DSA-Soloabenteuer: #01 „Zwergenerz“
Das Abenteuer ist für Helden von Stufe 3- 6 geeignet. Magiebegabte Helden und Fernkämpfer sind nicht zu empfehlen.
Der Held startet auf der Hauptstraße vom Handwerkerviertel in Kuslik. Mit 10 Silberlingen im Gepäck hat er/sie das Bedürfnis nach einem Bier. Schließlich findet er eine geeignete Taverne für diesen Zweck. Los geht’s mit Abschnitt 1.

1 In der Taverne sieht man, dass an dem, rechts von der Theke gelegenen Tisch ein gut gekleideter Mann, mittleren Alters, von einem Besoffenen belästigt wird. „…, dann ruf ich die Wachen!“ –„ Dann hicks musst du hicks erst einmal an hicks mir vorbei!“ Was willst du tun?
Mit dem Besoffenen reden (Abschnitt 9)

Abhauen (Abschnitt 5)

Warten (Abschnitt 4)

2 Du willst diesen armen Mann dem Betrunkenen überlassen? Toller Abenteurer! Kehr noch mal zurück zu Abschnitt 14!

3 Jetzt bist du Boron näher als jeder andere. Du kriegst einen Ehrenplatz unter den Toten.
4 Ihr seht, wie der Besoffene einen Dolch zieht und den wehrlosen Mann niedersticht. Das war’s dann wohl schon. Dafür gibt’s 10 AP! 

5 Überleg dir noch mal ob Abenteuer das richtige für dich sind!!! Da gibs 0,00 nix AP!
6 Du hast dich Hoffnungslos verlaufen. Als schließlich die ersten die Straße gehen und dir den Weg zum Treffpunkt zeigen, ist die Reisegruppe bereits verschwunden Ende des Abenteuers… Ach, es gibt noch 20 AP.
7 Sie antwortet dir: „Ich wollte unbedingt mal was erleben. Zu hause war’s immer SO langweilig! Außerdem brauch ich ein wenig Geld für meine Ausbildung als Magierin.“ Abschnitt 63.
8 Nach einer Weile triffst du auf den Hafen. Nicht weit davon entfernt stehen die Lagerhäuser. Weiter bei Abschnitt 38.
9 Der Besoffene dreht sich um und mustert dich zunächst. Dann sagt er schließlich: „Du hicks willst diesem räudigen hicks Sohn einer Hündin hicks helfen?“ 

Nein. Ich bin zufällig hier hin gestolpert (Abschnitt 14)

Lassen sie den Mann in Ruhe! (Abschnitt 21)

Was hat er denn gemacht? (Abschnitt 18)

10 Du bist nicht schnell genug! Als du beim Treffpunkt ankommst, ist niemand mehr da! Für dich endet das Abenteuer hier. Es gibt aber für deinen Mut 25 AP.
11 Gerade als du die Kneipe verlässt, saust ein Blitz auf dich nieder und du hörst das widerwärtige Lachen Galottas. Nun bist du bei Boron!

12 Du siehst ein Dutzend Räuber, die eure Gruppe überfallen!
Willst du eingreifen (Abschnitt 40)

Oder lieber abhauen (Abschnitt 5)?

13 Das ist ne hicks Sache zwischen hicks ihm und mir! Lass mich hicks in Ruhe!
Nein (Abschnitt 21)

Ja (Abschnitt 28)

14 „Gestolpert? Hicks gestolpert? Dann lass mich hicks alleine mit ihm hicksen!“ -Was antwortest du?

Dann viel Spaß! (Abschnitt 2)
Was hat er denn gemacht (Abschnitt 18)

15 Du hast tapfer gekämpft, doch du hast dich ein wenig zu überschätzt. Boron ist sicher stolz auf deinen Mut.

16 Für diese Tat kriegst du ganze 25 AP! Schließlich zieht die Gruppe weiter, bevor die Räuber wieder zurückkehren. Der Vorfall hat die ganze Gruppe geschockt. Keiner spricht mehr ein Wort. Der Tag verläuft ohne weitere Zwischenfälle bis ihr abends in ein kleines Dorf kommt. Weiter bei Abschnitt 39.
17 Du begibst dich mit Daryion und vier anderen in das Wirtshaus. Drinnen sind nur der Wirt an der Theke und drei Männer die ein Würfelspiel spielen. Willst du schlafen (Abschnitt 67) oder dich zu den drei Männern gesellen und versuchen mitzuspielen (Abschnitt 32)?

18 „Was hicks geht dich das an? Oder willst du hicks ihm das holen hicks?“ –Und?
Hä (Abschnitt 13)

Nein (Abschnitt 28)

Ja (Abschnitt 21)

19 OK, dann erzählst du ihm eben nichts davon. Ihr geht noch eine  Weile schweigend nebeneinander her, als plötzlich ein junger, gut aussehender Begleiter ruft: „Seht die Berge!“ Tatsächlich am Horizont könnt ihr einen schmalen streifen ausmachen! Weiter bei Abschnitt 55.
20 Du landest auf einmal im Elendsviertel von Kuslik. Schnell zurück! Doch wo musst du hin? Mach eine Gassenwissen-Probe!

Geschafft (Abschnitt 38)
Sch*** Würfel! (Abschnitt 6)

21 Auf einmal greift der Betrunkene dich an. Er hat den ersten Schlag. Seine Werte sind:

Besoffener:

	30 LE
	1w+1
	AT
	PA
	RS 1

	31 AU
	Dolch
	7
	7
	KO 11


Sieg (Abschnitt 26)

Niederlage (Abschnitt 5)

22 Der Mann wird langsam unruhig. Du siehst, dass es das Beste ist zu gehen. Ab nach Abschnitt 44!
23 Schließlich meint er: „Gut. Wir treffen uns dann morgen, wenn die Sonne aufgeht, am Lagerhaus beim Hafen. Bis dann, gute Nacht!“ Abschnitt 44
24 Als du beim Lager ankommst haben die Reisemitglieder schon alles abgebaut, bedanken sich aber das du ihnen helfen wolltest. Weiter bei Abschnitt 60.
25 Hier hinten befinden sich die Esel mit der Verpflegung. Hier hinten ist aber eigentlich nichts los. Du könntest dir die Zeit mit etwas sinnvollen vertreiben, wie wär’s zum Beispiel mit unterhalten. Da gäbe es eine Frau, die nachdenklich vor sich hin schlendert. Was willst du sagen?
Was machst du hier? (Abschnitt 7)

Wo kommst du her? (Abschnitt 37)

26 Der Besoffene torkelt so schnell er kann aus der Kneipentür hinaus. Nun bedankt sich der Mann und fragt, ob du an etwas Gold interessiert wärst.

Nein (Abschnitt 5)

Ja (Abschnitt 23)

Um was geht es denn? (Abschnitt 34)

27 Du arroganter Sack! Boron sollte dich strafen! Zur Strafe gibt’s 15 AP Abzug! Die restlichen Mitglieder der Gruppe sind ein wenig erbost über deine Arroganz. Doch schließlich geht’s weiter… Am Abend kommt ihr in ein kleines Dorf, indem ihr übernachten wollt. Weiter bei Abschnitt 39!

28 WIRKLICH? Du lässt den armen Mann im Regen stehen? Schäm dich! Ende des Abenteuers. Trotzdem gibt’s 10 AP.
29 Die nächsten vier Tage sind so langweilig, dass sie kaum eine Nennung wert sind! Am fünften Tag, seit der Abreise, seid ihr den Hohen Eternen sehr nah. Die Wiesen gehen langsam in einen Wald über. Es ist Mittag und ihr wollt eine Rast machen. Viele fragen sich, wie es nun weitergehen soll, denn das Erz, dass übrigens „Kambrionit“ heißt, welches ihr suchen sollt, liegt nicht so einfach an der Oberfläche rum, so Daryion. Außerdem solln die Zwerge angeblich helfen es zu finden. Ihr werdet in drei Gruppen augeteilt um einen möglichen Eingang zu einem Stollen oder etwas ähnlichen zu finden. Deine Gruppe besteht aus dir, einem Mann und zwei Frauen. Wo wollt ihr langgehen?

Nach Osten (Abschnitt 45)

Nach Westen (Abschnitt 62)

30 Als du aufstehst ist schon das halbe Lager auf den Beinen. Du hilfst beim abbauen und schon geht weiter, wenn du den Abschnitt doppelt nimmst!

31 Du läufst eine Weile auf einmal stehst du vor den Toren von Kuslik. Jetzt aber schnell zurück! Mach eine KO-Probe!

Geschafft! (Abschnitt 64)

Verdammt bei Boron! (Abschnitt 10)

32 Die drei freuen sich über jemand neuen in der Spielrunde. Sie erklären dir die Regeln und schon wirst du nach deinen Einsatz gefragt. Falls du gewinnst, kriegst du das Dreifache zurück. Wie viel setzt du ein? Würfel dann mit 2w6 (dein Wurfergebnis!) und anschließend für jeden anderen Teilnehmer (also 3x). wer das höchste Ergebnis hat gewinnt, bei Gleichstand die Besten noch einmal untereinander. Du kannst solange spielen bis du kein Geld oder keine Lust mehr hast. Dann geh zurück zu Abschnitt 67.
33 Plötzlich hörst du ein Stöhnen hinter dir. Einer deiner Kameraden sinkt tödlich getroffen von einem Pfeil in die Knie. Gleich darauf, stürzt sich ein halbes Dutzend Skelette auf euch drauf. Gegen dich kämpfen gleich zwei:

Skelett (1):

	30 LE
	1w+3
	AT
	PA
	RS 1

	65 AU
	Säbel
	8
	4
	KO 10


Skelett (2):
	28 LE
	1w+4
	AT
	PA
	RS 1

	62 AU
	Schwert
	8
	4
	KO 9


Sieg (Abschnitt 43)

Sie haben mich zu Boron geschickt (Abschnitt 3)

34 Er antwortet: „Ich brauch Leute für eine Expedition in die Hohen Eternen, die westlich von hier gelegen sind. Wir sehen uns dann morgen an den Lagerhäusern. Bis morgen früh!
Bis morgen! (Abschnitt 44)

Was für eine Expedition? (Abschnitt 22)

35 Du Geldgieriger! Na ja, du findest bei ihr 5 Silberlinge! Willst du sie jetzt begraben (Abschnitt 56) oder sie einfach liegen lassen? (Abschnitt 70)

36 Du stürzt dich auf zwei Skelette. Hier sind ihre Werte:

Skelett (1):

	18 LE
	1w+4
	AT
	PA
	RS

	46 AU
	Streitaxt
	7
	3
	KO 8


Skelett (2):
	24 LE
	1w+3
	AT
	PA
	RS 1

	49 AU
	Säbel
	7
	4
	KO 9


Sieg (Abschnitt 54)

Niederlage (Abschnitt 3)
37 Sie antwortet dir: „Ich komme aus Kuslik und wollte unbedingt mal was erleben“ Auf einmal hörst du lautes Geschrei. Weiter bei Abschnitt 12!

38 Du kommst gerade noch zur richtigen Zeit; die Gruppe wollte gerade aufbrechen. Der Mann von gestern, der sich als Daryion vorstellt, meint, dass wir zu Fuß in das westliche Gebirge laufen, da wir die Pferde nicht gebrauchen können. Nur ein paar Esel zum Tragen von Ausrüstung sind da.
Unsere Gruppe besteht aus 12 Männern und Frauen. Nicht viel später verlassen du und deine Gruppe die Stadt. Da das liebliche Feld die am dichtesten besiedelte Gegend Aventuriens ist, braucht man nicht in der Wildnis übernachten.

Willst du an der Spitze der Kolonne gehen (Abschnitt 53)

Oder lieber hinten (Abschnitt 25)

39 Im Dorf gibt es ein Wirtshaus und einen Krämer. Daryion sagt, dass die Verletzten im Wirtshaus übernachten sollen, der Rest schläft in einer Scheune. Bist du verletzt (Abschnitt 17) oder rundum gesund (Abschnitt 58)?

40 Du stürzt dich gleich auf zwei Räuber. Da sie völlig verdutzt sind, erhältst du den ersten Schlag. Sie kämpfen bis zum Tod. Hier sind ihre Werte:

Räuber (1):

	35 LE
	1w
	AT
	PA
	RS 1

	31 AU
	Knüppel
	11
	10
	KO 12


Räuber (2):

	38 LE
	1w+3
	AT
	PA
	RS 2

	32 AU
	Säbel
	10
	10
	KO 11


Sieeeeeg (Abschnitt 66)

Ab zu Boron! (Abschnitt 15)

41 Du konntest kaum etwas noch für sie machen. Erweise deinen Gefährten aber die letzte Ehre und begrab sie (Abschnitt 56) oder willst du sie vorher noch nach wertvollen Gegenständen untersuchen (TOTENANGST!). Dann gehe zu Abschnitt 35.
42 Als du aufgestanden bist und kurz etwas zu dir genommen hast, hast du noch ein wenig Zeit irgendetwas zu machen:

Entweder du gehst zum Krämer (Abschnitt 52) oder du hilfst beim Abbauen (Abschnitt 24).

43 Als das letzte Skelett in seine Einzelteile zerspringt, siehst du, dass nur noch eine Frau lebt und die ist in arger Bedrängnis.

Willst du ihr helfen (Abschnitt 36) oder 
willst du sie ihrem Schicksal überlassen? (Abschnitt 51)
44 Für 6 Heller übernachtest du in der Taverne. Du hast einen Albtraum: Du siehst Gesichter von Dämonen, die dir androhen dich zu vernichten! Dann siehst du den Dämonenkaiser Galotta höchstpersönlich, wie er prophezeit das Gareths Tage gezählt sind. Die Köpfe kreisen immer schneller um dich herum und und es ertönt erst leise, dann immer lauter ein Singsang der Dämonen. Du hörst Wortfetzen wie „der Namenlose ist mächtiger denn je…“ und „im Namen des Vielgesichtigen…“. Schweißgebadet wachst du auf. Dir schwirren tausende von Fragen durch den Kopf: Was hat der Traum zu bedeuten? Soll ich das Unternehmen aufgeben? Jetzt hab ich noch die Möglichkeit zu fliehen! Was will der Namenlose bloß von mir? 
Fliehen (Abschnitt 11)

Weiter schlafen (Abschnitt 65) 
45 Ihr lauft eine Weile in östliche Richtung. Der Wald wird immer dunkler. Nach einer Weile dringt kaum noch Licht durch das dichte Blätterdach. Du siehst, vielleicht noch 100 Schritt, einen Monolithen der senkrecht in der Erde steckt. Als ihr näher kommt, erkennt ihr, dass vor dem Monolithen eine Steinplatte auf dem Boden liegt, mit einer Inschrift drauf. Gerade als du dir die Inschrift näher ansehen willst, hörst du ein Pfeifen. Weiter bei Abschnitt 33.
46 Es ist alles still. Du siehst und hörst keine Skelette oder etwas Ähnliches. Willst du zurück Daryion benachrichtigen (Abschnitt 80), den Pfad weiter Folgen (Abschnitt 74) oder doch erst mal den Stein ansehen? (Abschnitt 49)
47 Dann mach auf beides jeweils eine Probe (Schrift Rogolan erschwert um 1, wegen der Verwitterung). 
Geschafft (Abschnitt 76)

Mist (Abschnitt 57)

48 Er ist hoch interessiert, nachdem du deinen Bericht beendet hast. Er meint: „Vielleicht ist das ein böses Omen, denn wenn der Namenlose in deinen Träumen erscheint, heißt das sicherlich nichts gutes! Du solltest dich an einen Gelehrten wenden!“ Plötzlich ruft ein Begleiter: „Seht, die Berge!“ Tätsächlich siehst du am Horizont einen schmalen Streifen! Weiter, wenn du 7 Abschnitte weiter nach vorn gehst!
49 Auf dem Stein steht etwas in zwergischen Runen geschrieben. Kannst du die Sprache und Schrift Rogolan (Abschnitt 71)oder nicht (Abschnitt 57)
50 Der Bauer krakeelt: „Verschwindet von meinen Acker! Sonst hetz ich die Hunde auf euch!“ Wie reagierst du?

Den Bauern und seine Viecher angreifen (Abschnitt 68)

Oder auf ihn hören (Abschnitt 45)

51 Gerade als du dich umdrehen und gehen willst, spürst du auf einmal einen brennenden Schmerz. Noch bevor du sehen kannst was das dir angetan hat, fliegt deine Seele hinauf in Borons Hallen…
52 Der Krämer hat sämtliche Nahrungsmittel und alle typischen Waffen im Horasreich, die alle 50% mehr kosten. Genug gesehen? Dann gehe zu Abschnitt 60.
53 Da du an der Spitze gehst hast du genug Zeit dich mit Daryion zu unterhalten. Daryon meint, dass ihr ein seltenes aventurisches Metall suchen sollt. Da die Reise gefährlich werden kann, braucht ihr die Helfe der Zwerge. Gerade als du ihn nach der Bedeutung des Erzes für ihn fragen willst, hörst du lautes Geschrei und was sich dahinter verbirgt, siehst du bei Abschnitt 12!
54 Jetzt ist alles noch toter als es so schon war. Du siehst, dass deine Gefährtin nur noch schwer atmet. Kannst du ihr helfen mit Kräutern, zum Beispiel. Mach anschließend eine Heilkunde-Probe (ohne Hilfsmittel nicht möglich!!!).

Geschafft (Abschnitt 61)

Misslungen (Abschnitt 41)

55 Die Berge sind noch weit weg. Schätzungsweise vier bis fünf Tage. Ihr lauft weiter bis Abschnitt 29. 
56 Du gräbst ein großes Loch und legst die Leichen hinein. Anschließend betest du noch einmal für sie. Jetzt kannst du die Gegend nach weiteren Untoten absuchen (Abschnitt 46) oder willst du den Stein dir näher ansehen? (Abschnitt 49)
57 Na gut das war wohl nix. Aber trotzdem kommt dir etwas seltsam vor. Warum steht da ein Monolith mit einer Platte vor? Mach eine Probe auf Sinnesschärfe (sehen), erschwert um 1.
Geschafft (Abschnitt 82)

Verdammt (Abschnitt 97)

58 Vor dem Dorf baut ihr euer Lager auf. Ein Mann macht Feuer und ein anderer holt Pökelfleisch aus einem Sack. Ihr bratet das Fleisch und esst anschließend davon. Dann begibst du dich ins Zelt und legst dich schlafen. Diese Nacht träumst du wieder von Dämonen. Doch nachdem sie wieder um dich herumkreisen, siehst einen Dämonendrachen, der mit einem schrillen Kreischen, dass einem das Trommelfell zerspringen lassen könnte, auf dich zurast. Er nimmt dich in seine Klauen, hebt dich hoch in die Luft und lässt dich, wie einen Stein, fallen. Gerade als du aufschlägst, wachst du auf, weil du auf den Boden gefallen bist. Nachdem du wieder eingeschlafen bist, träumst du bis zum nächsten Morgen nichts mehr. Bei Abschnitt 30 wachst du auf.
59 Der Bauer kippt keuchend um, die Hunde geben ein letztes ängstliches Jaulen von sich, bevor alles ruhig ist. Deine Gefährten fragen dich was das sollte. Na ja, dass war wohl die falsche Richtung. Ab in den Osten (Abschnitt 45)
60 Als ihr alles noch einmal überprüft habt, geht’s weiter. Ihr wandert durch Täler und Wiesen, Felder und Wälder. Du pfeifst ein Lied aus deiner Heimat, welches Daryion fasziniert. Du kommst mit ihm ins Gespräch und du fragst dich ob du ihn von den Träumen erzählen sollst. Wenn du ihm davon erzählen willst, dann geh zu Abschnitt 48. Wenn du glaubst, dass er dich verspottet, dann ist Abschnitt 19 das richtige für dich.
61 Du bemerkst, dass sich ihr Gesundheitszustand wieder stabilisiert. Du beobachtest sie noch eine Weile, bis sie wieder zu sich kommt. Sie ist dir so dankbar, das sie dir ein silbernes Amulett, welches angeblich ein altes Erbstück ist. Es ist so um die 16 Silberlinge wert (siehe auch im Anhang). Anschließend nimmt sie ein Breitschwert und sagt, dass sie dich unterstützen will. Weiter bei Abschnitt 56.
62 Ihr lauft eine ganze Weile. Auf einmal wird der Wald wieder heller, ihr steht mitten auf einen Getreidefeld und ein empörter Bauer mit seinen drei Hunden rennt auf euch zu. Was willst du tun?
Den Bauern angreifen (Abschnitt 68)

Mit dem Bauern reden (Abschnitt 50)

Oder gleich nach Osten? (Abschnitt 45) 

63 Ihr redet noch eine Weile über dies und das. Plötzlich hört ihr weiter vorn lautes Geschrei. Warum, siehst du bei Abschnitt 12!

64 Du kommst völlig erschöpft am Hafen an. Aber du hast es geschafft. Weiter bei Abschnitt 38!

65 Die Nacht verläuft ohne weitere Zwischenfälle (Deine Ausdauer steigt wieder auf den Maximalwert). Am frühen Morgen stehst du auf, isst schnell ein wenig und verlässt samt deinen Sachen die Taverne. Kein Mensch ist auf der Straße. Doch wo musst du jetzt hin?

Nach links (Abschnitt 8)

Nach rechts (Abschnitt 31)

Geradeaus (Abschnitt 20)
66 Nachdem du sie besiegt hast siehst du dich um und bemerkst dass die übrig gebliebenen Räuber die Flucht ergreifen. Die Räuber hatten nicht die Möglichkeit irgendetwas zu stehlen. Sie Haben von euch 3 Leute getötet und 4 verletzt. Die Toten werden am Wegesrand begraben und jeder betet noch einmal für sie. Willst du ihnen auch diese letzte Ehre erweisen (Abschnitt 16) oder fühlst du dich dafür zu edel (Abschnitt 27)?

67 Die vier Verletzten und du teilen sich ein Zimmer… Du legst dich hin und kurz darauf schläfst du schon ein (2w6 LE). Diese Nacht träumst du wieder von Dämonen. Doch nachdem sie wieder um dich herumkreisen, siehst einen Dämonendrachen, der mit einem schrillen Kreischen, dass einem das Trommelfell zerspringen lassen könnte, auf dich zurast. Er nimmt dich in seine Klauen, hebt dich hoch in die Luft und lässt dich, wie einen Stein, fallen. Gerade als du aufschlägst, wachst du auf, weil du auf den Boden gefallen bist. Nachdem du wieder eingeschlafen bist, träumst du bis zum nächsten Morgen nichts mehr. Weiter bei Abschnitt 42.

68 Noch ehe der Bauer was sagen kann schlägst du auf ihn und seine Tiere ein. Hier sind ihre Werte:
Bauer:
	30 LE
	1w+3
	AT
	PA
	RS 1

	28 AU
	Sense
	11
	10
	KO 10


Hund (1):

	15 LE
	1w+1
	AT
	Ausweichen
	RS 0

	20 AU
	Biss
	10
	10
	KO 6


Hund (2):

	16 LE
	1w
	AT
	Ausweichen
	RS 0

	21 AU
	Biss
	9
	10
	KO 5


Hund (3):

	14 LE
	1w
	AT
	Ausweichen
	RS 0

	19 AU
	Biss
	11
	11
	KO 6


Sieg (Abschnitt 59)

Niederlage (Abschnitt 3)

69 Du kommst nach ein paar Tagen in Kuslik an. Für deinen Mut gibt es 100 AP und zusätzlich 50 wenn du die Frau gerettet hast. Eine Woche später schreibt der Kuslik Kurier, dass die Mission des Daryion gescheitert ist und dass er verschollen ist, wahrscheinlich tot. Du hast gut deine eigene Haut gerettet…
70 Warum willst du ihnen denn nicht die letzte Ehre erweisen? Sie sind für eure Mission gestorben. Zur Strafe gib’s 10 AP Abzug. Jetzt kannst du entscheiden ob du die Gegend nach weiteren Untoten absuchen willst (Abschnitt 46) oder willst du den Stein dir näher ansehen? (Abschnitt 49)
71 OK. Kannst du die Sprache und Schrift auch jeweils mit einem TaW von +6?

Nein (Abschnitt 47)

Ja (Abschnitt 76)

72 „chrrrrrrr“ du hörst ein typisch menschliches, lautes Schnarchen. Die Hoffnung, dass es Daryion ist flammt in dir wieder auf. Willst du sehen wer es ist (Abschnitt 83) oder ist dir das zu gefährlich und du willst lieber nach Hause? (Abschnitt 69)

73 Du hörst, wie eine Person plötzlich aufschreckt und ein verdutztes „Hhh“ hervorbringt. Schnell stellt sich aber heraus, das diese Person niemand anderes als Daryion ist der unter einem Hünengrab eingeschlafen ist. Du erzählst ihm von dem Vorfall mit den Skeletten und er kann dir eine ganz ähnliche Geschichte erzählen. Schließlich meint er, dass man hier übernachten sollte. Er zeigt dir anschließend noch einen blattgrünen Stein in der Form eines Hexagons, auf den er sich aus Versehen drauf gesetzt hatte und erklärt, dass das Kambrionit, das gesuchte Erz. Er gibt dir den Stein. Weiter bei Abschnitt 79.
74 Du folgst eine Weile dem Pfad. Es dämmert schon obwohl es hier unten eh schon ziemlich dunkel durch die Bäume ist. In der Ferne siehst du den Schein eines Feuers, das langsam vor sich hin flackert. Willst du zu Daryion und ihm den Vorfall erzählen (Abschnitt 80) oder dir das Feuer näher ansehen? (Abschnitt 85)
75 Du springst aus dem Busch. Der Gnom blickt verdutzt zu dir auf und fragt dann frech: „Was willst du denn hier? Willst du etwa meinen Namen erraten? Schaffst du nicht, bist zu dumm!“
Weißt du die Antwort auf seine Frage? Dann geh zu Abschnitt 96. Weißt du es nicht, dann geht’s zu Abschnitt 81.

76 Auf dem Stein steht:

„Werter Wanderer, du stehst vor dem Monument des Zwergenfürsten Randagean, der erfolgreich den Drachen des Zittertals besiegte. Randagean belohnt jeden, der sein Rätsel löst:
Nimm den Stein,

steck ihn rein,

sollst willkommen sein.“

Du überlegst was für ein Stein damit gemeint sein könnte. Hier liegen tausende. Bestimmt ist damit ein besonderer Stein gemeint. Mach bitte eine Sinnesschärfe-Probe auf sehen.

Geschafft (Abschnitt 82)

Misslungen (Abschnitt 97)

77 Du kannst die Beeren natürlich auch aufheben und später einem Gelehrten zeigen. Ansonsten ist beim Zwerg nichts weiter zu finden. Weiter geht’s bei Abschnitt 91.

78 Du hörst ein menschliches Schnarchen. Als du näher tritts siehst du wie sich ein Mensch, wahrscheinlich ein man unter einem Hünengrab sich wälzt. Gerade als du dir den Menschnäher ansehen willst, macht es Krcks und der Mensch wacht auf. Er schnappt sich seine Waffe und stürzt sich auf dich. Gerade will er dir einen Hieb verpassen, da bemerkts du das diese Person niemand anderes als Daryion ist. Du erzählst ihm von dem Vorfall mit den Skeletten und er kann dir eine ganz ähnliche Geschichte erzählen. Schließlich meint er, dass man hier übernachten sollte. Er zeigt dir anschließend noch einen blattgrünen Stein in der Form eines Hexagons, auf den er sich aus Versehen drauf gesetzt hatte und erklärt, dass das Kambrionit, das gesuchte Erz. Er gibt dir den Stein. Weiter bei Abschnitt 105.
79 Du schläfst ein…Diesmal träumst du von einem sich ärgernden Galotta, der ruft: „Ich werde mich für diesen Scham rächen, den mein letzter Diener für den Auftrag ist noch nicht tot…“. Du wachst auf. Wer ist dieser letzte Diener? Mit dieser Frage im Hinterkopf schläfst du schließlich wieder ein. Am Morgen brecht ihr zu zweit bzw. zu dritt auf um das Zwergenerz zu finden, denn mit dem Stein kann Daryion noch nicht viel anfangen. Bei Abschnitt 93 geht’s weiter.
80 Du begibst dich zurück zu dem Punkt wo ihr euch getrennt habt und gehst eine Weile in die Richtung in die Daryion gegangen sein muss. Der Pfad wird immer schlechter und es beginnt zu dämmern. Plötzlich stolperst du über einen leblosen Körper und der Schrei bleibt dir im Hals stecken. Der Tote ist ein total zerfledderter Gefährte von dir. Du siehst, dass hier ein Kampf stattgefunden hat. Es liegen mehrere Tote und Skelette. Doch du zählst nur drei tote Menschen und Daryion ist nicht dabei. Er muss geflohen sein. Folgst du dem Weg weiter (Abschnitt 89), glaubst das Daryion tot ist und gehst wieder zurück nach Kuslik (auch wenn du denkst das du das Abenteuer zu hart für dich ist, das ist keine Schande! Abschnitt 69) oder willst du deinen Pfad am Monolithen weiter gehen (Abschnitt 74)
81 Bist du irgendwie dumm oder so etwas? Für so Begriffsstutzige wie dich ist DSA überhaupt nichts! Du solltest dir sofort ein anderes Hobby suchen! Auf Wiedersehen! Ach übrigens der Gnom springt dich an und schneidet dir die Kehle durch. Geh zu Boron, Bastard!
82 Du entdeckst in dem Felsen eine kleine Steinnische in Form eines Hexagons. Da könnte man etwas in genau dieser Form reinstecken! Wie nun weiter? Man könnte zurück zu Daryion und ihm den Vorfall erzählen (Abschnitt 80) oder jetzt die Gegend nach weiteren Untoten absuchen (Abschnitt 74).
83 Du willst ja nicht einfach so reinstürmen, denn nach alledem was bisher passiert ist wäre es leichtsinnig sein Leben so aufs Spiel zu setzen! Mach bitte eine Schleichen-Probe, erleichtert um 4. 

Geschafft (Abschnitt 99)

Krks (Abschnitt 73)

84 Mmm- Die Beeren schmecken angenehm süßlich. Wo die bloß nur wachsen? Du fühlst dich gleich um w20 LE besser! Und weiter bei Abschnitt 91.
85 Du kommst näher und du hörst eine Stimme krakeelen: „Ach, wie gut das niemand weiß, das ich Rumpelstilzchen heiß!“

Als du noch näher an das Feuer drangehst (eine Schleichen-Probe wäre bei dem Krakeele um 20 erleichtert), siehst du einen kleinen Gnom um das Feuer tanzen. Was willst du tun?

Den Gnom angreifen (Abschnitt 98)

Mit dem Gnom reden (Abschnitt 75)

86 Du landest sanft auf dem Steinboden. Ein kleiner Gang führt zu einem hell beleuchteten Raum. Daryion ist schon in diesem, Raum und steht staunend da. Um zu sehen was er sieht musst du zu Abschnitt 104.
87 Der Gnom guckt völlig verdutzt auf dich und ruft: „HALT!- Erstmal löst du mein Rätsel Dann kannst du mit mir machen was du willst!“ –„Wie lautet denn dein Rätsel“, antwortest du. „Errate meinen Namen! Du hast du einen Versuch. Ansonsten…Ach dazu kommen wir, wenn es soweit ist…

Weißt du die Antwort dann geh zu Abschnitt 92. Weißt du es nicht dann solltest du zu Abschnitt 81.

88 Mmm- Die Beeren schmecken angenehm süßlich. Wo die bloß nur wachsen? Du fühlst dich gleich um w20 LE besser! Und weiter bei Abschnitt 106.
89 Der Weg wird immer schlechter, dir wird langsam kalt und du sehnst dich nach einem deftigen Braten. Wahrend du so läufst, überlegst du, was mit Daryion passiert sein könnte. Mach bitte eine Sinnesschärfe auf Hören, um 1 erleichtert. 
Geschafft (Abschnitt 72)

Misslungen (Abschnitt 95)

90 Du zeigst Daryion die Nische im Monolithen, die genau die gleiche Form wie der Stein hat. Dämmert’s? Hast du eigentlich die Tafel entziffert? Hast du das oder einen KL-Test bestanden, dann geht’s bei Abschnitt 111 weiter. Ansonsten bei 102.
91 Nachdem du eine Weile weiterläufst wird der Wald offener. Lege bitte eine Sinnesschärfe-Probe auf Hören ab.
Geschafft (Abschnitt 78)
Ich höre nix! (Abschnitt 86)

92 Der Gnom heißt natürlich Rumpelstilzchen, wie denn sonst? Gerade nachdem du den Namen fertig ausgesprochen, springt der Gnom wie verrückt um sich selbst und ruft „wie konntest du meinen Namen erraten???“ Plötzlich wird er zu einer lebenden Flamme, die langsam erlischt. Übrig bleiben ein Häufchen Asche und ein kleines, ledernes Säckchen. In dem Säckchen findest du ein paar orangene Beeren. Willst du von ihnen probieren (Abschnitt 88) oder lässt du es lieber bleiben (Abschnitt 110).

93 Ihr lauft eine Weile, bis ihr eine laut krakeelende Stimme durch den Wald hallen hört. „Ach, wie gut das niemand weiß, das ich Rumpelstilzchen heiß!“

Als du noch näher an das Feuer drangehst (eine Schleichen-Probe wäre bei dem Krakeele um 20 erleichtert), siehst du einen kleinen Gnom um das Feuer tanzen. Was willst du tun?

Den Gnom angreifen (Abschnitt 87)

Mit dem Gnom reden (Abschnitt 100)

94 Ihr sucht...Du kannst dir kaum vorstellen das du hier was findest. Mach bitte eine Sinnesschärfe-Probe auf sehen.
Geschafft (Abschnitt 103)

Misslungen (Abschnitt 112)
95 Du läufst eine Weile. Auf einmal stehen da ein Hünengrab und eine Person, die auf dich zu rennt. Gerade will sie dir einen Hieb mit ihren Schwert verpassen, da stellt sich heraus, das diese Person niemand anderes ist als Daryion, der sich unter das Hünengrab gelegt hat um zu schlafen. Du erzählst ihm von dem Vorfall mit den Skeletten und er kann dir eine ganz ähnliche Geschichte erzählen. Schließlich meint er, dass man hier übernachten sollte. Er zeigt dir anschließend noch einen blattgrünen Stein in der Form eines Hexagons, auf den er sich aus Versehen drauf gesetzt hatte und erklärt, dass das Kambrionit, das gesuchte Erz. Er gibt dir den Stein. Weiter bei Abschnitt 79.
96 Der Gnom heißt natürlich Rumpelstilzchen, wie denn sonst? Gerade nachdem du den Namen fertig ausgesprochen, springt der Gnom wie verrückt um sich selbst und ruft „wie konntest du meinen Namen erraten???“ Plötzlich wird er zu einer lebenden Flamme, die langsam erlischt. Übrig bleiben ein Häufchen Asche und ein kleines, ledernes Säckchen. In dem Säckchen findest du ein paar orangene Beeren. Willst du von ihnen probieren (Abschnitt 84) oder lässt du es lieber bleiben (Abschnitt 77).
97 Dir fällt weiter nichts auf. Du kannst jetzt Daryion von dem Zwischenfall erzählen (Abschnitt 80) oder nach weiteren untoten Pack suchen (Abschnitt 74).

98 Der Gnom guckt völlig verdutzt auf dich und ruft: „HALT!- Erstmal löst du mein Rätsel Dann kannst du mit mir machen was du willst!“ –„Wie lautet denn dein Rätsel“, antwortest du. „Errate meinen Namen! Du hast du einen Versuch. Ansonsten…Ach dazu kommen wir, wenn es soweit ist…
Weißt du die Antwort dann geh zu Abschnitt 96. Weißt du es nicht dann solltest du zu Abschnitt 81.

99 Du siehst ein Hünengrab, dass aus dem gleichen Gestein wie der Monolith erbaut ist. Und wer liegt da unter dem Stein und schläft so friedlich? Na klar, niemand anderes als Daryion. Gerade als du dich zu ihm setzen willst macht es Kricks und er fährt aus seinem Schlaf hoch. Er packt seine Waffe fest, merkt aber schnell, dass du es bist. Du erzählst ihm von dem Vorfall mit den Skeletten und er kann dir eine ganz ähnliche Geschichte erzählen. Schließlich meint er, dass man hier übernachten sollte. Er zeigt dir anschließend noch einen blattgrünen Stein in der Form eines Hexagons, auf den er sich aus Versehen drauf gesetzt hatte und erklärt, dass das Kambrionit, das gesuchte Erz. Er gibt dir den Stein. Weiter bei Abschnitt 79.
100 Du springst aus dem Busch. Der Gnom blickt verdutzt zu dir auf und fragt dann frech: „Was willst du denn hier? Willst du etwa meinen Namen erraten? Schaffst du nicht, bist zu dumm!“

Weißt du die Antwort auf seine Frage? Dann geh zu Abschnitt 92. Weißt du es nicht, dann geht’s zu Abschnitt 81.

101 Du kommst falsch auf und tust dir weh. Zieh dir 1w6 Schadenspunkte ab. Ein kleiner Gang führt zu einem hell beleuchteten Raum. Daryion ist schon in diesem, Raum und steht staunend da. Um zu sehen was er sieht musst du zu Abschnitt 104.

102 Du kannst dir keine Erklärung geben, wie der Stein die gleiche Form wie die Nische haben kann. Auf einmal sagt Daryion, nachdem er die Tafel eine Weile betrachtet hatte: „Sag mal, bist du irgendwie dumm? Der Stein gehört darein!“ Er reißt dir den Stein aus der Hand und drückt ihn vorsichtig in die Nische ein. Was dann passiert, erfährst du bei Abschnitt 108.
103 Dein Blick fällt auf einmal auf eine Nische im Monolithen. Als du dir sie näher ansiehst, fällt dir auf, dass es sich um ein Hexagon handelt. Weiter bei Abschnitt 90.
104 Du stellst dich neben Daryion und dir klappt das Kinn runter: Vor dir siehst du einen Altar mit einem grünlich, glänzenden Schwert und überall stehen Truhen mit Schmuck und ähnlichen. Doch das faszinierendste ist, da sich vor dem Altar ein Geist hin- und herbewegt. Plötzlich spricht er an zu sprechen, sodass du ihn verstehen kannst: „Ah, ihr habt meine Schatzkammer gefunden. Ich schenke sie euch, weil ihr meinen Geist befreit habt. Dafür danke ich euch.“ Und schwuppst verschwindet der Geist. Auf einmal stürzt sich Daryion auf das Schwert und hält es drohend gegen dich. „Zu Schade, dass dich mein Meister nicht umgebracht hatte! Jetzt muss ich das für ihn erledigen. Was glaubst du wer den Betrunkenen, die Räuberbande und die Untoten auf dich gehetzt hat? Das war ich! Doch jetzt muss ich dich vernichten!“ Mit diesen Worten greift er dich an. Er hat den ersten Schlag und attackiert immer dich! Solltest du die Frau gerettet haben kämpft sie natürlich mit! Hier sind die Werte:
Frau (hilft dir!):

	25 LE
	1w+5
	AT
	PA
	RS 1

	28 AU
	Bastardschwert
	8
	8
	KO 11


Daryion:

	45 LE
	2w+3
	AT
	PA
	RS 2

	46 AU
	Klinge*
	13
	12
	KO 14


*Die Klinge wird näher im Anhang erläutert!

Geschafft (Abschnitt 107)

Tod (Abschnitt 3)

105 Du schläfst ein…Diesmal träumst du von einem sich ärgernden Galotta, der ruft: „Ich werde mich für diesen Scham rächen, den mein letzter Diener für den Auftrag ist noch nicht tot…“. Du wachst auf. Wer ist dieser letzte Diener? Mit dieser Frage im Hinterkopf schläfst du schließlich wieder ein. Am Morgen brecht ihr zu zweit bzw. zu dritt auf um das Zwergenerz zu finden, denn mit dem Stein kann Daryion noch nicht viel anfangen. Bei Abschnitt 109 geht’s weiter.

106 Ihr lauft eine Weile bis ihr auf einmal vor dem Monolithen steht. Der Weg hat im Kreis geführt. Es könnte sein das der Eingang irgendwo hier ist. Ihr beginnt zu suchen. Zwischenfrage: Hattest du schon vorher irgendetwas Interessantes beim Monolithen gefunden? Wenn ja dann geh gleich zu Abschnitt 90. Ansonsten geht’s bei 94 weiter.
107 Wenig später bricht Daryion röchelnd zusammen und würgt ein paar Worte hervor: „Bitte verrate mein Versagen nicht meinen Meisteeeeeeeeerrrrrrrr.“ Und er bricht tot zusammen…Als du in die Truhen guckst findest du nur Kambrionit. Daryion trägt 15 Dukaten bei sich. Die Klinge heißt übrigens Drachenschlachter. Nach wenigen Tagen kommst du in Kuslik an. Du kannst immer noch nicht fassen das Daryion ein Verräter war. Nach ein paar Tagen ließt du im Kuslik-Kurier, dass die Expetition des Daryion in den Bergen verschollen ist. Du schmunzelst…Bereit für die Belohnung? Du kriegst 200 Abenteuerpunkte und wenn du die Frau gerettet hast zusätzlich 50. Und nun zum Anhang.
108 Die Steinplatte rumpelt auf einmal. Dann sinkt sie auf einmal in die Erde. Wenig später ist die Platte auf den Bodeen gesunken und es hat sich ein Loch im Erdboden gebildet. Es geht vielleicht zwei Schritt runter. Bevor du irgendetwas machen kannst, springt Daryion schon runter und ruft „komm!“
Mach eine GE-Probe. Hast du sie geschafft? (Abschnitt 86) Oder nicht? (Abschnitt 101)

109 Ihr lauft eine Weile zum Monolithen zurück. Auf dem Weg erzählst du ihm von der lustigen Begegnung mit dem Rumpelstilzchen. Wenig später steht ihr vor dem Monolithen. Zwischenfrage: Hattest du schon vorher irgendetwas Interessantes beim Monolithen gefunden? Wenn ja dann geh gleich zu Abschnitt 90. Ansonsten geht’s bei 94 weiter.

110 Du kannst die Beeren natürlich auch aufheben und später einem Gelehrten zeigen. Ansonsten ist beim Zwerg nichts weiter zu finden. Weiter geht’s bei Abschnitt 106.

111 Du begreifst, dass der Stein in die Nische muss. Is ja klar. Du nimmst den Stein und drückst ihn vorsichtig in das Loch. Was dann passiert, erfährst du bei Abschnitt 108.

112 Du denkst, das der Eingang wo ganz anders sein muss. Als du deine Meinung Daryion erklärst, antwortet er dir: „Das kommt überhaupt nicht in Frage. Er muss hier sein!“ Du lehnst dich an den Monolithen und fasst auf einmal in ein Loch. Als du dich umdrehst siehst du, das das Loch eine Nische in Form eines Hexagons. Weiter bei Abschnitt 90.

Anhang
Drachenschlachter (Einhandschwert) hat folgende Werte:

	TP
	KK-Zuschl.
	WM
	Ini
	Bruchfaktor
	DK

	2w+3
	15/2
	0/-1
	0
	-2
	N


Die orangenen Beeren, falls du sie noch nicht gegessen hast, geben dir 1w20 LE dazu.

Das Amulett, falls du es bekommen hast, ist 16 Silberlinge wert.
Ich hoffe das Abenteuer hat dir Spaß gemacht!
Wenn du Fragen oder ähnliches hast, dann schreib mir einfach eine E-Mail:

koehn.92@web.de
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