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Gefangen in der Damonenhohle
Das Abenteuer - Mei sterinformationen

Das Abenteuer ,Gefangen in der Damo-
nenhoéhle* |adt die Helden zu einer inter-
essanten Reise ein. Zunachst sieht es nach
einem ganz harmlosen, geruhsamen Auf-
enthalt in den nérdlichen Waldern Aventu-
riens aus, doch als dann plétzlich ein Toter
in einer alten Slbermine auftaucht merkt
man, dafd dort etwas nicht zu stimmen
scheint. Bei der genaueren Untersuchung
der Hohle stofRen die Helden auf en
schlimmes Geheimnis, mit dem keiner ge-
rechnet hatte. Aber es kommt noch schlim-

Den Startpunkt dieses Abenteuers bildet
Lowangen. Von hieraus hat man eine gute
Verbindung ins ndrlliche Aventurien, in
dem der eigentliche Hohepunkt des Aben-
teuers stattfinden wird. Sie kdnnen den
Helden erzéhlen, dal3 sie nach Ihrem letz-
ten Abenteuer nach Lowangen gereist sind,
um dort erst einmal richtig auszuspannen
und sich von den Anstrengungen erhohlen.

Angefangen hat ales mit einer Kneipen-
tour. In einem Gespréch mit einem
Schmied  Lowangens, dem  Zwerg
Dwarusch, erfahren die Helden, dal? sich
dieser bald wieder in seine winterliche
Hutte im Norden Aventuriens zurlckzie-
hen will. Der Zwerg erkennt in den Helden
eine erfahrene Abenteurergruppe und bittet
sie, ihn zu begleiten. Er erkléart, dal3 er sich
nicht so recht wohl fuhlt und er auf3erdem
ein paar Leute gebrauchen konnte, die ihm
bei der Jagd helfen konnten. DafUr biete er
den Helden ene Unterkunft in seiner
Holzhiitte im Wald nahe des Golfes von
Riva an. Aul3erdem verspricht er ihnen in
dem Gespréacht, dal’ er ihnen dort Hinwelse
auf einen Schatz geben wirde, welcher vor
vielen Monden in den Salamandersteinen
von Zwergenhand versteckt worden ist.
Die Helden nehmen dieses Angebot mit
Kuhand an, da sie zur Zeit von Lange-
weile geplagt sind und aul3erdem ein paar

Dukaten im Geldbeutel gebrauchen kon-
nen.

In Lowangen haben die Helden noch ein-
mal die Gelegenheit sich mit Waffen und
Proviant einzudecken, denn schon am
néchsten Morgen soll die Reise beginnen.

Die Reise zum Norden Aventuriens ge-
staltet sich alles andere als leicht. Unter-
wegs machen sie die unangenehme Be-
kanntschaft mit dem Rauberstamm der
Tathok, welcher ihnen wahrscheinlich ei-
nen beachtlichen Teil ihres Vermdgens
stehlen wird.

Nach ca. zehn Tagen erreicht die Helden-
gruppe zusammen mit Dwarusch endlich
die Waldhitte. Die Reise dorthin kdnnen
Sie natirlich beliebig erweitern. So konnte
z.B. die Heldengruppe durch einen weite-
ren Uberfall der Tathok-Réuber gestort
werden, oder ein wildgewordener Bér ist
ausgebrochen und witet umher. Es ist auch
maoglich die Heldengruppe durch einen
plotzlichen Regenguld veranlald wird, in
einer nahegelegenen Stadt bzw. Dorf zu
Ubernachten. Dort kann dann z.B. in ener
Gaststétte ein Streit zwischen der Helden-
gruppe und einem Gast entfacht werden.
Hier konnen sie als Meister ihrer Phantasie
freien Lauf lassen.

Wie auch immer, irgendwann gelangen die
Helden dann zu der Hitte. Von dort aus
wird an einem der folgenden Tage ene
Jagd auf die Griswolfe veranstaltet, da der
Gruppe das Essen ausgegangen ist. Wah
rend der Jagd verschwindet der Zwerg
plétzlich spurlos. Erst nach einer langeren
Suche finden die Helden ihn dann in einer
Felsspalte an die sich ein Hohlensystem
anschliefdt. Sie klettern in diese hinab, um
den Zwerg aus der anscheinend mif3lichen
Lage zu befreien. Dort machen sie dann
eine grausige Entdeckung...
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Von hierab beginnt der Haupttell des
Abenteuers, namlich die Erforschung die-
ser Hohle, auf die ich jetzt nicht ndher ein-
gehen werde, um auch lhnen, dem Meister,
nicht die ganze Spannung zu nehmen. Eins
sei Ihnen gewil3. Es wird auf jeden Fall
etwas geschehen, mit dem Sie bestimmt
nicht gerechnet haben.

Sie sollten den Helden das ganze Gesche-
hen mdglichst plastisch beschreiben, z.B.
die distere Atmosphére in dem Hohlensy-
stem mit seinen dunklen, geheimnisvollen
Gangen. Die Helden sollten den Geruch
des Abenteuers formlich riechen kdnnen
und sich vor den lauernden Gefahren gru-
seln. Als Meister sollten sie die Helden
aber auch an einigen Stellen ruhig einen

Schritt ins Ungewisse gehen lassen und sie
gegebenenfalls nicht mit Informationen
versorgen, die sie mit bloflem Auge gar
nicht wahrnehmen kénnen, um die Span-
nung des Abenteuers zu erhdhen.

So, nun mufdten sie eigentlich darauf vor-
bereitet sein in das Abenteuer einzusteigen.
Sollten einige Helden noch keinen Cha-
rakter besitzen, so kénnen diese einen im
Anhang vorgefertigten Helden auswahlen.
Wenn ihnen die Person gefdllt kann se
natirlich auch nach dem Abenteuer wei-
terhin benutzt werden, allerdings dann uy
ter anderem Namen, denn es wére nicht
gut, wenn in Aventurien einige Helden mit
dem gleichen Namen durch die Gegend
streifen...
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1. Kapitel: Die Reiseinsnordliche Aventurien

Allgemeine I nfor mationen:

Die Kneipe ist gemitlich warm und gut
geflllt. An der Theke steht eine Gruppe
von Thorwalern und ein dlterer Zwerg. Die
Tische sind bis auf wenige Ausnahmen
von Spielern belegt, die ihr Gluck beim
Arm-dricken, Wettzechen oder beim W(r-
feln versuchen.

Soeziell e Informationen:

Das beliebteste Spiel scheint das Armdrik-
ken zu sein. Jedenfalls gesellen sich dort
die meisten Leute. Man kann deutlich o-
ren, wenn jemand gewonnen und wenn
jemand verloren hat.

Mei sterinfor mationen:

Hier lernen Sie auf jeden Fall den Zwerg
Dwarusch kennen. Dwarusch ist ein recht
verschrobener, aber netter ater Kauz. Sie
koénnen ihm beim Spiel kennenlernen oder
aber bel einem Gesprach an der Theke.
Wie sie das einfadeln ist ihnen Uberlassen
werter Meister, aber auf jeden Fall mui3 die
Begegnung stattfinden, denn sonst wére
das Abenteuer schon hier zu Ende. Den
Zwerg kann man unter anderem auch beim
Armdricken oder beim Wettzechen ken-
nenlernen.

Seine Spiel-Werte sind:
Zechen: 10
KL:12,IN : 12, KK: 16

Die Regeln fur das Lowanger Armdriicken
sind leicht erklart. Es treten jewells zwel
Kontrahenten gegeneinander an. Beim
Wettkampf werden abwechselnd Korper-
kraftproben abgelegt. Die erste Probe ist
normal, danach werden die Proben um je
einen Punkt erschwert. Wer zuerst eine
Probe nicht schafft hat das Armdricken
verloren. Aul3er dem Zwerg Dwarusch sind
noch folgende Leute zum Armdriicken zu
Uberreden. Sie konnen die Auswahl durch
Wurf mit dem W6 entscheiden. Der Ein-
satz wird vor dem Wettbewerb festgelegt.

Um den Wettbewerb zu erschweren kann
ein selbstsicherer Armdriicker eine bren-
nende Kerze auf seine Seite stellen lassen
und dafr auch bei Gewinn den doppelten
Einsatz verlangen. Bel einer Niederlage
erleidet er hingegen 1W6 Schadenspunkte.

(1) Helya-Haia (KK: 10)
(2) Susa Fuxfell (KK: 11)
(3) Bogamil Grabensalb (KK: 9)

(4) Himbi (KK: 17)
(5) Tanor Limbel (KK: 14)
(6) Sefiriel Donnerflug  (KK: 15)

Dem darauf folgendem Gespréch mit Dwa-
rusch sind folgende Schlusselinformatio-
nen zu entnehmen:
SchlUsselinformationen:

»Esist das erste Mal, dal3 ich mit einer
Gruppe von Abenteurern zusammen
bin.«

»Zwerge sind starke und mutige Kamp-
fer. «

»lhr werdet einen Hinweis auf enen
gewaltigen Schatz bekommen, wenn ihr
mich in meine Hutte begleitet und mir
dort be der Jagd helft ! Der Schatz ist
unermefilich grol3 und besteht aus Gold
und von den Zwergen geschliffenen
Diamanten.«

(Der Schatz existiert in Wirklichkeit
jedoch nicht, aber das missen die Hel-
den natdrlich nicht wissen. Dwarusch
handelt aber in echten Glauben daran,
wenn er von dem Schatz erzahlt.)

»Eine Geschichte, die in den Knepen
von Lowangen momentan im Geprach
ist, ist daf3 im kommenden Jahr eine so
grof’e Sturmflut kommen wird, welche
das Meer Uber die Ufter treten 183t und
bis L owangen reichen wird. «

»Die Griswolfe im Wald sind zur Zeit
sehr auf Nahrung aus und greifen selbst
den M enschen und die Pferde an. «

»Vor Griswdlfen hilft meistens nur die
hastige Flucht auf den Baum, auf3er man
ist zu Pferde und in der Uberzahl. «
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»lch selbst verlor bei einer Schlagerei
mit dem dicken Wirt der Kneipe mein
linkes Auge. «

»Meine einzigsten Verwandten hab ich
seit Uber zehn Jahren nicht mehr gese-
hen. «

»lch arbeite in der Stadt als Huf-
schmied. «

»Am liebsten trinkeich Weizenbier ! «
(Das gibt’s in der Knelpe, in der die
Helden sind. Sollten sie auf die Idee
kommen, den Zwerg zu einem Humpen
einzuladen, so ist er gleich viel gespré-
chiger und offenbart den Helden mehr
Informationen.)

»In der Nahe meiner Hutte gab es en-
mal eine alte Zwergenmine, die vor vie-
len Jahren eingestirzt ist. Seitdem wur-
de sie von den Zwergen geschlossen und
ist vollkommen in Vergessenheit gera-
ten. «

»lch weil3 aber be bestem Wille nicht,
wo diese Mine sein soll und ich habe
sonst auch nichts weiter darUber ge-
hort... (er Gberlegt kurz) ... vielleicht nur
noch, daf dort wahrscheinlich Silber
abgebaut wude. «

»In letzter Zeit geschehen mysteridse
Dinge in der Stadt. Einige Zwerge sind
aus der Stadt spurlos verschwunden.
darunter war auch mein bester Freund
Obolosch, der sich eines Tages sang und
klanglos in Luft aufgel6st hat. «

Sie ds Meister konnen selbst frei entschei-
den, welche der Informationen sie den
Helden zu Beginn des Abenteuers zugang-
lich machen wollen. Machen sie jedoch
bitte nicht schon zu Anfang des Abenteuer
sdmtliche Informationen zugénglich. Es
reicht, die Helden neugierig gemacht zu
haben, um sich mit dem gesprachigen
Zwerg auf die Reise zu begeben.

Nachdem die Helden sich mit dem Zwerg
unterhalten haben und beschlossen haben
ihm in seine Waldhitte zu folgen verlalt
der Zwerg die Gaststétte und sagt nur noch
,bis morgen frih zur 8. Stund am Markt-
platz' und verla¥ die Gaststétte. Geben sie
jetzt den Helden noch die Mdglichkeit sich

mit Proviant und Waffen 0.4 einzudecken
(falls sie das nicht schon langst zu Ende
des letzten Abenteuers getan haben). Je-
denfalls sollten sie erwédhnen, dal’ etwas
warmere Kleidung zu dieser Jahreszeit
schon ganz nitzlich sein konnte.

Der néchste Morgen:

Allgemeine | nfor mationen:

Am néchsten Morgen in der Frihe steht
der Zwerg Dwarusch schon putzmunter auf
dem Marktplatz und begrifdt Euch. Er
kontrolliert nur noch rasch, ob Ihr Euch
auch richtig fur die Reise ausgertstet hat.
Danach geht es auch schon los. Dwarusch
hat sich von einem Bekannten in der Stadt
einen Pferdekarren ausgeliehen, der von
zwel starke Svelltaler Kaltbllter gezogen
wird. Die zwei braungescheckten Tiere, die
auf die Namen Ramu und Remi horen
warten ruhig darauf dal3 ihr einsteigt. Falls
jemand von Euch Pferde besitzt kann er
natiirlich auf denselben reiten. Sie kénnen
aber auch hinten an den Karren drange-
bunden werden.

Soezielle Informationen:

Eure Reise fuhrt Euch entlang des Svellt.
Gegen Mittag macht ihr nahe des Waldes
rast und futtert Eure Pferde.

Die Begegnung mit dem
Rauberstamm der Tathok

Mei sterinfor mationen:

Diesist die Stelle, an der die Rauberbande
der Tathok auftreten. Sie sind sehr ge-
schickt und meistens schwer zu erkennen,
da sie sich als wandernde Gaukler oder as
Jager tarnen. In diesem Fall tritt die Bande
as eine Gruppe von Wanderern auf. Die
Tathok sind eine Gruppe von Raubern mit
einer aten Tradition. Einst ist sie in Lo-
wangen zundchst bel Volksfesten als eine
Unterhaltungsgruppe aufgetreten, die sich
einen Spal3 daran machten, den Zuschauern
efwas unbemerkt zu stehlen und es ihnen
spater zu prasentieren. Aber das Geschéft
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lief fur die , Tathoker Schelme®, wie sich
die Gruppe urspringlich nannte, nicht gut.
Daher verlegten sie ihr Handwerk auf den
Diebstahl. Seither Ieben sie im Walde nahe
der Svellt und verdienen sich ihr Brot
durch einige kleine Diebstéhle, die sie an
reichen Reisenden durchfihren. Sie wiir-
den dabel jedoch nie Gewalt an wenden
oder den Reisenden drohen. Ihr Geschick
liegt in der Kunst des Diebstahls selber.
Einige Reiche sind sogar darauf stolz von
den Tathok Uberfallen zu werden, da es
sich ganz offensichtlich nicht um gew6hn-
liche Rauber handelt und es bei Thnen -
gar eine Art Kunst und Geschick darstellt
Leute an der Nase herumzufthren. Wird
ein Tathok bel seiner Tétigkeit erwischt, so
stellt das fur ihn eine grofRe Schande ge-
genlber seiner Gruppe dar, und er wird
dem Bestohlenen sogar ein Bestechungs-
geld bezahlen, damit er ihn nicht verrat.
Sollte der Bestohlene ablehnen, so wird er
versuchen das Bestechungsgeld anzuhe-
ben, damit derjenige auf jeden Fall einwil-
ligt. Willigt er dann immer noch nicht ein,
so ergreift der Tathok die Flucht. In der
Tathok-Gruppe, die unsere Helden begeg-
net snd folgende Charakter vorhanden.
Die angegebenen Namen sind natirlich
nicht die wahren Namen der Tathok, aber
diese wirde ein Tathok auch niemals
preisgeben. Um Uber ihre Téatigkeit und
Berufe zu berichten ist ihnen als Meister
nur ihre Phantasie gegeben. Flunkern sie
den Helden ruhig etwas vor. Erzéhlen sie
ihnen von wichtigen Auftrégen und von
Begegnungen mit wichtigen Personen
Aventuriens. Aber Ubertreiben sie es nicht.
Die Tathok-Gruppe erzéhlt den Helden,
dal} sie sie begleiten wird, da sie ebenfalls
den gleichen Weg hat. Wahrend der Nacht
schlagen die Tathok zu. Jeder Held muf3
eine um 7 Punkte erschwerte Sinnesschéfe-
Probe ablegen, sonst wird ihm ein wichti-
ger Gegenstand oder etwas Geld gestohlen.
Aber halt nicht alles, da die Tathok nur fr
ihren Lebensunterhalt klauen, nicht aber
um sich wirklich an dem Hab und Gut ar
derer Leute zu bereichern. Wie dem auch
sei. Am anderen Morgen sind die Tathok
verschwunden.

Die Werte der Tathok

Baron von Schnipfenfeld:

Ang. Beruf : Baron

Alter : 56

KL :14 IN:13 KK: 13

FF :17 LE:25 RS2

MU :15 MR:3

AU :38 Stufe: 6

TP : Geht jedem Kampf aus dem Weg
Halima Atreis:

Ang. Beruf : Bardin

Alter : Redet sie nicht driiber (34)

KL :12 IN:14 KK: 11

FF :16 LE:25 RS 3

MU :14 MR:2

AU :36 Stufers

TP : Geht jedem Kampf aus dem Weg
Olok Kemitri:

Ang. Beruf : Bauernjunge

Alter: 13

KL :10 [IN:12 KK:13

FF :14 LE:20 RS 1

MU :17 MR:1

AU :23 Stufe: 2

TP : Geht jedem Kampf aus dem Weg

Der weitere Verlauf der Reise geht ruhig
von sich. Die Tathok tauchen nicht mehr
auf, aber auch sonstige Begegnungen mit
Réaubern, Goblingruppen o.4. finden nicht
statt. Sie konnen als Meister den Helden
jedoch in allen Details die Reise beschrei-
ben. Die Uberquerung der Svellt, die Zwi-
schenstation in Kvirasim usw. Jedenfalls
kommen die Helden nach ca. 10 Tagen in
der Waldhtte des Zwergen an.

Die Ankunft in der Wald-
hitte des Zwer gen

Allgemeine Infor mationen:

Die Hutte ist gemUtlich und erstaunlich gut
geheizt. Das Holz liegt an der Firunseite
seiner Hutte aufgestapelt. ,, Das reicht noch
fur dieses Jahr.”, sagt er freudig. Danach
bittet er Euch doch einen kleinen Will-
kommenstrunk einzunehmen. Er  fihrt
Euch in seine Wohnstube, wo ihr auf eini-
gen Béarenfellen platznehmen konnt.
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Soezelle Informationen:

Er bringt jedem ein Weizenbier und setzt
sich zu dazu. Dann beginnt er zu erzahlen :
,Letztes Jahr hab” ich mich gar nicht aus
dem Haus trauen konnen. Der Wind hat
gepfiffen wie sonst was. Firun hat wirklich
mal wieder Dampf abgelassen.” Bei seinen
letzen Worte ging ein Lacheln Uber seine
Lippen. Er hat sich erhoben und zapft sich
bereits wieder ein neues Bier. ,Woallt ihr
auch noch eins 21“, fragt er in die Runde.

Mei sterinfor mationen:

Die entstandene Situation zeigt sich von
seiner gemdtlichsten Seite. Der Zwerg ist
gerade in der Stimmung von sich zu er-
zéhlen; wie er Jagd auf einen Schwarzbéar
gemacht hat, wie e zusammen mit Obo-
losch auf Schatzjagd war oder wie er einst
in einen Bach gefalen war und nicht mehr
herausgekommen ist. Aber auf keinen Fall
gibt er ihnen jetzt die Information, wo der
Schatz sein sollte. Sollten die Helden fra-
gen, so entgegnet er, sie hdtten ihm ja noch
gar nicht bei der Jagd geholfen.

Diese Episode des Abenteuers bezieht auch
den Helden mit ein. Der Zwerg wird mit
der Zeit auch den Helden fragen stellen
und wird versuchen schon erlebte Aben
teuer aus den Helden herauszukitzeln. Dem
besten Geschichtenerzahler dirfen sie u-
hig eine Portion Abenteuerpunkte zukom-
men lassen. Bel besonders spannenden
Erlebnissen wird der Zwerg ein paar Aus-
rufe, wie z.B. ,Be Ingerimms Hammer"
machen. Wahrend der ganzen Zeit gibt sich
der Zwerg seiner Leidenschaft, dem Wei-
zenbier, hin. Helden, die dem ebenfalls
zugeneigt sind, sollten sie Zechen-Proben
abverlangen, die sie naturlich mit der Zeit
erschweren mussen. Zum Schlufd sagt der
Zwerg noch, dal3 sie morgen frih rausmis-
sen, um auf die Jagd zu gehen, da das &5
sen immer knapper wird. Danach bietet er
den Helden noch eine Decke und einen
zugedachten Platz an, wo sie die Nacht
verbringen konnen. In der Nacht regenerie-
ren sie das doppelte der normalen Lebens-,
Astral- und Karmaenergie, da sie in der

warmen Hutte und der gemditlichen Atno-
sphére besonders gut schlafen konnten.

Die Jagd auf die Griswolfe

Allgemeine Infor mationen:

Am né&chsten Morgen in der Frihe, weckt
Euch Dwarusch mit neuer Frische und a-
ner warmen Tasse Tee. , Trinkt erst einmal,
dann werdet ihr schnell wach. lhr konnt
heute wirklich etwas Kraft gebrauchen.”.
Nachdem ihr Euch etwas gestérkt habt,
geht es auch schon los. Es ist eiskalt drau-
fen. Die Eiszapfen an dem Hauserdach
fallen wie tote Flederméuse vor eure Ful3e.
Gelagt wird zu Ful3 oder zu Pferde. ,Am
besten jagen wir Griswdlfe*, schlagt
Dwarusch vor.

Mei sterinfor mationen:

Griswdlfe tauchen in Rudeln von 1W+2
Tieren auf. Sie haben knapp einen Schritt
Schulterhbhe und ein graues, manchmal
auch braunes Fell. lhre Furcht gilt dem
Feuer.

Werte eines ausgewachsenen Griswolfes:
MU:9 AT:9 PA:4

LE:15 RS2 TP 1W+1

GS12 AU:80 MR: 0

Monsterklasse: 6

Waéhrend der Jagd meint der Zwerg, dal3 es
taktisch kliger wére, sich aufzutellen. Mit
diesen Worten reitet er in eine andere
Richtung. Es ist davon auszugehen, dai3 die
Helden dem gleichtun werden. Irgendwann
wéahrend der Jagd verschwindet Dwarusch
spurlos. Das falt zunéchst gar nicht auf, da
die Helden viel zu sehr mit ihrer eigenen
Jagd beschéftigt sind. Nachdem sie ihre
Jagd beendet haben, wird ihnen die Tatsa-
che schon auffallen. Vermutlich werden sie
sich auf die Suche nach ihm machen. Las
sen sie dabel ruhig einige Zeit verstreichen
und lenken sie sie mit anderen Dingen ab.
Nach einer Weile gucken sie sich dann
einen Helden aus und sagen einfach zu
ihm: ,,Pl6tzlich tut sich der Boden vor dir
auf und du blickst in ein tiefes dunkles
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Loch !, oder ahnliches. Aus dem Loch
hort man eine Stimme, die schluchzt ,Es
ist so grausam. Was hat er nur getan ?
Warum ist e schon so frih in Borons
Reich gegangen.“. Wenn die Freunde der
Stimme antworten erkennen sie, dald3 sie
Dwarusch gehort. Auf weitere Fragen ant-
wortet er nicht, sondern weint nur bitter-
lich. Die Helden werden wohl oder Ubel zu

ihm in die Felsspalte hinabsteigen miissen.
Um hinabzugelangen ist eine einfache Ge-
wandtheitsprobe erforderlich. Sollte ein
Held ein Seil besitzen, so kann dies an &-
nem Baum befestigt werden. Die Pferde
werden allerdings an dem Loch stehen
zruiickgelassen. Weitere Informationen
entnehmen sie hitte der beiligenden Karte.
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2. Kapitel: Der Sturzin den Teufelsrachen

Raum 1. Der tote Zwerg

Allgemeine Infor mationen:

Nachdem Ihr in die Hohle hinabgestiegen
seid, seht ihr Dwarusch weinend vor einem
reglosen Korper liegen. Er hdt die Hand
des Toten fest und hat den Kopf gesenkt.
Die Hohle ist 2 mal 3 Meter grol3. Ein Ein-
gang zu einem anderen Raum ist zunachst
nicht zu erkennen.

Soeziell e Informationen:

De Tote ist der vor kurzer Zet ver-
schwundene Zwerg Obolosch, Dwarusch’s
Freund.

Er hdt eine Spitzhacke in der Hand, die
ziemlich verrostet ist. Aullerdem hat er
noch ¥2 Unze Silber in der Tasche. Unter
der Decke in 3 Meter Hohe 183 sich eine
Silberschicht erkennen. Beim genaueren
Untersuchen der Wande &% sich im Nor-
den des Raumes eine Wand erkennen, die
briichig ist.

Mei sterinfor mationen:

Bel ener genaueren Untersuchung 18
sich erkennen, dald der Zwerg schon seit
ca einem Monat tot ist. Die Silberschicht
unter der Decke kann nicht abgebaut wer-
den, da der Vorrat schon erschopft ist.
Mehr als 3 Unzen Silber sind nicht mehr
abzubauen. Der Held, der auf die ldee
kommt mit der Spitzhacke die Wand ein-
zuschlagen, sollte mit einem Abenteuer-
punkt belohnt werden. Die Spitzhacke ist
danach nicht mehr zu gebrauchen. Sollte
ein Zwerg unter den Helden sein, der
Dwarusch dabei Helfen mochte seinen
toten Kameraden begraben will, dem sei
ebenfalls ein Abenteuerpunkt zu geben.

Raum 2: Die Gr uft

Allgemeine Infor mationen:

Der zweite Raum ist ca. 3 Schritt lang, 2
Schritt breit und 4 Schritt hoch. Von der
Decke héngen schleimige Pflanzen ver-
schiedener Farben dem Helden in die Au-

gen. Der Held steht knietief in kaltem
Bergwasser.

Soezielle Informationen:

Ein Held kann bei einer gelungenen Pflan-
zenkunde-Probe erkennen, dal3 die Pflan-
zen unter der Decke sind trotz ihres selt-
samen Aussehens vollkommen ungefélr-
lich sind. Das Bergwasser ist zwar kihl
und klar, doch von ihm geht eine bere-
belnde Wirkung aus.

Mei sterinformationen:

Wer von dem Bergwasser trinkt fuhlt sich
ungeféhr so benebelt, als habe er eine Fla-
sche Premer Feuer getrunken. Dadurch
folgt eine Wert-Modifkation fir einen Tag
(KL-3, IN-3, KK+3, FF-3, JA+3, AG+3,
RA+3). Ich wirde jedoch jedem Helden
davon abraten, da der Geschmack des
Wassers dles andere as schmackhaft ist.
Sollte einer der Helden bis Uber die Hélfte
des Raumes gekommen sein, so wird er
von einer Gruftassel, die von der Seite auf
ihn zukommt angegriffen. Die Gruftassel
hat auf jeden Fall einen Uberraschungsan-
griff. Sollte se stark getroffen sein, so
flieht sie in einen der anliegenden kleine-
ren Gange (Raum 3). Ihr zu folgen kann
fur die Helden geféhrlich werden, da sie
dann vermutlich auf eine Gruppe dieser
Gruftasseln treffen wiirde, was fir die Hel-
den schnell den Tod bedeuen konnte.
Ebenso kann sich der Held in einem wirren
Gangsystem verlaufen.

Werte einer Gruftassel:
MU:9 AT:11 PAS

LE: 30 RS:3 TP.1W+3
GS:4 AU:30 MR: 12
Monsterklasse : 13

Raum 3: Der Abgrund

Allgemeine | nfor mationen:

Der Raum ist ca 5 Schritt lang und 3
Schritt hoch. Seine Breite ist schwer ab-
schétzbar, da die Wande durch grol3ere und
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kleiner Locher fast vollkommen ausgebeult
ist.

Soezelle Informationen:

Beim genaueren Hinsehen erkennt man,
dald sich im Boden ein tiefes Loch befin-
det. Es ist nur provisorisch zwel Bretter
abgedeckt. Auf dem Boden sind Schienen,
die scheinbar noch von der Zeit des Ab-
baus stammen miissen.

Mei sterinfor mationen:

Helden die Uberstirzt den Raum betreten
stellen sich automatisch auf die Bretter.
Diese allerdings sind morsch und brechen
bei der kleinsten Bertihrung ein. Der Held
mul3 eine Gewandtheitsprobe +2 ablegen,
um nicht in das Loch zu fdlen. Sollte ein
Held das nicht schaffen, so landet er in
dem Loch (Bitte lesen sie bei Raum 4
weiter).

Raum 4: Das dunkle Loch

Allgemeine | nfor mationen:

Der Raum ist klein und unbeleuchtet, nur
ein helles Augenpaar scheinen auf den/die
Held/en gerichtet zu sein. Der Wasserstand
betrégt in diessm Raum 1 Schritt Brust-
hohe.

Soezelle Informationen:

Eine Tierkunde-Probe gibt Aufschlufd Gber
das Wesen gegeniber. Es ist ein Wuhl-
schrat, eines der Tiere, das den Zwergen
die Minen durch ihre wahnsinnige Grabe-
rei zerstéren. Sollte Dwarusch dabel sein,
so spricht er sofort eine Warnung aus, dal3
man in einem Kampf kaum eine Chance
gegen solch ein Wesen hat.

Mei sterinfor mationen:

Ein Kampf mit einem Wuhlschrat ist kaum
Zzu gewinnen, da das Wesen mit seinen
Uberaus hartem Gebil3 ales zerbeil3en
kann, Gestein und auch die Waffen der
Helden. Sollten die Helden nicht darauf
kommen, dal3 ein Kampf ausweglos ist, so
sollten sie diese durch einen schmerzhaften
Bif3 in die Rustung zur Umkehr zwingen.

Allerdings wirde ein Feuer oder ein helles
Licht die Wihlschrate sofort verscheuchen.

Werte eines Wiihlschrates:

MU:5 KL:3 CH:3 GE:5 KK:15

LE: 50 AT:7/1* PA: 3

RS: 8 TP: 1W+4 (Fauste) / 1W20+5 (Z&hne)
GS: 2 AU: 100

Monsterklasse : 15

(*) Warfelt der Meister beim Angriff eine
1, so gilt das als ein Angriff mit den
Uberaus scharfen Zahnen, die IW20+5
Schadenspunkte verursachen.

Durch eine einfache Kletternprobe kénnen
die Helden dem Whlschrat schon aus dem
Loch entkommen.

Raum 5: Der Zwergenpass

Allgemeine Infor mationen:

Ein 1 Schritt 4 Spann hoher Gang. Um ihn
Zu passieren mul3 man entweder ein kleines
Wesen, z.B. ein Zwerg sein, oder man muf3
sich auf alen Vieren fortbewegen.

Soezielle Informationen:

Auf dem Boden liegen Uberall Knochen
verstreut, die von toten Zwergen zu stam-
men scheinen. Wéhrend des Durchquerens
des Gangs kommen den Helden ofters
Schwélle von Schmutzwasser entgegen.
Der Charismawert sinkt bei allen Helden
vortibergehend um einen Punkt.

Mei sterinfor mationen:

Sollte ein Held denken, dal3 das Schmutz-
wasser irgendwie vergiftet oder schéadlich
ist, soirrt er sich. Es ist lediglich verdreckt
und stinkt.

Raum 6: Auf der modrigen
Treppe

Allgemeine Infor mationen:

Die Treppe besitzt zwanzig Stufen, die in
einer flachen Steigung nach oben fuhren.
Die Decken sind aus harten Granit. Man
kommt sich vor wie in einer Grotte. An
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den Wanden hangen Fackeln. Allmahlich
wird Euch mulmig zumute.

Soezelle Informationen:

Am letzen Treppenabsatz kann man einen
Raum sehen, in dem Licht brennt. GenaLe-
res ist noch nicht zu erkennen.

Mei sterinfor mationen:

Die Treppe delt in keinster Weise eine
Gefahr fur den Helden dar. Sie ist nicht mit
Falen gespickt. Lassen sie die Helden
auch die Treppe as einen besonderen Tell
des Abenteuers erleben. Sie ist zwar fur
das Spiel ohne spielerische Bedeutung,
allerdings kann man damit die Spannung
eines Spiels wesentlich erhéhen, wenn es
richtig ausgespielt wird.

Raum 7: Spiefdrutenlauf
in der Todesgasse

Allgemeine | nfor mationen:

Der Gang ist schmal und dunkel gehalten.
Er ist ca 15 Schritt lang und seltsamer-
weise begegnen Euch hier keine Fackeln
an den Wanden. Allerdings spirt ihr eine
Gefahr. Am Ende des Gangs ist das Licht
des néchsten Raums schon deutlicher zu
erkemen.

Soeziell e Infor mationen:
Aufmerksamen Augen, z.B. die eines ge-
Ubten Magiers durfte nicht entgangen sein,
dal3 sich auf dem Boden ein Heptagramm
befindet. Es wurde mit Magierkreide auf
den Boden gemalt. Die Wénde scheinen
hier besonders briichig zu sein.

Mei sterinfor mationen:

Weisen sie den Helden mit den grofitem
Klugheitswert an, dal3 er eine Gefahrenin-
stinkt-Probe machen sollte, da dieser ver-
mutlich am ehesten darauf kommen wiirde.
Sobald der vorangehende Held (vorher die
Reihenfolge ausmachen) 3. des Ganges
durchschritten hat, brechen hinter ihm aus
der Wand zwel Zombies heraus. Bei ge-
nauerem Betrachten konnen die Helden

erkennen, dal3 es sich dabel um Zwergen-
Zombies handelt. Sie greifen die Helden
an. In den engem Gang kann jedoch nur
ein Held einem Zombie gegeniiber stehen,
au3er dem ersten Helden, der vorangegan-
gen ist. Bel dem Zwergen-Zombies wird
der Korper in drei Gliedmalden eingeteilt,
wobei jeder Teil einen seperaten Energie-
wert hat. Sobald alle Teile zerstort sind ist
der Zombie ausgel Gscht.

Werte eines Zwergenzombies:

MU:35 AT:8 PA: 0

LE: 15/20/15 (Kopf/Brust-Bauch/Beine)
RS: 0 TP:AW+3

GS: GST2AU:500 MR: 10
Monsterklasse: 20

Raum 8: Im Labor des
wahnsinnigen Damonologen

Allgemeine | nfor mationen:

Der Raum ist 5 mal 4 Schritt grofd und mif3t
ca. 5 Schritt in der Hohe. In der Mitte des
Raumes steht ein Tisch. An den Wanden
stehen zwel Schrénke und ein Sekretér und
darliber héngen Leuchter und ein grof3es
Blcherregal. Hinter dem Tisch steht en
etwa 1,9 Schritt grof3er Mann in einem
schwarzen Umhang gehillt. An der Wand
zu eurer Linken ist ein Zwerg mit Handen
und Beinen an die Wand gefesselt.

Soezielle Informationen:

Der Mann scheint ein Magier zu sein. So-
fort as ihr den Raum betretet zaubert er
sich mit dem Spruch FUROR BLUT UND
SULPHURDAMPF einen Niederen D&mo-
nen, den er auf euch hetzt. Ein Blitz er-
scheint... es dampft stark.... und pl6tzlich
steht ein Wesen mit einer schwarzen Kutte
und leuchtend roten Augen vor euch.
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Der Kampf

Mei sterinfor mationen:

Der Damonologe beherrscht folgende Zau-
ber perfekt.

FUROR BLUT...

IGNIFAXIUS...

IGNISPHAERO...

Werte des Damonol ogen:

KL :13 IN:14 KK :9

MU :15 CH:13 FF :14

LE :50 RS:3 MR : 10

AU :59 Stufe: ? AT/PA: 5/5 (Ringen, Boxen)
AE :50

TP: Ringen, Boxen bzw. Zauber

Er zaubert sich zunéchst den Heshtot:

Werte:
MU:30 AT:13 PAS8
LE:20 RS0 TP: 1W+4 (Schwert)*

1IW (Peitsche)**
GS8 AU:unendlich MR:10
Monsterklasse: 30

(*) Wer eine Attacke des Damonen
schwertes pariert, dessen Waffe
wird in Zukunft zerbrechlicher
sein: Der Bruchfaktor steigt um 1.

(**) Wer einen Peitschenhieb einstek-
ken muf3, der verliert zusétzlich
noch einen Punkt seiner Korper
kraft (fir einen Tag)

Wenn der Heshtot besiegt ist erhdlt jeder
der Helden 10 Abenteuerpunkte fur die
Begegnung mit einem Damonen. Der Ma-
gier versucht dann erneut einen Heshtot zu
beschworen. Allerdings ist er geschwacht
und ihr konnt ihn leichter besiegen. Er
kann maximal 2 Heshtot zaubern, danach
ist seine Astralenergie verbraucht. Er sel-
ber kdmpft nur mit den Fausten. Wird er
besiegt 16st sich sein Koérper in Luft auf
und unter einem markerschitterndem
Schrei fliegt seine Seele in die siebte Sphé-
re.

Wenn ihr euch dem Zwerg widmet erkennt
ihr, dald er sehr viel Blut verloren hat. Der
Zwerg wendet sich an den kleinsten aus
der Truppe und bittet ihn um etwas zu &

sen und zu trinken. Aber bevor der Held
reagieren konnte hat Dwarusch auch schon
etwas Elbares aus seinem Gepack ge-
nommen und gibt es ihm. Wenn ein Held
jetzt darauf kommt, dal3 der Magier ein
Blutmagier gewesen ist, soll er 5 Abenteu-
erpunkte erhalten fir sein gutes Kombinie-
ren. Der Zwerg weist mit dem Zeigefinger
auf einen kleinen Gang in der nordlichen
Wand des Raumes und sagt dabei: Das ist
der Weg ins Freie; das ist der Weg aus der
Holle raus. Er wirde euch gerne begleiten,
zieht es aber vor die Kadaver seiner Kame-
raden, die in den Gangen liegen vorher zu
begraben.

Das Bicherrega enthdlt drei wichtige Schrift-

stucke:

1) Almanach der Wandlungen (alte Fassung)

2) Buch der Kreutherkunde

3) Zauberformel fur den Zauber FUROR...
(ermoglicht einen Stelgerungsversuch)

Im Sekretdr finden sich drei Pulverbeutel-
chen zu je 5 Unzen, die zunédchst noch
anaysiert werden mussen, bevor die Be
deutung, die angegeben ist bekannt ist.

Die Wirkungen der gefarbten Pulver sind
im folgerden erklért. Fir erweiterte Infor-
mationen kénnen sie das Mysteria Arkana
aus der ,Magie des Schwarzen Auges
hinzuziehen.

5 Unzen blaues Pulver (Willenstrank M)
Nachdem das Opfer den Trank aus diesem
Pulver getrunken hat, wandelt sich der
Klugheits- und Intuitionswert auf 6. Die
Wirkung dauert nur einen halben Tag. In
der Zeit ist er fast willenlos und ist zu jeder
Schandtat bereit.

5 Unzen rotes Pulver  (Liebestrunk C)
Nachdem das Opfer den Trank aus diesem
Pulver getrunken hat, ist es dem Anwender
1W20 Tage in Liebe verfallen.

5 Unzen grines Pulver (Unsichtbar M)
Nachdem das Opfer den Trank aus diesem
Pulver getrunken hat blinkt er 7 Stunden in
unregelmélligen Absténden auf und wird
danach wieder unsichtbar.
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In einem der beiden Schranke findet sich
ein Kraftglrtel, der an seiner Schnalle ein
Wort in Druidenschrift steht. Entschliisselt
bedeutet es ,Obsidian*. Der Tréager dieses
Gurtels hat 5 mal die Moglichkeit das Zau-
berwort zu benutzen. Spricht er es aus, so
steigt seine Korperkraft fir eine Spielrunde
um 20. Der Gurtel 18/% sich durch einen
erfahrenen Magier wieder aufladen.

Raum 9: Die Rutsche

Allgemeine Infor mationen:

Die Rutsche des neunten Raumes fuhrt auf
immer bewasserten, ziemlich glatten Stei-
nen tief hinab in den Berg. Man kann nicht
sehen, wohin man rutscht.

Soeziell e Informationen:

Die Rutsche |&3 sich sehr leicht berut-
schen, weil dald Bergwasser immer nach-
flieldt. Sie sieht richtig einladend aus.

Mei sterinformationen:

Die Rutscher rutschen in das Ungewisse
und damit in Raum 10. Die Rutschpartie ist
fur die Helden vollkommen ungefahrlich.
Wollen Sie den Helden das Spiel schwer
machen konnen sie vor der Rutschpartie
eine erleichterte M ut-Probe abverlangen.

Raum 10: Der See

Allgemeine | nfor mationen:

Der Rutschpartie endet pl6tzlich in einem
kleinem See. Der See ist ungefahr 5 Schritt
lang und 2 Schritt breit. Von dem See aus
fuhrt ein kleiner Weg einen Berg hoch, von
dem man in den néchsten Raum kommen
kann. In diesem Raum steht das Wasser
ungefahr %2 Schritt hoch. Seltsamerweise
ist dieser Raum beleuchtet. Das Leuchten
scheint aus dem warmem Quellwasser zu
kommen, in dem die Helden sitzen. Unter
der Decke hangen Stalaktiten und an den-
selben sind 2 kleinere Spinnennetze be-
festigt.

Soezielle Informationen:

Das Wasser scheint auf seltsame Weise zu
leuchten. Auch steigen aus ihm hin und
wieder groldere Blasen auf. Das ganze erin-
nert an einen Whirlpool. In dem Wasser
kann man angenehm sitzen, alerdings
weil3 man nicht, was in dem Wasser i,
denn ist ist ziemlich tribe und undurch-
sichtig. Es scheint dhnlich Raum 2 ene
benebelnde Wirkung zu haben, allerdings
mischt sich dieser Effekt in Raum 10 zu-
sétzlich mit einem sufdich Duft, der von
Uberall herzukommen scheint.

Mei sterinfor mationen:
Das Wasser ist nichts anderes a's eine star-
ke Seifenl6sung.

Raum 11: Die M egar utsche

Allgemeine Infor mationen:

Ebenso wie im neunten Raum ist hier wie-
der eine Rutsche. Allerdings ist bei dieser
Rutsche der Unterschied, dal3 es auch Er-
hebungen gibt. Man rutscht z.B. 30 Schritt
in die Tiefe. Dann geht es plotzlich wieder
2 Schritt hoch, wie eine Sprungschanze.
Man fliegt 2 Schritt durch die Luft - landet
in einem kleinen Wassersee, der alerdings
in einem Wasserfall endet. Diesen rutscht
man dann wieder runter und es kommt
noch eine Sprungschanze. So geht das un-
geféhr 3 Minuten lang, mit einer Hochstge-
schwindigkeit von 50 km/h. Am Ende die-
ser Rutschpartie landen die Helden im
Meer.

Mei sterinfor mationen:

Beschreiben sie den Helden die Rutschpar-
tie sehr anschaulich. Sie sollen sie richtig
erleben kénnen. Bringen sie besondere Er-
lebnisse in das Geschehen; z.B. der Zwerg
fliegt aufgrund seiner geringen Grof3e und
seines grof3en Gewichts schneller, as der
grof3e Druide und Uberholt diesen wahren
desFlugs...
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Raum 12: Sturz ins M eer
desKillerhais

Allgemeine Infor mationen:

Nach einer Rutschpartie im warmen Was-
ser kommt eine Landung und ein Sprung
von 10 Schritt Uber dem Meer ins kalte
Meerwasser einem Schock gleich. Das
Ufer liegt fast 50 Schritt entfernt.

Soeziell e Informationen:

Einem aufmerksamen Helden aus der
Gruppe falt pl6tzlich ein Hai auf, der d-
rekt in eure Richtung schwimmt.

Mei sterinformationen:

Die Tierkunde-Probe ergibt, dal3 das ein
Streifenhai ist. Streifenhaie sind oft ein
Anlal3, da3 man sie tétet. Haufig werden
Pramien ausgesetzt, die mutige Helden an-
reizen sollen, den Hai zu téten. Der Rumpf
des Streifenhais ist der Lange nach
schwarz und weil3 gestreift. Er bringt es
auf eine Lange von 2 %2 Schritt. Er bevor-
zugt Riffe, wo er sich ausgesprochen an-
griffdustig tummelt. Um an das rettende
Ufer zu gelangen mussen drei Schwim-
menproben erfolgreich bestanden werden.
Magiebegabte Helden dirfen hingegen
auch ihre Zauberfertigkeiten einsetzten um
das Land zu erreichen. Sollte eine
Schwimmenprobe mifdungen sein, so wird
der Held auf 1-9 auf W20 von dem Strei-
fenhal angegriffen. Durch eine erneute
Schwimmenprobe kann man dem Streifen-
hai entkommen. Sollte diese wiederum
nicht gelingen, so findet bei 1-10 auf W20
ein Angriff statt usw. Dabel sollte dler-
dings bedacht werden, dal3 der Meister ein
Freund der Helden ist, der nicht gerne -
hen sollte, wie ein Held stirbt. Nach spéte-
stens 30 Kampfrunden ist der Streifenhai
verschwunden. Bis dahin kann der Strei-
fenhai auch bekampft werden.

Werte des Streifenhais:
MU:13 AT:12 PA:0
LE:15 RSO0 TP:1W+4
GS7 AU45 MR:7
Monsterklasse: 15

Allgemeine I nfor mationen:
Letztendlich werden unsere Helden grof3-
tenteils an das rettende Ufer kommen und
dort einen Lichtschein erblicken. Mittler-
welle ist es spater Abend und ihr Uberlegt
euch zu dem Lichtschein zu gehen. Als ihr
ndher kommt erkennt ihr, da3 es eine
Kneipe ist.
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Ausklang des Abenteuers

Jetzt hangt es von Ihnen ab, Meister, wie
Sie den Schlul? gestalten. Sollten die Hel-
den den Zwerg befreit haben und den bo-
sen Damonologen besiegt haben, so ist
Ihnen der Dank der Stadtvater gewil3, denn
nun konnen die Zwerge wieder die Arbeit
in der Mine aufnehmen. Dafir gibt es fir
jeden Spieler schon einmal 150 Abenteu-
erpunkte. Sollten Sie zusétzlich noch den
bosen Streifenhai getttet haben, so kann
sich der der den Todesschlag gemacht hat
auf 15 Dukaten Pramie freuen. In der
Gruppe darf sich jeder Uber einen vergol-
deten Orden mit dem Wappen der Stadt
und zusdtzlich mit einem eingravierten

Schitissal freuen. Der Burgermeister sagt
dann feierlich, dal3 sie nun Ehrenbilrger der
Stadt sind. Sie dirfen jederzeit in die Stadt
kommen und werden immer feierlich be-
wirtet. Daflr kassiert jeder Abenteurer
noch einmal 50 Abenteterpunkte. Den
Namen der Stadt dirfen sie sich selber
ausdenken, da Sie vermutlich kaum eine
grofere Stadt wéhlen werden. Mdéglich
wére z.B. Enqui. Riva wére auch machbar,
aber dabei mul3 bedacht werden, dal3 Riva
schon wieder eine grof3ere Stadt ist. Even-
tuell abgestellte Pferde bekommen die
Helden nattrlich ohne Probleme zuriick.
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Dwarusch, der Zwerq:

Alter: 100

GrofRe: 138 cm

Beruf: Hufschmied in Lowangen
KL:12 IN:12 KK: 16

FF :14 MU: 13 CH: 14

GE: 12

AG:5 GG:6 RA:3

HA:4 TA:1 NG:2

JZ 4

LE: 40 AU: 56 TP: 2W+3 (Axt)
AT/PA: 12/10 RS: 4
Ausweichen : 9

Herausragende Talente;

Zechen 10, Axte und Beile 10
Gefahreninstinkt: 12

Olok Kemtri:

Alter : 13

Ang. Beruf : Bauernjunge

KL :10 [IN:12 KK:13

FF :14 LE:20 RS:1

MU :17 MR:1

AU :23 Stufe: 2

TP : Geht jedem Kampf aus dem Weg

Baron von Schnipfenfeld:

Alter : 56

Grol3e: 185 cm

Ang. Beruf : Baron

KL :14 IN:13 KK: 13

FF :17 LE:25 RS 2

MU :15 MR:3

AU :38 Stufe: 6

TP : Geht jedem Kampf aus dem Weg

Halima Atreis:

Ang. Beruf : Bardin

Alter : Redet sie nicht driiber (34)

KL :12 IN:14 KK:11

FF :16 LE:25 RS: 3

MU :14 MR:2

AU :36 Stufe5

TP : Geht jedem Kampf aus dem Weg

Werte eines ausgewachsenen Griswolfes:

MU:9 AT:9 PA: 4
LE: 15 RS.2 TP:1W+1
GS: 12 AU: 80 MR: 0
Monsterklasse : 6

Werte einer Gruftassel:
MU:9 AT:11 PAS

LE: 30 RS:3 TP.1W+3
GS:4 AU:30 MR: 12
Monsterklasse : 13

Anhang

Werte eines Wiihlschrates:

MU:5 KL:3 CH:3 GE:5 KK:15

LE: 50 AT:7/1* PA: 3

RS: 8 TP: 1W+4 (Fauste) / 1W20+5 (Z&hne)
GS. 2 AU: 100

Monsterklasse : 15

(*) Wirfelt der Meister beim Angriff eine 1,
so gilt das als ein Angriff mit den Uberaus
scharfen Z&hnen, die 1W20+5 Schadens-
punkte verursachen.

Werte eines Zwergenzombies:

MU:35 AT:8 PA: 0

LE: 15/20/15 (Kopf/Brust-Bauch/Beine)
RS. 0 TP:1W+3

GS: GST2AU:500 MR: 10
Monsterklasse: 20

Werte des Damonologen:
Alter: unbekannt

Wahrer Name : (unbekannt)
KL :13 IN:14 KK :9
MU :15 CH:13 FF :14
LE :50 RS:3 MR :10

AU :59 Stufer) AT/PA: 5/5 (Ringen, Boxen)

AE :50
TP: Ringen, Boxen bzw. Zauber

Er beherrscht folgende Zauber perfekt:
FUROR BLUT...

IGNIFAXIUS...

IGNISPHAERO...

Werte des Hesthots:

MU: 30 AT:13 PA:S8

LE:20 RS.0 TP: 1W+4 (Schwert)*
1W (Peitsche)**

GS.8 AU:unendlich MR:10

Monsterklasse: 30

(*) Wer eine Attacke des Damonen-
schwertes pariert, dessen Waffe
wird in Zukunft zerbrechlicher
sein: Der Bruchfaktor steigt um 1.

(**) Wer einen Peitschenhieb einstek-
ken muB3, der verliert zusétzlich
noch einen Punkt seiner Korper-
kraft (fur einen Tag)

Werte des Streifenhais:
MU:13 AT:12 PA:0
LE:15 RSO0 TP:AW+4
GS7 AU45 MR7
Monsterklasse: 15
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Ausgewiirfelte Charaktere

Alrik Damotil

Alter: 26

MU:11 KL:11 CH: 12
GE:10 KK: 9 [IN:10
RS 1

AT/PA: 10/9

TP (Schwert) : 1W+4

Rondrian von Sandstrom
Alter: 19

MU: 12 KL:10 CH: 13
GE: 10 KK: 10 IN:9
RS 1

AT/PA: 10/8

TP (Schwert) : 1W+4

Selinde Tannhaus
Alter: 21

MU: 9 KL:10 CH: 11
GE:11 KK:10 1IN:10
RS: 4 (Kettenhemd)
AT/PA: 9/8

TP (Wurfbell) : IW+3

Falk Gesse

Alter: 35

MU:10 KL: 9 CH:10
GE: 11 KK:13 IN:11
RS 1

AT/PA: 10/8

TP (Schwert) : 1W+4

Eldarimm Sendjason
Alter: 27

MU: 10 KL:11 CH: 12
GE: 11 KK:11 |IN:12
AT/PA: 10/8

RS 1

TP (Dolch) : 1IW+1

Pirtijok von Kaunos Stann

Alter: 16

MU: 13 KL:10 CH: 13
GE:12 KK: 9 1IN:9
RS 2

AT/PA: 10/9

TP (Stof3speer) : 2W+2

Jaminka Butanjeff
Alter: 67

MU: 14 KL:12 CH: 13
GE:10 KK: 8 IN:12
RS: 4

AT/PA: 10/8

TP (Schwert) : 1IW+4

Helmbrecht Glimmerdiek
Alter: 25

MU: 13 KL:10 CH:9
GE:11 KK:13 IN:10
RS. 2

AT/PA: 11/9

TP (Stol3speer): 2W+2

Gerion Derp

Alter: 31

MU: 13 KL:13 CH: 13
GE:10 KK: 8 IN:12
RS: 4

AT/PA: 10/9

TP (Sébd) : IW+3

Losiane Marnion

Alter: 19

MU: 13 KL: 9 CH:13
GE:10 KK: 8 IN:13
RS:. 3

AT/PA: 11/10

TP (Kriegsbeil) : 1W+4
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