik).

ORDENSGRUFT

Der Saal war als letzte Ruhestitte fiir diejenigen
gedacht, die im Dienst des Ordens vom Ockeren Auge
arkanes Wissen angehauft haben. So wurden hier iiber
lange Zeit viele Gelehrte und Zauberkundige begraben.
Etliche davon hat Lord Fadnis um des ewigen Lebens
willen leider exhumiert.

Bestimme zu Beginn jeder Runde per 1IW6 und
anhand der Tabelle » Auferstandene«, welche Kreatur
sich aus ihrer Gruft erhebt. Platziere sie nach Belieben.

Auferstandene
W6 Die auferstandene Kreatur ist ...

1 ...einBlutklumpen.
2  ...ein Zombie vom Ockeren Auge.
3  ...ein Skelett vom Ockeren Auge.
4 ... ein Fleischgolem vom Ockeren Auge.
5 ...ein Schatten vom Ockeren Auge.
6 ..2Kreaturen, durch erneutes Wiirfeln bestimmt.






