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�
Vorwort





Ich habe dieses Abenteuer bereits vor mehreren Jahren geschrieben und dabei das Ziel verfolgt, einmal ein bißchen mehr Gewicht auf die Rätselvariante und auf einen linearen Verlauf (unterirdisches Gewölbe/ Dungeon) zu legen.


Bestimmt handelt es sich nicht gerade um ein Meisterwerk der Reihe aventurischer Abenteuer (zumal es ohne bestimmte Regionen oder Charaktere auskommt).


Dennoch wollte ich es auf diesem Weg der Spielerschaft zur Verfügung stellen, da ich denke, es kann mit den richtigen Spielern recht vergnüglich gestaltet werden.


Die einfache Machart ist ideal für eigene Ergänzungen und schmückendes Beiwerk durch versiertere Meister und bietet Rollenspielanfängern ein paar talentunabhängige Erfolge.


Abschließend möchte ich die etwas kurz geratene Storyline entschuldigen (als ich das Abenteuer gespielt habe, hatte ich die Vorgänge zwischen den einzelnen Szenen im Kopf), aber ich bin etwas schreibfaul.





Bitte schreibt mir doch mal eine Mail bei Gefallen (oder auch Nicht-Gefallen) des Abenteuers oder einfach nur zum Erfahrungsaustausch.





Meine Heldengruppe mit meinem Co-Meister Ralf Pfahler (von ihm gibt es einen netten Arcanovi-Generator im Net) suchen übrigens immer Spieler aus dem Raum Heidelberg/ Mannheim.





Wie auch immer - Post ist willkommen:





Leroy@PowerOnline.net





Euer Lars alias Ragnar/Trulle/Zador/Davido














�Einleitung





„Mein Name ist Angolf und ich führe den Beinamen ‘Der Weise’. Ich bin Historiker und Gelehrter. Mein Durst nach Wissen ist zu groß, als daß ich die vor mir liegende Chance verstreichen lassen könnte. Ich habe in den Archiven der Stadt Hinweise auf einen Mann namens Zudran Golm erhalten, der in dieser Gegend gelebt haben soll. Er muß ein Physicus, Mechanicus und ein magiebegabter Mann gewesen sein. Sein Haus lag auf einer Insel im Schwarzwassersee. Das ist ungefähr 20 Meilen von hier. Wollt ihr mir bei der Suche helfen?“ 





�  Angolf der Weise





Die Helden können mit Angolf vereinbaren, daß sie ihm alles Wissenschaftliche überlassen, wohingegen sie alles andere behalten können, was sie bei der Suche entdecken. Angolf begleitet die Helden, ist jedoch sehr gebrechlich. Er verfügt über einen geschlossenen Planwagen, in dem die Helden mitfahren können. Ausrüstung sollten die Helden selbst auswählen, wobei Angolf die Kosten übernimmt. Das Warenangebot entspricht dem einer Kleinstadt.





Angolf kann einige Anekdoten über Aventurien und speziell zu den berühmten Gelehrten zum Besten geben. Über Zudran kann er weniger sagen. Er vermutet in ihm jedoch einen ähnlichen genialen Geist wie Leonardo, den Mechanicus. Seiner Vermutung zufolge ist Zudran eine Art magischer Mechanicus, der jedoch von den Menschen seiner Zeit gefürchtet und verfolgt wurde. Er vermutet, daß Zudran im Konflikt mit seinen Mitmenschen ums Leben kam und daher sein Wissen weitgehend unerforscht blieb. Was könnte das Schicksal dieses Mannes gewesen sein und welche Geschichte verbirgt sich hinter diesem geheimnisvollen Mann? Nun wir wollen sehen...





�1. Der Schwarzwasser-See





Vor euch liegt ein schwarzer, ölig glänzender See mit einer kleinen Insel in der Mitte. Das Wasser selbst stellt sich bei näherer Untersuchung als völlig normal heraus; allerdings ist der ganze See voll mit schwarzen, glitschigen Algen. Bei hohen Sinnesschärfe-Werten erkennt ein Held Augenpaare, die aus dem Algendickicht starren.





Helden, die tiefer in den See waten oder gar versuchen, die Algen zu durchqueren um die Insel zu erreichen, stellen bald fest, daß in den Algen kleine Parasiten hausen, die sich in immer größeren Scharen nähern und jeweils bei Biß auf eine unbedeckte Stelle 1W Schadenspunkte verursachen. Versucht der Held zu fliehen, so muß er pro zurückgelegtem Meter eine Geschicklichkeitsprobe ablegen um nicht in den Algen verheddert zu werden.





Die Insel kann mittels eines Floßes erreicht werden; Baumaterial gibt es in Hülle und Fülle. Es bleibt zu hoffen, daß die Helden über ein wenig handwerkliches Geschick verfügen.





Das Floß erscheint Angolf in jedem Fall als nicht allzu sicher. Er will lieber den Helden den Vortritt lassen und diesseits des Ufers warten. Da die Insel in Rufweite liegt, will er hier auf den Wagen aufpassen und gegebenenfalls später nachkommen.





Das Floß sollte den Helden keine großen Schwierigkeiten beim Steuern bereiten, insofern die Helden an geeignete Steuereinrichtungen (Paddel, Stakstange etc.) gedacht haben. Es trägt je nach Erfolg beim Bauen alle oder nur zwei Helden mit Gepäck, so daß die Helden eventuell mehrmals fahren müssen.








2. Die Insel





Die Insel ist von ovalem Grundriß und mißt 50m und 20m an ihren größten Ausdehnungen. In der Mitte ragen die Grundmauern eines runden (ca. 5m Durchmesser) Turmes 4m hoch auf. Unweit der Überreste des Turms steht eine schwarze Statue, die eine dunkle, in eine weite Kutte gehüllte Gestalt darstellt. Die Gesichtszüge sind unter der Kapuze verborgen und nicht zu erkennen. In der Hand hält die Gestalt einen großen Kampfstab. Neben der Gestalt steht eine alte Eiche, deren mächtiger Stamm fast 2 Schritt im Durchmesser mißt.





Der kürzeste Weg zu Zudran Golms Reich ist der Geheimgang in der Eiche. Geöffnet wird der Geheimgang durch Bewegen des Kampfstabes an der Statue. Man kann mit einer Sinnesschärfeprobe (ein Klicken am Stamm ist zu vernehmen) oder einer gezielten Suche am Baum den Geheimgang entdecken. 


Der lange und mühselige Weg liegt im Ausgraben des Turmfundaments. Da die noch stehenden Reste an der Oberseite eine Steinplatte aufweisen, kann man leicht auf einen Raum innerhalb des Fundaments schließen. Das Fundament wurde jedoch von Zudran magisch geschützt um Eindringlinge fernzuhalten. Der Zauber erstreckt sich auf die gesamte Struktur des Gebäuderestes (deshalb steht er auch noch) und muß durch Untergraben der Grundmauer umgangen werden. Hinweise auf die magische Protektion liefern eine gelungene Magiekundeprobe und die richtig gewertete Tatsache, daß der Rest des Turms verbrannt ist und offenbar nur dieser Teil unversehrt blieb. Alle Versuche, die Grundmauern zu zerstören, scheitern und auf eingesetzte Waffen und Werkzeuge müssen Bruchproben abgelegt werden.  





Wie auch immer die Helden vorgehen, sie erreichen irgendwann (hoffentlich) einen unterirdischen Gang. Angolf wird auf jeden Fall aufgeregt sein und genaue Informationen über die Entdeckung von den Helden erfragen; er wird sich aber nicht an der Erkundung der Gänge beteiligen, denn dazu, so sagt er, sei er zu alt.








3. Im Reich des Zudran Golm





Das Portal





Vor euch liegt ein ca. 14m langes und 1m breites Gangstück (West-Ost). Am östlichen Ende mündet der Gang in einen 4x4 m großen Raum (Z1), der jedoch durch ein Portal (1) verschlossen ist; 2m zuvor zweigt ein Gang nach Süden ab, der ebenfalls durch eine Tür verschlossen ist (2). 





Das Portal zeigt eine Gravur, die ein loderndes Feuer darstellt. Darüber steht geschrieben:





„Zwei Elemente können gemeinsam nicht sein. Bringst Du sie zusammen so läßt man Dich ein.“





�





Bei näherer Untersuchung fühlt sich die Tür warm an.





Die Lösung hierzu ist relativ einfach: Man muß Wasser auf die Feuerzeichnung schütten. Dadurch entsteht jedoch eine heftige chemische Reaktion, die die Tür zerstört und jedes Lebewesen im Umkreis von 1m mit W6+2 SP durch den dabei austretenden heißen Dampf verletzt.


Belohnung: 10 AP + Bonus 20





In dem Raum (Z1) befinden sich die Überreste eines Laboratoriums. An der Nordwestecke stehen ein Arbeitstisch und Regale (zerbrochene Tiegel, Mörser, Ampullen, Pulver, Scherben).





Untersucht ein Held den Unrat, so schneidet er sich bei 4-6 auf W6. Auswirkung W6: 1�4: 1�4 Schadenspunkte; 5�6: ein Pulver dringt in die Blutbahn des Helden ein und wirkt für W10 Spielrunden. Es ruft starke Halluzinationen hervor...





An der Nordwand stehen Bücher, teils wertvoll, die jedoch alle stark beschädigt sind. Die Helden können die Werke zum größten Teil nicht retten...


An der Südwand befindet sich ein Kamin mit Holzvorat und Aschehaufen. Darin verborgen befindet sich ein Medaillon aus Gold mit einem roten Stein. 





Das Medaillon warnt seinen Träger durch Leuchten einmal vor einer drohenden (Lebens-)gefahr. Dazu muß es um den Hals getragen werden. Wenn sich der Träger dann in eine lebensbedrohliche Situation begibt, fängt der Stein an in rotem Licht zu pulsieren. Danach ist das Amulett unmagisch, aber immerhin noch 10 D wert.





Nach Süden im Gang (2) befindet sich eine Tür aus Holz, auf der deutlich ein großer Mund zu erkennen ist. Er scheint direkt mit dem Holz verschmolzen zu sein; auf den rissigen Lippen läßt sich die Maserung erkennen. Die Lippen öffnen und schließen sich, leise, schmatzende Geräusche sind zu vernehmen...





�



�





„Wer ihn kennt, den besten Koch, 


der schafft sich hier ein grosses Loch!“





Gemeint ist der Hunger! Mit etwas Proviant aus der Reiseverpflegung der Helden (was, ihr seid ohne Proviant aufgebrochen?) läßt sich der Mechanismus in Gang setzten. Die Tür öffnet sich mit einem leisen Rülpsen.


Wenn die Helden andere Gegenstände in den Schlund stecken, so werden diese völlig zerstört, gegebenenfalls abgebissen (Dolche, Pfeile, Stöcke etc.). 


Sollte jemand die glorreiche Idee haben und seine eigene Hand hineinstecken, so sieht er im letzten Moment scharfe Zähne aufblitzen; eine Geschicklichkeitsprobe +5 sollte jetzt besser gelingen...


Belohnung: 20 AP + Bonus 30





Ein fünf Meter langer Gang mündet in einen 8x3 m großen Raum. An der Südseite befinden sich vier Türen. Auf drei der Türen ist etwas geschrieben, die vierte Tür ist völlig kahl. Alle Türen sind aus Stein und machen einen äußerst massiven und stabilen Eindruck.





Die drei Türen (3,4,5) führen zu kleinen Räumen (3x1 m), in denen sich jeweils ein Hebel an der Südwand befindet. Werden alle drei Hebel nach unten gezogen, so ist an der vierten Tür (6) ein Klicken zu vernehmen - der Weg ist frei!





�
Die Sprüche auf den Türen lauten:





(3)


Ich wohne in einem steinernen Haus, da lieg’ ich verborgen und schlafe.


Doch ich trete hervor, ich eile heraus, gefordert mit eiserner Waffe.


Erst bin ich unscheinbar schwach und klein,


mich kann dein Atem bezwingen,


ein Regentropfen schon saugt mich ein,


doch mir wachsen im Siegen die Schwingen-


denn wenn sich die mächtige Schwester zu mir gesellt,


erwachs’ ich zum furchtbaren Herrscher der Welt...





(4)


Wie heißt das Ding, das wenige schätzen,


doch ziert’s des größten Kaisers Hand?


Es ist gemacht um zu verletzen,


am nächsten ist’s dem Schwert verwandt.


Kein Blut vergießt’s und macht doch tausend Wunden,


niemand beraubt’s und macht doch reich.


Es hat den Erdkreis überwunden, 


es macht das Leben Sanft und gleich.


Die größten Reiche hat’s gegründet,


die größten Städte hat’s erbaut.


Doch niemals hat es Krieg entzündet


und Heil dem Volk, das ihm vertraut.





(5)


Zwei Schwestern kenne ich - kannst du es fassen,


die ganz zusammenpassen,


jed’ Werk gemeinsam tun und nachts zusammen ruhn’.


Doch gilt’s in kleinsten Fragen,


„ja“ oder „nein“ zu sagen,


wirst jedesmal du seh’n,


daß die Schwestern auseinandergeh’n.�Die Lösungen zu diesen Rätseln sind nicht allzu schwer: (3) meint den Funken, (4) den Pflug und (5) die Lippen. Wenn die Helden die Lösungswörter laut ausgesprochen haben, verschwindet die Schrift jeweils und nach dem letzten Wort öffnet sich die Tür bei (6).


Belohnung: je 20 AP





Nachdem der letzte Held durch die Tür (6) gegangen ist, schwingt diese zu und bleibt allen Öffnungsversuchen zum Trotz fest verschlossen. Die Helden vernehmen eine laute Stimme: 


„Willkommen in meinem Reich, Eindringlinge! Jetzt werden wir ein wenig spielen!“





Der Gang (6) knickt nach 2m nach Osten ab, verläuft in dieser Richtung 10m und schwenkt dann ca. 15m nach Süden. Hier wendet er sich wieder nach Westen. In dem Gang nach Süden befindet sich aber schon nach 3m eine steinerne Tür (7), vor der auf Kopfhöhe ein gefüllter Sandsack hängt.





�  Skizze Tür 7








Wenn man den Sand ausleert oder den Sack entfernt, so entriegelt sich Bolzen 1 (unten). Um Bolzen 2 (oben) zu lösen, muß der Sand dann in den Trichter am Boden geschüttet werden. Dieser ist jedoch mit einer Platte abgedeckt, die man erst bei genauerem Hinsehen findet. Bei der Entriegelung beider Bolzen ist jeweils ein deutliches Klicken zu hören. Die Tür läßt sich nun um die Mittenachse schwenken.


Belohnung: 50 AP�Die Freude über die geöffnete Tür währt nur kurz. Sobald die Helden diese durchschritten haben, stehen sie bereits vor der nächsten. Es handelt sich um eine gewöhnliche Tür (8). An einem Haken hängt in Augenhöhe ein Eisenschlüssel.





Die Tür ist lustigerweise bereits offen. Wenn die Helden jedoch nicht die Klinke herunterdrücken und es überprüfen, sondern gleich den Schlüssel nehmen und versuchen, die Tür aufzuschließen, so bricht der Schlüssel ab und die Tür muß aufgebrochen werden (oder Talentprobe Schlösser und Türen +10). Eine Untersuchung des Schlüssels läßt den Held eine weiche Sollbruchstelle entdecken! 


Wenn die Tür zerstört werden muß, wirken nur scharfe, schwere Waffen (Äxte, Beile) in vollem Umfang. Schwere, stumpfe Waffen bewirken ½ TP, leichte Waffen gar nur 1/3 TP. Die Tür gibt nach, wenn Sie mit 100 TP getroffen wurde. Dazu müssen Attacken gelingen; bei Patzern erfolgt eine Bruchprobe für die Waffe. Material der Tür: Holz, mit Eisen beschlagen.


Belohnung: 20 AP (0 AP fürs gewaltsame Öffnen)





Nach wenigen Metern Gang stehen die Helden vor einer seltsamen Steinplatte (9). In ihrer Mitte befindet sich ein großes, etwa armdickes Loch. 





�





Die Steinplatte läßt sich ein Stück nach rechts rollen, gibt dann den Blick in den dahinterliegenden Gang frei; allerdings ist die Öffnung zu schmal für die Helden. Rollt man die Platte auf die andere Seite, so beginnt die Platte nach wenigen Zentimetern von alleine weiterzurollen. Eine Probe auf Geschicklichkeit zeigt, ob es dem Held gelingt den Gegenstand herauszuziehen, mit dem er die Scheibe gedreht hat (wenn nicht, wird dieser Gegenstand beschädigt: Dolch ->Spitze bricht ab (-2 TP  ); Schwert ->bei 1-4 auf W6 siehe Dolch, sonst BF +2).


Belohnung: 20 AP





Die Helden befinden sich nun am Knick des Ganges nach Westen. In 20m Entfernung sieht man ein goldenes Glitzern (es rührt von einem phosphoreszierenden Pilz). Die Helden müssen eine Goldgier-Probe oder Selbstbeherschungs-Probe bestehen. Mißlingt diese, so übersehen sie eine versteckte Platte im Boden; der Raum in dem es geglitzert hat, verschließt sich und die Helden hören wieder die Stimme Zudrans: 





„Nun ist all das Gold verloren! Wie schade, ha ha ha!“





Ein wenig demoralisiert gehen die Helden weiter und stoßen bei (10) auf eine Tür nach Süden und bei (11) auf eine Tür nach Norden. 


Die Tür (10) trägt wieder eine Schrift:





„Mein Trick ist nicht schwer, mit der Musik, da hab’ ich’s sehr!





Der richtige Clou zum Öffnen ist ein kurzes Lied, dessen Text sich auf das Öffnen der Tür in Form eines Reims beziehen soll. Teilweise richtige Ansätze lassen die Tür vibrieren (min. 1 Bedingung erfüllt). Im Zweifelsfall können auch Singen-und-Musizieren-Proben abgelegt werden. 





Nun können die Helden den Raum der Wahl betreten. Durch einen schmalen Durchgang treten die Helden auf eine Art Balkon mit einer 1,5 m hohen Brüstung. In 10m Entfernung ist an der gegenüberliegenden Wand ein Podest zu sehen, auf dem mehrere Tiegel (7 Stück) zu sehen sind. Dazwischen befindet sich ein Graben, der ins Bodenlose zu reichen scheint. Auf der Brüstung sind dünne Schnüre festgezurrt, die mit Zahlen von 1-16 markiert sind. Über den Zahlen steht: 





„Jeder Primus - ein Genuß!“





Bei allen Primzahlen erhalten die Helden das gezogene Objekt:





Nr.�
Aussehen�
Trank�
Wirkung�
Benutzen�
Wert�
�
1�
wäßrig�
Klugheits-�
+4 KL f. W20 SR�
Trinken�
30 D�
�
2�
wäßrig�
Lebens-�
10 LP�
Trinken�
5 D�
�
3�
wäßrig�
Lebens-�
15 LP�
Trinken�
7 D�
�
5�
wäßrig�
Mut-�
MU 20 f. W6 SR�
Trinken�
10 D�
�
7�
wäßrig�
Lebens-�
6 LP�
Trinken�
3 D�
�
11�
wäßrig�
Lebens-�
1 LP permanent�
Trinken�
-�
�
13�
ölig�
Charisma-�
+5 CH f. W20 SR�
einreiben* �
40 D�
�



*wenn diese Substanz getrunken wirkt, verpufft ihre Wirkung und sie verursacht rote Pickel im ganzen Gesicht, die erst nach W20 SR verschwinden.  Sie wirkt nur, wenn man sie ins Gesicht reibt. 





Bei allen anderen Zahlen fallen die Gegenstände unwiederbringlich in den tiefen Schacht, aus dem nach 30 Sekunden ein leises Klirren und Scheppern zu hören ist.





Bei der Tür (11) befindet sich ein kleines Plättchen. Drückt man es, so öffnet sich die Tür. �Die Helden stehen vor einer völlig glatten Tür (12), aus der in Kopfhöhe ein kurzes Rohr ragt. Es ist etwa fingerdick und ca. 10 cm lang. Auf der Tür steht geschrieben:





„Die Lösung ist nicht das Rind und auch keines Mannes Kind 


- wobei ihm beide nicht unähnlich sind.“





Die Lösung ist „Wind“. Wenn man in das Röhrchen bläst, muß man Proben auf seine Körperkraft ablegen. Nach einer gelungenen Probe +1, +2,+3 ist die Tür offen. Mißlingt die Probe, fällt die Tür wieder zu, dem Held wird schwindlig und er muß aussetzen.


Belohnung: 20 AP





Vor den Helden liegt ein Gangstück (13) mit Buchstaben am Boden:





S�
B�
O�
E�
Y�
�
T�
M�
U�
L�
Z�
�
I�
S�
S�
E�
L�
�
R�
H�
N�
I�
U�
�
B�
O�
Z�
V�
S�
�
P�
E�
S�
T�
T�
�
S�
A�
G�
E�
S�
�
H�
A�
T�
H�
A�
�
P�
B�
M�
N�
O�
�
L�
A�
I�
W�
O�
�
A�
H�
R�
G�
S�
�
G�
E�
R�
D�
I�
�
N�
U�
G�
S�
I�
�
E�
Z�
G�
A�
R�
�
W�
I�
S�
T�
W�
�



Zur Erleichterung des Rätsels hört man Zudrans Stimme:





„Wer mich kennt, weiß Rat!“





Wenn man auf die Buchstaben tritt, die den Namen Zudran Golm bilden, so hat man festen Boden unter den Füßen. Bei allen anderen Feldern schießen Dornen aus dem Boden und fügen dem Held W3 SP zu. Hat ein Held dadurch 9 SP erhalten, so muß er humpeln, bzw. getragen werden. Zusätzlich können die Fallen durch einen Stab oder ähnliches ausgelöst werden, auf den man sein ganzes Gewicht verlagert. Bei nur leichtem Antippen oder Bewerfen mit Gegenständen passiert nichts. Die Platten sind 30x30 cm groß. Beim Überspringen muß jeder der Helden dreimal aufsetzen (min.) und zieht sich jedesmal W6 +1 SP zu.  





�Nach dem Bodenrätsel knickt der Gang nach Westen ab. Trübe schimmert ein überflutetes Gangstück (15) von ungefähr 10 m Länge vor den Helden. Das dunkle Wasser kann so manche Gefahr bergen...





...tut es aber nicht. Ein wachsamer Held will gesehen haben, wie sich ein schlangenförmiger Körper im trüben Wasser windet (Hui-buh, ha ha). Das Wasser ist nur zum Erschrecken gedacht: Der Gang hat sich hier zu sehr gesenkt, so daß hier das Grundwasser ungefähr 1 m tief ansteht.





Der Gang knickt wieder nach Süden ab. 





Nach 3 m befindet sich eine Trittplatte am Boden (Fallen finden +2), die ein Schott an der Tür (11) herunterfallen läßt, wenn man auf sie tritt. Sollten die Helden nicht danach suchen, so bleibt der Weg zum Raum der Wahl verschlossen (ärgerlich, wenn die Helden noch nicht dort waren).





Die Helden sehen vor sich eine Tür (16). Sie hat einen normalen Knauf und es fällt auf, daß sie den ganzen Gang in voller Breite und Höhe einnimmt. 





�





Wenn sich ein Held unvorsichtig bis auf 2 m an die Tür genähert hat, fällt der Boden unter seinen Füßen weg und die Tür schwingt ihm entgegen. Das ganze geht so schnell, daß man glauben könnte, er wurde „vom Erdboden verschluckt“ (W6 SP). 


Die Drehrichtung der Türen ist einseitig, d.h. die Helden können nicht auf dem gleichen Weg zurück, wenn sie erst  einmal in das Loch gefallen/geklettert sind. 


Belohnung: 20 AP





�Vor den Helden liegt ein weiteres Mal eine Tür (18). Diesmal ist ein großes Rad daran angebracht, wie man es von Tauwinden her kennt. 





�





An dem Rad muß gezogen werden, um die Tür zu öffnen; wird es hingegen gedreht, entriegelt sich der Boden über seine Längsachse und klappt um. Der/die betroffenen Helden ziehen sich W6 Schadenspunkte beim Sturz zu. Ist der Boden einmal umgeklappt, verhakt sich der altersschwache Mechanismus und läßt sich nicht mehr bewegen. Die Helden sind nun vermutlich getrennt. Während die oben zurückgebliebenen Helden „nur“ das Tor öffnen müssen, gilt es bei den anderen den im seichten Wasser verborgenen Stöpsel zu finden und ihn zu ziehen. Daraufhin fließt das Wasser gurgelnd ab und die Treppe klappt herunter.


Belohnung: 30 AP + Bonus





Im dahinterliegenden, ca. 20 m langen Gang gibt es keine Probleme, so daß die Helden ohne weiteres den Raum (19) erreichen können. Die Tür (A) zum Raum ist unverschlossen; an der Vorderseite hängt eine Maske an einem Haken. Im Raum gibt es an Tür (B) in Gesichtshöhe eine Art Fenster, in dem die Helden dünne Metallstäbe (Nägel) erkennen können. 





Die Maske muß bei (B) in die Nägel gedrückt werden; dummerweise sind aber alle hineingedrückt. Wenn ein Held sich der Südwand bis auf 1/2 m nähert, so beginnt ein dort in einem Geheimfach (Geheimfächer +3) versteckter Magnet zu wirken; der Held spürt dann ein leichtes Rütteln und Vibrieren in seiner Waffe. Mit dem Magnet lassen sich die Nägel herausziehen und die Maske kann hineingedrückt werden. 


Belohnung: 40 AP + Bonus





�Auf der anderen Seite des Raumes entdecken die Helden seltsame Wägen. Zwerge können sofort sagen, um was es sich handelt: Bergwerksloren! Die Schienen, auf denen die Loren stehen führen nach unten ins Dunkle...





�





Jede Lore bietet nur einem Helden Platz. Die Helden würfeln Proben auf den „Lorenwert“, der sich aus (TAW Wagenlenken + Geschicklichkeit) / 2 errechnet.





Kurve 1			Probe +2


Kurve 2			Probe +1


Schanze			Probe


Schlangenstrecke		4 x Probe -2





Bei einer mißlungenen Probe zieht sich der Held W3+2 SP zu. Die darauffolgenden Loren fahren auf und bescheren dem gestürzten 3 SP. Der auffahrende erhält ebenfalls W3+2 SP und 3 SP für den Fall, daß noch ein Held nach ihm kommt.


Spätestens am Bremsbock werden sich die ankommenden Helden jedoch W3 SP zuziehen. Mit einer Geschicklichkeitsprobe zeigt sich, ob die Helden die Lore rechtzeitig verlassen können, bevor die nächste ankommt (kann entfallen, wenn die Helden sagen, daß sie ausreichend zeitlich versetzt losfahren). Jeder auffahrende Held erhält W3 SP und fügt den Vordermännern W3 SP zu.


�Nach dem Ende der rasanten Fahrt befinden sich die Helden in der eigentlichen “Wohnung“ der Familie Golm. 





Raum 1 - die Pyramide





In dem Raum (16x10 m) steht eine Pyramide mit einer Grundfläche von 6x6 m. An allen 4 Seiten sind waagrechte Schlitze zu sehen.





Die Pyramide bündelt die kosmischen Strahlen und die Erdwellen Deres zu dem Zweck Waffen zu schärfen. Wenn man seine (Metall-)Waffe hineinhält, so erhöht sich die Trefferpunktezahl dauerhaft um einen Punkt, gleichzeitig erhöht sich jedoch der Bruchfaktor um W3 Punkte. Danach zeigt sich keine Wirkung mehr.





Raum 2 - die Waffenkammer





Der Raum (16x10 m) ist bis auf zahllose Waffenregale völlig leer.





Raum 3 - die Werkstatt





Zudran hat sich hier ein großes Arsenal an Werkzeugen und Gerätschaften zugelegt; er verfügt über eine Art Physikalisch-alchimistisches Magierstudierzimmer mit allerhand Utensilien und Artefakten.





Finanziert hat Zudran sich diesen Reichtum an Werkzeugen und Geräten durch Handel mit Waffen. Er kaufte billige Schwerter 2. Wahl und gebrauchte Waffen, um sie in der Pyramide zu schärfen und teuer wiederzuverkaufen. Die Pyramide ist physikalisch-magischen Ursprungs und hat mittlerweile einen kleinen Fehler (BF +W3).





Raum 4 - Hauptraum





Eingang zum Wohnbereich (und Eingang zum Aufzug), weitgehend leer, bis auf ein paar Sitzgelegenheiten, Tische und Kommoden. 





Über den Aufzug (den die Helden nicht so ohne weiteres bemerken, da er in der Decke versenkt ist) kann Zudran Golms Reich verlassen werden, wenn in Raum 6 der Hebel betätigt wird.





Raum 5 - Familiengruft





Hier ruhen die Familienmitglieder Sasa, Wandur, Rognir, Zuma, Aldan und Elwa Golm. Eine Grabstelle ist noch frei.





Wenn die Helden Zudrans Gebeine hier beisetzen, so erhält jeder Held für diese borongefällige Tat 75 AP!  





�Raum 6 - die Bibliothek





Bücherregale säumen die Wände; in der Mitte des Raumes steht ein Schreibpult, überladen mit handgeschriebenen Seiten. Der Raum quillt förmlich über vor lauter Schriftstücken, Folianten, Pergamentrollen und Büchern.





Auf dem Schreibpult findet sich bei näherer Untersuchung ein kleiner Zettel unter dem Faß mit der eingetrockneten Tusche. Auf ihm ist zu lesen:


W 1 VO 15 VL


Dieser Hinweis bedeutet: Regal an der Westwand, 1. Reihe von oben, 15. Buch von links. Hinter diesem Buch ist ein Geheimmechanismus für die Tür zu Raum 6a.





Raum 6a - Geheimraum der Golms





Eine schwere Truhe birgt die Ersparnisse der Familie Golm: 365 Golddukaten, 80 Silbertaler und ein Säckchen mit Kleingeld. An der Wand befindet sich der Hebel, der den Fahrstuhl in Raum 4 von der Decke läßt.





Wohnbereich A-H





A	Vorraum, Garderobe


B	Eßzimmer


C	Küche


D	Wohnraum


E	Elternschlafzimmer


F 	Sasa und Zumas Zimmer


G 	Gang


H 	Rognir, Wandur und Zudran





In Raum H liegt Zudran auf dem Bett. Sein Körper ist skelettiert. 


Verschiedene Aufzeichnungen im Tagebuch Zudrans, das sich ebenfalls hier befindet, berichten von der tragischen Geschichte der Familie Golm:





Die Familie Golm hatte sich vor langer Zeit hier niedergelassen; schon der Vater Zudrans war der Physik und der Magie zugetan und gab sein Wissen an seine Kinder weiter. Die Geschwister Zudrans und vor allem er selbst arbeiteten hart und sammelten ein immenses Wissen an. Als erst die Mutter und kurz darauf der Vater gestorben waren, übernahm Zudran als der schlaueste und klügste noch vor seinen älteren Geschwistern die elterlichen Geschäfte.


Bald brachten sie es durch die Pyramide zu einem gewaltigen Reichtum, mit dem sie immer neue, aufwendigere Forschungen finanzierten. Doch bei ersten Versuchen mit Fluggeräten auf Heißdampfbasis erschraken die Bauern so sehr, daß sie versuchten die vermeintlich vom Namenlosen besessenen Golms zu töten. Bei einem Handgemenge und dem darauffolgenden Feuer im Wohnturm der Golms starben Sasa, Rognir und Zuma. Wandur wurde schwer verletzt und überlebte seine Geschwister nur um wenige Tage. Verbittert hielt sich Zudran in den unterirdischen Gewölben, die schon von seinem Vater aus Gründen der Geheimhaltung angelegt worden waren, versteckt. Zu seinem Glück kannte niemand den geheimen Eingang zu der eigentlichen Wohnung der Golms und so war er sicher vor dem wütenden Pöbel. 


Nachdem er seine Geschwister in der Gruft bei den Eltern beigesetzt hatte, sann Zudran auf Rache. Der Schmerz und die Trauer vernebelten sein Gehirn und er war nahe daran sich in den Tod zu stürzen und das gesamte Vermächtnis der Golms zu vernichten, so sehr haßte er nun die unwissenden Menschen, die aus ihrem dummen Aberglauben heraus seine Familie ausgelöscht hatten. Er besann sich jedoch eines besseren und beschloß, sein Vermächtnis zu bewahren, es aber vor der Entdeckung durch Unwissende zu sichern. Sein mittlerweile reichlich wirrer Verstand lies ihn den von den Helden absolvierten Parcours erdenken. Er sollte die Probe für die Eindringlinge darstellen; er baute also allerhand Rätsel, Fallen und Kniffe ein (die Loren gehören hier nicht dazu; sie dienten früher schon dem Transport der Waffen zur Werkstatt und zurück). 


Weitere Details erhalten die Helden durch die Phantasie des Meisters.





Nach Abschluß des Abenteuers erstatten die Helden Angolf Bericht. Er verspricht, das Andenken Zudrans zu waren und ihm ein Ehrenmal zu setzen.�Anhang:





Der Plan des Schicksals 1
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�Der Plan des Schicksals 2
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�Anhang B





Für die Helden...





	„Zwei Elemente können gemeinsam nicht sein. Bringst Du sie zusammen so läßt man Dich ein.“





�








„Wer ihn kennt, den besten Koch, 


der schafft sich hier ein grosses Loch!“





�





�





Ich wohne in einem steinernen Haus, da lieg’ ich verborgen und schlafe.


Doch ich trete hervor, ich eile heraus, gefordert mit eiserner Waffe.


Erst bin ich unscheinbar schwach und klein,


mich kann dein Atem bezwingen,


ein Regentropfen schon saugt mich ein,


doch mir wachsen im Siegen die Schwingen-


denn wenn sich die mächtige Schwester zu mir gesellt,


erwachs’ ich zum furchtbaren Herrscher der Welt...








Wie heißt das Ding, das wenige schätzen,


doch ziert’s des größten Kaisers Hand?


Es ist gemacht um zu verletzen,


am nächsten ist’s dem Schwert verwandt.


Kein Blut vergießt’s und macht doch tausend Wunden,


niemand beraubt’s und macht doch reich.


Es hat den Erdkreis überwunden, 


es macht das Leben Sanft und gleich.


Die größten Reiche hat’s gegründet,


die größten Städte hat’s erbaut.


Doch niemals hat es Krieg entzündet


und Heil dem Volk, das ihm vertraut.








Zwei Schwestern kenne ich - kannst du es fassen,


die ganz zusammenpassen,


jed’ Werk gemeinsam tun und nachts zusammen ruhn’.


Doch gilt’s in kleinsten Fragen,


„ja“ oder „nein“ zu sagen,


wirst jedesmal du seh’n,


daß die Schwestern auseinandergeh’n.








�
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Das Schreckenskabinett des Zudran Golm


