Wiichte, Wythen, Toddermonster

Katakomben des Chaos

oder
Der Tanz des Moddermonsters




Herausgeber:
EDITION EINHORN (Karl-Heinz Zapf, Andreas Trageser, Stefan Knauth)

Druck und Gesamtherstellung:

abyssus

Grafik:

Thomas Rau

Layout, Gestaltung und Satz:
Karl-Heinz Zapf

Copyright (c) 1991 bei der Edition Einhorn
Nachdruck, Vervielfdltigung oder Kopie, auch auszugsweise,
bedarf der ausdriicklichen schriftlichen Genehmigung der Herausgeber

Bisher bei der Edition Einhom erschienen:

FANTASY-ROLLENSPIELSYSTEM ,Machte, Mythen, Moddermonster*
Erster Band — ,,Charakterwerk“
Zweiter Band — ,Regelwerk*
Dritter Band — ,Hintergrundwerk*

Abenteuerband — ,Der Kénig soll sterben*
Abenteuerband - ,Katakomben des Chaos*
Rollenspielzeitschrift — ,em em em-Magazin“

Stadtbeschreibung — ,Callander, Stadt am Meer der Ewigkeit”
Stadtszenario — ,Fest der Gétter*
Ausbauband — ,Neuigkeiten aus Meryllia 1*
Ausbauband - ,Kleines Begegnungs-Buch*

HORROR-ROLLENSPIELSYSTEM ,Schattenspiele”
Erster Band — ,,Regelwerk”
Zweiter Band (Soloabenteuer) — ,Das Auge des Abyssus*



Wichte, Wythen,
Woddexmonster

Das Fantasy-Rollenspielsystem
von
Karl-Heinz Zapf

Katakomben des Chaos

von
Stefan Knauth, Karl-Heinz Zapf, Andreas Trageser

o ® » 7
Modderimonster | = e
\ ‘;0 ot ;b
(Monstrum ‘
J)em@_m

5013t~ Jum)




Wachte, Wythen, Toddermonster

;Z\ben’reuerbancl

Zu diesem Band...

Im vorliegenden spielbereiten Abenteuerband fir das Fantasy-Rollenspielsystem ,Méchte,
Mythen, Moddermonster* findet sich diesmal kein Vorabenteuer, da allein die Hauptgeschich-
te um die finsteren Umtriebe derer von Rodloff mehr als genug Stoff gibt, um einige Spiel-
abende auszufillen.

In der Geschichte dreht es sich um einen uralten Vampir namens Dooldarkesh von Rodloff,
der in einer finsteren Zwingburg sein Unwesen treibt und wahrend der Anwesenheit der Cha-
raktere aus einem nahegelegenen Dorf ein junges Maddchen entfihrt; diese Schénheit na-
mens Serettin sollte gerade vermahit werden und ihr Vater setzt alles daran, seinen Augapfel
wohibehalten zurlickzubekommen.

Der Vampir indes ist wdhrend des Eindringens der Charaktere in seine Burg gar nicht dort
anwesend, sondern fiihrt Ubles im Schilde und begibt sich ins Dorf, um dort den aufmdipfigen
Bewohnern eine Lehre zu erteilen und den zurtickkehrenden Charakteren eine bése Uberra-
schung zu bereiten (im zweiten Teil dieser Vampir-Trilogie namens ,Dorf der Ddmonen”).

Die Aufgabe der Charaktere in diesem Band beschrankt sich vorerst darauf, das entfihrie
Médchen Serettin in der Zwingburg zu finden und zu befreien; der Spielleiter jedoch sollte
versuchen, die unheimlich-distere und stets irgendwie bedrohiiche Atmosphdére des gesam-
ten Hintergrunds bis zum letzten auszuspielen und mit eigenen Worten auszuschmticken...

Das Abenteuer ist gedacht fir vier bis flinf Charaktere in der zweiten bis vierten Stufe und
birgt schon manche Gefahr in sich; denn obwohl in der Burg selbst kaum Bedrohungen auf
die Spieler lauern, tun diese gut daran, sich nicht in Sicherheit lullen zu lassen — denn die
verfluchten Katakomben unterhalb des alten Gem&uers haben es in sich..!

Die Angaben im Text sind unterteilt in Informationen fir die Spieler, meist sofort fiir sie zu-
ganglich, und jene fir den Moddermaster (oder Spielleiter), die vorerst stets nur ihm bekannt
sind.

Seite &
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DIE GESCHICHTE BISHER,...

Nicht ganz einen Mond ist es nun her, seit die Charaktere
vor dem Zorn der Geweihten Roons aus Callander fliehen
muBten. Ihre Flucht hat sie bis an die Grenzen des Reiches
Carut-eshter verschiagen.

Hier, wo die Bevdlkerung ein hartes Leben fristet, stdndig
den Angriffen von rduberischen Orks und anderem licht-
scheuen Gesindel aus Kelebdin, dem Alten Kdnigreich,
ausgesetzt, hier erreichen die Charaktere auf ihrer mehr
unfreiwilligen Wanderung ein kleines Wehrdorf am Rande
eines finsteren Waldes, dessen Ausldufer sich wohl schon
in das von Tod und Verderben liberschattete Alte Kénig-
reich erstrecken.

Die Héduser des Dorfes sind mit bunten Girlanden und Tii-
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chern verziert; auf dem Dorfplatz wurde eine Tribline aus
Holz errichtet, auf der ein kleiner Altar mit den Insignien Al-
jas, der Géttin der Liebe und Fruchtbarkeit, aufgebaut wur-
de. Alles sieht nach einer Opferzeremonie oder einem Fest
aus.

Die Blicke der Charaktere schweifen Uber den Platz, als
plétzlich aus dem gréBten Haus des Dorfes ein wohlbeleib-
ter Mann mittleren Alters mit weit gedffneten Armen auf sie
zukommt und mit dberschwenglicher Stimme zur Hochzeit
seiner Tochter Serettin mit dem Bauemsohn Mighaad ein-
ldat.

Der Mann stelit sich mit Merder Vallren vor und fihrt die
Charaktere zum einzigen Gasthaus des Ortes, dem ,Ein-
hom’, wo sie fir die Dauer des Festes auf seine Kosten Un-
terkunft finden kénnen; die Pferde haben im dazugehdren-
den Stall einen Platz fir die Nacht.

KATAKOMBEN des CHAOS

Die Feier
Ausgelassen und fréhlich tummeln sich die Dérfler auf dem
Festplatz. Eine Gauklertruppe, wohl speziell zu diesem An-
laB angeworben, fihrt ihre Kunststiicke vor und fahrende
Musikanten unterhalten die Anwesenden mit ihren Stuk-
ken; Braut und Briutigam befinden sich, wie es in diesen
Landstrichen dblich ist, im Kreis ihrer Jugendfreunde am
Jjeweils gegentiberliegenden Ende des Platzes.

Ein groBer Ochse brutzelt auf einem Spie8 Uber einem
méchtigen Feuer; der Duft nach Braten und Bier hdngt in
der Luft. Es verspricht ein gelungenes Fest zu werden.
Plétzlich erfdllt ein unheimliches Donnern den klaren
Abendhimmel, die Sonne verschwindet hinter dunklen Wol-
ken. Eine grofie, pechschwarze Wolke senkt sich dber den
Platz und eine magische Finstemis halt alle dort Anwesen-
den gefangen; ein weiblicher Schrei ist zu héren, dann hebt
sich die Wolke wieder und rast mit unnattrlicher Geschwin-
digkeit auf den Wald zu und entschwindet in der Ferne —
Serettin ist verschwunden!

Nachdem sich der erste Schreck gelegt hat bricht eine heil-
lose Panik aus. Der verzweifelte Vater stirzt auf die Cha-
raktere zu und fleht sie hdnderingend an, zu helfen.
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,Bringt mir mein Kind zunick, ich zahle jeden Preisl“ Tat-
sdchlich bietet er zunédchst vielleicht zaudernden Charakte-
ren seine Ldndereien (weite Fldchen Ackeriandes in der
Néhe Kelebdins) und zudem noch jedem von ihnen 50
Goldmdnzen an.

DER WALD

SPIELER
Tatsdchlich haben die Charaktere dem Flehen des ver-
zweifelten Vaters nachgegeben und bewegen sich nun in
dstlicher Richtung auf einem schmalen Trampeipfad durch
den Wald.

Eile treibt sie voran, denn wer kann ahnen, was dem un-
schuldigen Geschdpf in diesem finsteren Forst bei ihrem
ebenso finsteren Entfihrer drohen mag?

Doch da ertént aus dem Unterholz neben ihnen piétzlich
ein merkwdrdiges Gerdusch —~ dieser Wald ist bewohnt,
und zwar von Kreaturen, denen man besser nicht begeg-
nen solfte..!
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SPIELLEITER
Es treiben sich hier wirklich allerhand Wesen herum, die
bedingt durch die drduende Ndhe Kelebdins fdr nicht gera-
de angenehme Uberraschungen sorgen kénnen; nachfol-
gend eine Tabelle fir diese ,Wandernden Wesen“ (ndhere
Informationen hierzu finden sich im ,MMM“-Hintergrund-
werk).

Der Moddermaster wirfelt versteckt mit dem W6 — bei einer
1 oder 2 kommt es zu einer der nachfolgenden Begegnun-
gen, die wiederum mit dem W20 ermittelt werden (auch die
Anzahl der Begegnungen solfte zufillig ermittelt werden:
Anzahl der Charaktere +1W4)!

1. Ein mider Wanderer kommt den Charakteren ent-
gegen und weil3 Schauerliches zu berichten;

2 ... Mit lautem Geraschel sttirmt eine Gruppe Kanin-
chen aus dem Unterholz und Gber den Weg;

3 .. Mehrere erschrockene Vigel fliegen aus dem Dun-
kel des Waldes hervor;

4 ... Es erschallt ein lautes Grunzen aus dem Waldesin-
neren, dann taucht ein verdrgertes Wildschwein
auf;

5 ... Ein anmutiger Hirsch betrachtet die Gruppe einige
Zeit und eilt dann davon;

6 ... Es erténen Stimmen und bald schon tauchen meh-
rere Goblins auf dem Pfad auf, mindestens ebenso
Uberrascht wie die Charaktere;

7 . Mit lautem Gejohle erscheint ein Hobgoblin auf der

Bildfldche;
8 ... Ein fernes, lautes Stampfen ist zu héren;
9 ... Krachen und Bersten von Unterholz ertént in eini-
ger Entfernung;
10 ..... Es scheint fast so, als wiirden die Bdume sich be-
wegen;
11 ... Ein vorwitziger Faun begleitet die Gruppe far einige
Zeit;

12 ..... Aus einem schdn gewachsenen Baum am Weges-
rand I6st sich plétzlich eine wunderschéne Dryade;

13 ... Modriger Gestank hdngt auf einmal in der Luft;

14 ... Eine groBe Kreatur bricht durch das Unterholz und
auf den Pfad hinaus - es handelt sich um eine Chi-
mdre;

15 ... Ein Mensch gesellt sich zu den Charakteren, in
Wahrheit ein geféhrlicher Gestaltwandler;

16 ... Kreischen und Krdchzen ist zu héren, dann stirzt
sich eine Harpye herab;

17 ... Quer tber dem Weg hat sich ein Lindwurm sein La-

ger errichtet;

18 ... Eine Stimme ertént aus dem Innern des Waldes
und kurz darauf erscheint ein Mantikor;

19 ... Wolfsgeheul 1aBt die Charaktere erschauern und

auf einmal taucht ein Werwolf auf;
20 ... Zweimal wdrfeln und die Ergebnisse miteinander
verbinden.

Der Moddermaster solite jede Begegnung mdglichst bis
zum letzten Moment atmosphdrisch dicht ausspielen; die
Menge der Kreaturen bleibt véllig seiner Einschatzung der
Situation und der Stérke der Gruppe Uberlassen.

Die Werte dieser Wesen finden sich allesamt im ,Hinter-
grundwerk”.

Abenteuerband
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SPIELER
Nun reisen die Charaktere schon geraume Zeit durch den
Wald, aber immer noch keine Spur von Serettin und ihrem
unheimiichen Entfihrer; pidtzlich fliegen aus einem nahe-
gelegenen Geblisch Pfeile auf die Gruppe zu!
SPIELLEITER
Es handelt sich um finf verwegen aussehende Banditen,
die ihrem reguldren Tagwerk nachgehen...
Bandit: LP 20 AP 40 SW 2 MRW 2 BE 30

AGC 7 PGC 5 Waffen: Langbogen 1W8+1

Kurzschwert 1W8
Anfihrer: LP 35 AP 70 SW 3 MRW 3 BE 32

AGC 9 PGC 7 Waffen: Armbrust 1W12
Schwerer Dolch 1W6+1

Die Banditen suchen nach Verlust der Haifte ihrer LP
schieunigst das Weite und verschwinden im Wald, wo sie
bald vom dort herrschenden Dammerlicht verschiuckt wer-
den; falls einer von ihnen gefangen wird, so kann er nur
sehr dirftige Auskinfte geben, im bezug auf die Entfih-
rung Serettins weiB er natdriich dberhaupt nichts.

SPIELER
Langsam wird der Wald immer unheimlicher und ein be-
driickendss Geflhl beschleicht die Charaktere,; dies wird
dadurch noch verstdrkt, daB neben ihnen im Unterholz
plétzlich ein lautstarkes Raschein ertént...

SPIELLEITER
Nach wenigen Augenblicken erscheint ein alter Mann und
blickt sich ziemlich erstaunt um; bei ihm handelt as sich um
einen Eremiten, der schon viele Sonnen in diesern Walide
lebt und von groBer Weisheit beseelt ist.

Sein 4uBerst heruntergekommenes Aussehen legt viel-
leicht die Vermutung nahe, ein durch und durch verkomme-
nes Subjekt vor Augen zu haben, doch der Schein trigt.
Verhalten sich die Heiden freundlich und geben den Grund
ihrer Wanderung an, so erzahit erihnen die Geschichte de-
rer von Rodloff.

Die Geschichte der Grafen von Rodloff
Vor vielen hundert Sonnen lebten in diesem Walde die Gra-
fen von Rodloff. Sie erwarben viel Ehre und Bewunderung
im Kampf gegen die Mdchte der Finsternis.
Doch als schiiellich Urro Graf von Rodloff wurde, nahm
das Bdse schieichend von ihm Besitz und sein Gemiit ver-
faulte. Plindernd und brandschatzend zog er durch das
Land und hinterlie3 eine breite Spur aus Tod und Verder-
ben!
Sein Sohn, Graf Modder von Rodloff, beutete die aufs
Grausamste gepeinigte Bevdlkerung gnadenlos aus und
fiihrte ein Regiment des Schreckens.
Graf Ichtorr, der Sohn von Graf Modder, hingegen héhnte
den Géttern und versuchte Zeit seines Lebens Menschen
und Tiere zu paaren und somit widerwdrtige Kreaturen zu
erschaffen — dies war bis dahin das dunkeiste Kapitel in
diesem Teil des Reiches Carut-eshter.
Der Nachfolger Graf Ichtorrs, Morlock von Rodloff, erbaute
dann in diesem Wald eine mdchtige, finstere Zwingburg
und legte unterirdische Katakomben an, in denen unzahii-
ge Menschen fiir immer verschwanden.
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Der letzte Herrscher derer von Rodloff, Graf Dooldarkesh,
schlug sich auf die Seite des Erzmagiers Monuhl-khtam
und zog mit dessen Heerscharen in den Krieg, bis die Hee-
re des Lichts seine Festung belagerten und ihm ein grauen-
volles Ende bereiteten.

Ein UrgroBvater des unglicklichen Maddchens Serettin war
daran maBgeblich beteiligt, indem er die Burg vernet und
die Tore éffnete. Graf Dooldarkesh schwor damals blutige
Rache...

Nach seiner Erzdhlung blickt der aite Eremit seine Zuhdrer
wissend an und meint, daB ein ubler Zauber es unmdglich
machen wirde, die Burg bei Tageslicht zu finden; erst im
Schein der untergehenden Sonne sei sie zu entdecken,
aus Grdnden, die auch er nicht kennt.

Er winscht den Charakteren noch viel Gllick und ver-
schwindet dann brummelind im Wald...

SPIELER

Obwohl die Geschichte des Eremiten doch recht unglaub-
wirdig klang, missen die Charaktere schon sehr bald fest-
stellen, daB sie offensichtlich wirklich schon mehrmals an
ein und derselben Steile vorbeigekommen sind!

Selbst die erfahrensten Spurenleser kénnen sich dies nicht
erkldren — ob wohl die Geschichte des Eremiten der Wahr-
heit entsprochen hat?

Im Schein der sinkenden Sonne entdeckt die Gruppe dann
plétzlich links von sich eine Lichtung, auf der die Konturen
einer Burg auszumachen sind...

SPIELLEITER
Es ist dies wahrhaftig die Zwingburg derer von Rodloff; die
Magie des derzeit dort lebenden, aber in dieser Nacht nicht
anwesenden, Vampirs Dooldarkesh bewirkt, daf8 das Bau-
werk nur beim Einbruch der Nacht gefunden werden kann.

DIE BURG

SPIELER
Vor den Charakteren erstreckt sich ein vom Mondlicht be-
schienener stiller See, aus dessen Mitte sich die Ruinen
einer Burg erheben. Vor der Burg ragt ein zerfallener Tor-
turm aus dem Wasser, zu dem eine wenig vertrauenser-
weckend aussehende Holzbriicke fuhrt.

Die teilweise eingestirzten Mauern der Burg sind gut 5
Spannen (Meter) hoch und an den Stirnseiten von zwei
wuchtigen, ehemals doppeft so hohen Tidrmen eingefaBt,
die nun verfallen wie die Reizdhne eines Giganten gen
Himmel ragen.

Im Hintergrund des Burggeldndes erhebt sich ein teilweise
zerstérter Burgfried, der wie ein drohender Finger hinauf in
die Nacht weist.

Aus dem bis an den See heranrsichenden Wald dringt das
Heulen von Wéifen.

SPIELLEITER
Wider Erwarten ist die Holzbriicke zwar glitschig und von
Moos bewachsen, aber dennoch stabil; jeder Charakter
muB allerdings eine Geschicklichkeitsprobe ablegen: bei
MiBlingen sturzt er ins Wasser, das an dieser Stelle aber

Abenteuerband

Seite 7

noch nicht sehr tief ist.
Falls die Charaktere auf die durchaus nicht abwegige Idee
kommen sollten, am Ufer ifr Lager aufzuschlagen, so kén-
nen sie getrost mit den Vorbereitungen fir die Nacht begin-
nen; doch eigentlich sollten sie wegen der Bedenken um
das ungewisse Schicksal Serettins sofort in die Burg ein-
dringen.
Auch das bald schon annickende, ungewdhnlich groBe
Wolfsrudel, das von den gefirchteten Chaoswdlfen ange-
fihrt wird, schrecklichen Kreaturen mit Fledermausfiigein,
ddrfte daftir sorgen, daB die Gruppe nicht mehr an eine
friedliche Nachtruhe denkt...
Wolf: LP 20 AP 40 SW 0 MRW 0 BE 38

AGC 14 AS 12 Waffe: Gebl3 1W8
Chaoswolf: LP 30 AP 60 SW 4 MRW 8 BE 40 (44)

AGC 15 AS 15 Waffe: GebiB 1W12 (+ Gift 1W4)

Die Chaoswdlfe haben pro KR zwei Angriffe und Ausweich-
versuche zur Verfigung!

SPIELER
1) Torturm: Durch ein halbverfallenes Eichenportal betre-
ten die Charaktere einen achteckigen Raum, der von einer
Spanne dicken Wianden aus Berggestein umfaBt wird.
Mondlicht fallt durch das zerstérte ObergeschoB herein und
hilft den Torturm in fahles Licht, in dem die tUberall herum-
liegenden Triimmer gut zu erkennen sind.

In der Stidseite des Torturms géhnt ein gigantisches Loch
und gibt den Blick auf einen aus dem Wasser ragenden
Briickenpfeiler frei, zu dem zwei Holzplanken fahren —wohl
kldgliche Reste einer Zugbrticke.

SPIELLEITER
Wird in den Trimmerhaufen gewlihlt, so kommen ein paar
menschliche Skelette in verfallenen Ristungen und mit
verrosteten Waffen zum Vorschein, auBerdem ein weies
Stiick Stoff — ein Teil vom Hochzeitskleid des Médchens
Serettin!

Die Planken, ehemals Teile der Zugbriicke, sind ebenfalls
rutschig und fast (berall von Moos bewachsen, so daB
nicht nur eine Geschicklichkeitsprobe Uber einen Sturz in
das (an dieser Stelle bereits 3 bis 4 Spannen tiefe) kalte
Wasser entscheidet, sondern pro Person auch noch eine
jeweils 10%ige Chance des Zerbrechens der Planken be-
steht.

SPIELER
a) Briickenbogen: In der Mitte des Briickenbogens géhnt
ein groBes Loch, gerade als wére hier der gewaltige Fels-
brocken eines Katapultes eingeschiagen.

Am anderen Ende des Bogens sehen die Charaktere in ei-
niger Entfernung die eigentlichen Burgmauem aufragen.
Keine Verbindung fihrt zu dem dort befindlichen Eingang-
stor, welches ehemals wohl durch schwere Eichenbalken
verschlossen war, nun aber wie das aufgerissene Maul
eines Raubtieres auf die Charaktere lauert.

SPIELLEITER
Es gibt in der Tat keine Verbindung zu dem Tor in der Burg-
mauer; es wdre aber zum Beispiel mdglich, die Balken zu
verwenden, weiche vom Torturm aus zum Bruckenbogen
fdhren.
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‘Die ‘Burganiage

\
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SPIELER
b) Inneres Torhaus: Die Charaktere befinden sich in
einem 3 Spannen langen, von einer gewdibten Decke
uberspannten Torhaus, dessen sudlicher Eingang durch
ein schweres Eisengitter versperrt ist.

Um die FtiBe der Charaktere herum huschen Ratten und

der schauerliche Schrei eines Nachtvogels hallt unheimiich
in dem Gewdlbe wider.

SPIELLEITER
Werden Fackeln oder dhnliche Lichtquellen in die Héhe ge-
haften, so kénnen die Charaktere die ca. drei Spannen ho-
he Decke erkennen, in der sich mehrere annghernd runde
Ldcher sowie eine Falltidre befinden.

An der Falltir hdngt ein schwerer eisemer Ring, sie wird
anscheinend nach unten hin geéffnet; das Eisengitter ist
stark angerostet und von zwei bis drei Charakteren mit
einer Gesamtstdrke von 28 leicht zu dffnen.

Die Falltdr indes ist mit ineinander verkeiftem Gerdll be-
deckt, wird sie aufgezogen, so bricht dieses Gebilde zu-
sammen und stdrzt krachend nach unten und der betroffe-
ne Charakter nimmt 2W6é Punkte an Schaden hin (es ist
eine Reaktionsprobe -5 méglich)!

Sobald sich der Staub verzogen hat, kénnen die anderen
Charaktere ihren Gefdhrten unter einem Berg Schutt ent-
decken, der von einem klappernden Skelett gekrdnt wird...

SPIELER
¢) ObergeschoB: Das Obergeschof3 des Torhauses ist véi-
lig verwistet.

Die Nordwand ist durch ein riesiges KatapultgeschoB zer-
stért worden, das Dach ist eingestirzt.

Aus dem Schutt ragen noch einige Knochen sowie ein
groBer Kessel aus Metall hervor.

SPIELLEITER
Hier ist absolut nichts zu finden; der Kessel war friher ein-
mal an einem hélzemen Gestell befestigt und diente dazu,
kochendes Ol auf die Angreifer zu schiitten.

SPIELER
d) Hof: Hinter dem Torhaus erstreckt sich der Hof der Burg-
anlage.

Der Boden ist mit 1x1 Spanne groBen Steinquadern gepfla-
stert, die jedoch mit TRimmern Ubersdt und mit Unkraut be-
wachsen sind. Kleine graue Schatten huschen durch die
Trimmer — offenbar Ratten.

Links und rechts von den Charakteren befinden sich die
Eingdnge der gewaltigen Eckitirme; vor ihnen, inmitten der
Trimmeriandschaft, befinden sich die Grundmauern eini-
ger Steingebdude.

Dahinter ragt ein ungefdhr 20 Spannen hoher Wehrturm
aus einem Teich inmitten der Burganlage empor, dessen
Begrenzung nach Stiden hin der Burgfried, nach Osten und
Westen die schwer beschddigte AuBenmauer und nach
Norden der Burghof ist.

SPIELLEITER
Die fiependen Schatten sind tatsdchlich Ratten — bei ge-
nauerer Betrachtung kénnen die Charaktere feststellen,
daB sich auch einige ausgesprochen groBe Exemplare dar-
unter befinden...
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SPIELER
2) Ostturm: Hinter der Turdffnung liegt ein von einer Span-
ne dicken Wénden umgebener Raum; der Boden ist mit
Schutt und groBen Steinbrocken bedeckt.

In Ost- und Westwand des Turmes sind riesige Ldcher;
durch Offnungen in der zehn Spannen tiber den Charakte-
ren befindlichen Decke féllt fahles Mondlicht in den Raum
und verleiht den Schutthtigeln ein bizarres Aussehen. An
der Westwand fihrt eine teilweise eingebrochene Stein-
treppe zum Dach.

Eingefallene Zinnen und Gerdli bedecken dort den Boden;
unter dem ganzen Schutt ragt der Oberkérper eines Ske-
letts hervor. In seinen Rippen hat sich ein kleiner Vogel sein
Nest gebaut.
SPIELLEITER
Dieser Turm wurde offenbar schon vor langer Zeit durch-
sucht, denn auch bei intensiver Suche ist hier nichts zu ent-
decken; das Heulen der Wélfe aus dem Wald hért sich von
hier oben noch wesentlich beunruhigender an und biswei-
len vermeinen die Charaktere weit unten im Dunkel auBer-
halb der Burg huschende Schatten zu entdecken — es sind
wirklich die Wélfe, ein riesiges Rudel, das systematisch die
Mauern der Burg umkreist..!

SPIELER
3) Westturm: Gerdll und Schutt versperren den Eingang
zum Westturm, der offenbar vollstandig damit angefillt ist.
SPIELLEITER
Es wirde sich nicht lohnen, wenn die Charaktere sich
durch das Geréll arbeiten — auBBer wiitend fiependen Ratten
ist nichts zu entdecken.

SPIELER
4) Ruine: Bis auf die Grundmauem ist dieses Gebdude
heruntergebrannt, Ost- und Westwand sind teilweise zer-
stort.

Anstelle einer Tir blickt den Charakteren nur eine schwar-
ze Offnung entgegen. An der Stdwand steht eine alte Es-
se, uber ihr ragt ein verlassener Kamin in den Nachthim-
mel.

Ratten huschen durch den mit Tnimmern (iberséten Bo-
den, der vom Mondlicht nur spdrlich erhelit wird,
SPIELLEITER
Dieses Haus war friher die Schmiede der Burg; es sind
noch einige Waffen zu finden, die allerdings in bedauerns-
wggem Zustand und zudem nie ganz fertiggestellt worden
sind.

SPIELER
5) Ruine: Vor den Charakteren ragen schemenhaft noch
andeutungsweise vorhandene Grundmauern einer mit
Schutt und Unkraut bedeckten Ruine auf. .
Die ehemalige GréBe und der Zweck dieses Gebdudes
sind nicht einmal mehr zu erahnen.

SPIELLEITER

Das Haus diente als Aufenthaltsraum der Burgwachen und
Torwdchter.
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SPIELER
6) Ruine: Dieses vdllig zerstérte Gemduer besteht nur
noch aus den Grundmauern der Nord- und Siddwand.

Von Unkraut Uberwucherte Schuttberge fdilen das Areal
aus. Ganze Horden von Ratten tummein sich hier.

SPIELLEITER
Bei einer 1 oder 2 auf dem W6 hdren die Charaktere beim
Betreten oder Durchsuchen der Ruine ein metallisch kiin-
gendes Gerdusch.

Unter dem Unrat befindet sich ein eiserner Ring, der an
einer Falltir befestigt ist; diese vom Schutt zu befreien
nimmt einige Zeitin Anspruch und es ist eine Gesamtstédrke
von 24 Punkten erforderlich (wobei immer nur zwei Perso-
nen zur gleichen Zeit ziehen kénnen), um sie zu éifnen.
Darunter fiihrt eine steinerne Treppe in die Tiefe und zu
einer dunklen Kammer unter der Erde; muffig nechende
Lurt dringt nach oben.

Am FuBe der Treppe liegt ein Skelett in einer schwarzen
Plattenrdstung, neben ihm auf dem Boden findet sich ein
prachtvoll gearbeitetes Zweihdnderschwert.

An den Wanden der Kammer stehen hélzerne Regale in
denen Sdcke, Kisten und Fésser lagern.

In den Sdcken ist verfaultes Getreide, die Kisten enthalten
verdorbenes Fleisch und vertrocknetes Obst; in den Fés-
sern befindet sich ausgezeichneter Weinbrand (303 Son-
nen gelagert), der pro FaB (sieben Stick) 25 Goldmidnzen
einbringt.

Das Zweihdnderschwert gehérte dem Hauptmann der Wa-
che Dolroth, der hier vor den feindlichen Truppen Zuflucht
gesucht und gefunden hat — fir immer!

Das Schwert ist magisch und hat einen Bonus von +2 auf
Schaden.

Nach ungefdhr 5 KR in der Kammer héren die Charaktere
uber sich einen lauten Knall! Die Falitdr ist mit einem dump-
fen Schiag zugefallen und der Luftzug Idft alle Fackeln er-
Iéschen.

Im Laufe der Sonnen sind die Scharniere der Tur véllig ver-
rostet, so daf sie auf Dauer keinen Haft mehr bieten - ein
kleiner Luftzug gendgt und...

Einmal gedffnet IaBt sich die Falitdr leichter auf- und zube-
wegen, eine Stdrke von 14 muB allerdings aufgebracht
werden, um sie zu bewegen und auf der schmaien Treppe
kann nur ein Charakter stehen.

SPIELER
7) Ruine: Nur die Nordwand dieses Bauwerks ist einge-
stirzt, der Rest des zweistdckigen Gebdudes ist zwar her-
untergebrannt, sein urspninglicher Zweck als Kaserne ist
jedoch noch gut zu erkennen.

Hinter der zerborstenen Eingangstdr fihrt ein schmaler
Gang ins Innere der Ruine; rechts und links davon finden
sich kleine Kammern.

Diese Rdumlichkeiten sind vollstandig verwdstet, die Ein-
richtung verfallen.

Ratten huschen durch die Gédnge, groBe Insekten kriechen
tber den Boden.

Am anderen Ende des Ganges ist eine Metalitir zu sehen.

SPIELLEITER
In den Kammern ist auBer Schutt und den Ublichen Ratten
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nichts zu finden.

Die Metalltir ist verzogen und nur mit einer Gesamtstarke
von 30 Punkten zu éffnen, und selbst dann 146t sie sich nur
mit groBer Midhe aufziehen.

Dahinter liegt eine Kammer in der vermoderte Holzregale
friher offenbar Waffen und Rdstungsteile beherbergten,
jetzt aber sind sie gadnzlich leer.

Eine Treppe fihrt aus diesem Raum nach oben, wo eben-
solche Kammern wie unten zu entdecken sind; auch dort
herrscht Chaos und nichts von Bedeutung kann dort gefun-
den werden.

SPIELER
8) See: Vor den Charakteren liegt ein offensichtlich kinst-
lich geschaffener See, aus dessen Mitte ein gewaltiger
Wehrturm gen Himmel ragt.

Dahinter erhebt sich, umso imposanter flr den Betrachter,
der wuchtige Burgfried mit seinen scheinbar unbezwingba-
ren Mauern.

In 20 Spannen Hdéhe sind beide Bauwerke mit einer stei-
nemen Briicke verbunden; auf der den Charakteren zuge-
wandten Seite des Wehrturms gédhnt eine schwarze Off-
nung, eine Briicke ist jedoch nicht zu sehen, aber Gesteins-
brocken, welche aus dem Wasser ragen und einen wahr-
scheinlich begehbaren Weg bilden.

SPIELLEITER
Auch diese Steine sind rutschig, eine Probe auf Geschick-
lichkeit ist angebracht; das Wasser ist an dieser Stelle sehr
dunkel und immerhin vier Spannen tief.

Die Gesteinsbrocken sind die traurigen Reste der Briicke,
die sich einst iber das Wasser spannte.

SPIELER
9) Wehrturm: Der achteckige Wehrturm, ebenfalls aus
einer Spanne dicken AulBenmauern bestehend, weist nur
noch seine West- und Stidwand vor, so daB die Charaktere
genau sechs Stockwerke einsehen kénnen, die mit einer
groBBen Steintreppe an der Stidwand zu begehen sind.
Herabgestiirzte Steine und Deckenbalken bedecken den
Boden des untersten Geschosses.

SPIELLEITER

In der Stdwestecke hat sich ein Rattennest gebildet, be-
stehend aus zwei Wolfsratten und zwanzig normalen Rat-
ten; diese attackieren den ersten Charakter der den Turm
betritt sofort mit witendem Zischen und Fauchen, wobei je-
doch die normalen Ratten adngstlich fliehen soliten ihre
groBen Artverwandten getdtet werden.
Ratte: LP 2 AP 4 SW 0 MRW 0 BE 36

AGC 10 AS 10 Waffe: Gebif3
Wolfsratte: LP 6 AP 12 SW 1 MRW 0 BE 36

AGC 12 AS 10 Waffe: Gebi3

Ratten und Wolfsratten treffen bei einem gelungenen An-
griff einen ungeschditzten Kérpertsil; sie verursachen somit
einen Schaden von 1 (Ratten) oder 2 (Wolfsratten) LP!
An der Studwand fiihrt eine mit Schutt und Rattenkot Liber-
séte Treppe zu einem viereckigen Loch in der Decke.
Es nimmt die Charaktere einige Zeit in Anspruch, um die
Treppe einigermafen gangbar zu machen; falls sie in die-
ser Zeit das Loch in der Decke untersuchen sollten, so ent-
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decken sie zwei verrostete Scharniere — Uberreste der hier
vormals angebrachten Falltir.

SPIELER
10) Erster Stock: Durch die Liicken in Nord- und Ostwand
heult der Wind herein und singt sein schauerliches Lied von
Tod und Verfall.

Der Boden ist auch hier mit Geréll und Schutt der vergan-
genen Sonnen bedeckt, die Treppe an der Westwand je-
doch gut gangbar.

SPIELLEITER
Unter Gerdll und Schutt liegen zahireiche menschliche
Skelette begraben.

SPIELER
11) Zwelter Stock: Durch ein klaffendes Loch im Boden
betreten die Charaktere das zweite Stockwerk dieses
Wehrturms.
Der Boden ist, wie in den anderen Stockwerken, mit Stei-
nen und Staub bedeckt; das Heulen des Windes wird kla-
gender und schérfer, so als wolle er die Charaktere vor dem
Weitergehen wamen.
Die an der Sidwand liegende Treppe ist fast vollstdndig
von Gerdll begraben.
SPIELLEITER
Es dauert ziemlich lange, den Aufgang freizurdumen — in
dieser Zeit ertént plétziich Fligelschlagen und drei dunkle
Umrisse zeichnen sich vor dem Mond ab, die sich den Cha-
rakteren rasch ndhern!
Es handetft sich hierbei um Vampirfledermduse, drei Haus-
tiere des Vampirs Dooldarkesh, die diesen Turm bewachen
sollen und nun die Eindringlinge angreifen.
Vampirfledermaus: LP 5§ AP 10 SW 1 MRW 0 BE 10 (42)

AGC 10 AS 10 Waffe: GebiB3
Die Fledermduse treffen bei einem gelungenen Angrniff
einen ungeschutzten Kérpertsil und verursachen somit 2
Punkte an Schaden; sie konnen pro KR zweimal angreifen!

SPIELER
12) Dritter Stock: Neben dem Loch im Boden liegt ein
menschliches Gerippe und glotzt die Charaktere aus lee-
ren Augenhéhlen kalt grinsend an.

Das Heulen des Windes hat sich noch verstérkt und wird
vom traurigen Schrei eines Nachtvogels unterstitzt; die
Bden sind schneidend kalt geworden und zerren an den
Kleidungsstticken und Haaren der Charaktere, als diese
sich ihren Weg durch das Gerdll zur Treppe an der Wast-
wand bahnen, die offenbar hoffnungslos mit Schutt be-
deckt ist und einen ohnehin eher baufilligen Eindruck
macht.
SPIELLEITER
Auch hier nimmt es geraume Zeit in Anspruch, die Treppe
soweit vom Unrat zu befreien, daB sie begehbar wird; durch
die Baufilligkeit dieser Treppe besteht pro Charakter, der
sie betritt, eine jeweils 10%ige (die sich pro Person um 5%
steigert) Chance, daB ein Teil unter ihm nachgibt und er
zum tieferliegenden Stockwerk abstirzt (eine Reaktions-
probe ist allerdings erlaubt)!
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Durch einen Sturz aus dieser Héhe wtirde er 1W12 Punkte
an Schaden hinnehmen, ohne den Schutzwert seiner Rus-
tung, die in diesem Falle eher hinderlich ist...

SPIELER
13) Vierter Stock: Dieses Stockwerk ist seines FuBbodens
fast zur Gdnze beraubt.

Nur ein schmaler Rest fiihrt an der Wand entlang; der Wind
peitscht den Charakteren ins Gesicht und macht somit den
Weg zur Treppe an der Stidwand zu einem wahren Balan-
ceakt.

Von der Decke Idsen sich pldizlich finf Fledermduse und
verschwinden im Dunkel...

SPIELLEITER
Trotz des Windes und der unheimiichen Fledermause, die
Ubrigens véllig harmios sind, ist der Weg relativ sicher.
Jeder Charakter solite aber dennoch eine normale Ge-
schicklichkeitsprobe mit einer positiven Moadifikation von
+3 Punkten ablegen, um zu testen, ob er den Halt an der
Wand verliert; ist dies der Fall und er ist nicht angeseilt, so
stdrzt er ab und nimmt 1W12 Punkte an Schaden hin!

SPIELER .
14) Finfter Stock: Uber den Charakteren scheint der
Mond vom mittlerweile von dahinrasenden Wolken bedeck-
ten Himmel; ein starker Ostwind peitscht sie geradezu gen
Westen.

Schon schlagen den Charakteren erste Regentropfen ins
Gesicht und schmerzen wie Nadelstiche; vor ihnen fdhrt
eine schmale Steinbriicke ohne jegliche Art von Geldnder
zum obersten Teil des Burgfrieds. '
SPIELLEITER
Die Brticke kann und sollte nur kriechend gefahrios began-
gen werden; sollte ein Charakter sie aufrecht passieren
wollen, missen ihm jeweils eine Probe auf seine Geschick-
lichkeit und seine Stdrke mit einem negativen Modifikator
von -7 gelingen um nicht tief hinab ins hier sehr seichte
Wasser und somit den sicheren Tod zu stirzen!

—  DERBURGFRIED

SPIELER
15) Burgfried: Regen und Wind beenden ihr Ubles Spiel
just in dem Moment, als der letzte Charakter die oberste
Plattform des mdchtigen Burgfrieds erreicht.

Verfroren, bis auf die Haut durchnédBt und mit klammen Fin-
gem atmen sie erst einmal auf, erleichtert (iber das Ende
dieses Spuks.

Vom pidtzlich wolkenlosen Himmel strahft das Mondlicht
kalt herab und hdilt die Szenerie in ein gespenstisches
Licht.

Vor den Charakteren liegt endlich die Plattform des Burg-
frieds mit ihren gewaltigen Zinnen und vier merkwdrdigen,
von einer Spanne hohen Steinmauern eingefaiten
Schéchten, die in der Tiefe verschwinden; auch hier ist der
Boden stellenweise mit Gerdll bedeckt.
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SPIELLEITER
Zwischen den Schdchten liegt unter dem Gerdll verborgen
eine eiseme Falltdr, der Eingang ins Innere des massigen
Gebdudes; friher oder spdter werden die Charaktere sie
entdecken — es nimmt eine Gesamtstérke von 30 Punkten
in Anspruch, die Falltir dann zu éffnen.

Die vier Schédchte sind zur Beliiftung des Burgfrieds und
flihren bis weit hinab in die Grundfesten des Gemduers;
nach etwa zwei Spannen findet sich im Dunkel ein duBerst
stabiles eisemes Gitter in den Schéchten.

In drei Schdchten ist es kaum zu erkennen, da es nahezu
vollstandig mit Schutt bedeckt ist, im vierten jedoch liegt es
frei und ist gut zu sehen.

Diese Beliftungsschdchte waren letztendlich die Ursache
fir den Tod der Bewohner des Burgfrieds, da die anstur-
menden Feinde, ermudet vom langen Kampf, kurzerhand
giftige Gase einleiteten.

Erstes Stockwerk,

SPIELER
16) Flur: Die Charaktere betreten iUber die Treppe einen
groBen Flur in T-Form, aus dem sechs Tdren fihren.

Die Wénde sind schmucklos aus grauem Felsgestein gear-
beitet; auf dem Boden liegen mehrere Skelette von
menschlichen und menschendhnlichen Kreaturen.
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In einer Ecke des Flurs ist eine metallene Falltir zu sehen.
SPIELLEITER
Die Gerippe tragen vermoderte Waffenrécke und, krampf-
haft noch im Tode umklammert, ihre jetzt nutzlosen Waffen,
vorwiegend Beile.

Sollten die Charaktere sie genauer untersuchen, so kon-
nen sie feststellen, daB3 die Skelette keinerlei sichtbare Ver-
letzungen aufweisen... '

Die Falltdr fahrt zu einer Treppe ins ndchste Stockwerk.

SPIELER
17) Waffenkammer: An dieser Kammer scheint der Zahn
der Zeit nahezu spurlos vorbeigegangen zu sein.

Auf héizernen Regalen liegen blitzende Waffen, als wéren
sie erst gestern dort plaziert worden.

SPIELLEITER
Insgesamt liegen hier 60 Schwerter, 30 Langbogen mit K&-
chern und Pfeilen, 110 Speere, 10 Ammbriste, 25 Doppel-
blattdxte und eine Kiste mit Bolzen.

Es besteht zudem fir jede weitere Waffe, nach der ein Cha-
rakter hier sucht, eine 25%ige Chance, daB sie in diesem
Raum zu finden ist.

SPIELER

18) Schlafsaal: 20 Feidbetten mit Strohsdcken, hélzeme
Truhen und vier Tische mit je finf Stdhlen fiillen diesen

~ N
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Raum, der offenbar als Schlafsaal fir die Wachen in die
sem Teil des Burgfrieds gedient hat.

SPIELLEITER
In den Truhen befindet sich Kleidung und einige Minzer
(insgesamt 10 Gold-, 32 Silber- und 185 Kupfermunzen)
sowie persdnliche Habe der hier einst lebenden Soldaten.

SPIELER
19) Abort: Die Charaktere blicken in einen kleinen Raum
der aus der AuBenwand der Burgfrieds herausragt; eine
steinerne Sitzbank mit einem Loch in der Miite stellt sein¢
einzige Einrichtung dar.

SPIELLEITER
Der Zweck dieser Rdumlichkeit solite selbst weniger intelli
genten Charakteren kein Réatsel sein...

SPIELER
20) Schiafsaal: Hier bietet sich den Charakteren das glei
che Bild wie im zweiten Schiafgemach auf dieser Ebene
lediglich einige Skelette von Soldaten, die offensichtlich in
Schiaf von den giftigen Ddmpfen (berrascht wurden, stel
len einen Unterschied dar.

SPIELLEITER
In den diversen Truhen finden sich hier 1 Gold-, 82 Silber
und 170 Kupférmdnzen.

Falls die Charaktere sich genauer umsehen, so entdecker

sie im hinteren Teil des Raumes zwei ineinander verschiun
gene Skelette auf einem Bett, eins davon ist als weiblich zL
erkennen; um den Hals dieses Gerippes hdngt ein Medail
lon mit dem eingravierten Bildnis eines hiibschen junget
Médchens mit langem Haar (der jetzt etwas leblosen Besit
zerin).

Das Medaillon birgt einen Schutzzauber, der dem Trdge
Gliick bringt; da das Schmucksttick (Wert 25 Goldminzen
jedoch auf das Mddchen abgestimmt war, zieht es be
eventuellen Leichenfledderern das Unglick nahezu ma
gisch an (der Moddermaster kann hier seiner Phantasit
freien Lauf lassen)...

SPIELER
21) Offiziersgemach: Ein einfaches Feldbeit und eine
schwere eisenbeschlagene Truhe sind das einzige Mobilia
dieser Kammmer.
SPIELLEITER
Die Truhe enthélt Kleidung, einen Waffenrock, einen magi
schen Dolch (+1 auf Schaden) sowie einen Edelstein it
einem Lederbeutel (Wert 50 Goldmunzen) und einen ver
schiossenen Tonkrug mit Branntwaein.

SPIELER
22) Schiafsaal: Auch hier ein Schlafgemach fir die Solda
ten; (berall liegen Gerippe wild verstreut im Raum herum -
anscheinend sind diese Soldaten noch erwacht und ver
suchten verzweifelt, ihnrem grauenhaften Schicksal zu ent
rinnen.

SPIELLEITER
Allzuviel gibt es hier nicht zu entdecken, lediglich die Gbli
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chen Beutel mit Mdnzen (wahrscheinlich der Sold der To-
ten, die allerdings nicht mehr dazu kamen, ihn auszuge-
ben); insgesamt sind es 9 Goldmtinzen, 82 Silbermiinzen
und 510 Kupfermdnzen.

Zuveites Stockwerk.

SPIELER

23) Flur: Die Charaktere betreten wieder einen Korridor,
ebenso wie der vorherige schmucklos und grau und mit
menschlichen Skeletten (ibersit.

Gegenuber dem FuB der Treppe befindet sich im Boden
wieder eine eisemne Falitir; mehrere schwere hélzerne Tii-
ren zweigen vom Korridor ab.

SPIELLEITER
Selbst bei angestrengter Suche ist hier nichts von Interes-
se zu finden; lediglich eine kisine Schriftrolle, weiche eines
der Gerippe umkiammert hdlt, kénnte das Interesse der
Gruppe wecken.

Auf dem briichigen Pergament steht in zittriger Schnift in
Gemeinsprache geschrieben: ,Liebste Mely, ich flirchte wir
werden uns nie mehr wiedersehen! Niemals wieder werde
ich deinen warmen Kdrper spiren, deine Lippen kissen,
dein weiches Haar berihren kénnen — das Ende ist nahe...
Die Feinde stehen vor den Toren und bald schon werde ich
nicht mehr unter den Lebenden wailen; du hattest recht, als
du damals zu mir sagtest, ich solle mich nicht von Graf
Dooldarkesh anwerben lassen — doch nun ist es fir Reue
zu spdt! Ich werde versuchen, diese letzte Nachricht mit
einer Brieffaube abzusenden und hoffe, daB du sie erhdltst.
Ich werde dich immer lieben — dein Atheldyn...“

Nach dem Lesen zerbrdckelt das Pergament zu Staub. Un-
ter der Falitdr befindet sich die Treppe ins ndchstgelegene
Stockwerk des Burgfrieds.

SPIELER
24) Folterkammer: Dieser groBe rechteckige Raum ist auf
den ersten Blick als Folterkammer zu erkennen.

In der Mitte des Raums steht eine riesige Streckbank auf
der noch ein ménnliches Skelett liegt; neben der Tir steht
eine eiserne Jungfrau.

An den dbrigen Wénden befinden sich mit Nigein versehe-
ne Stihle und Stiefel, mehrere Kohlebecken, Sdgen, Zan-
gen, Eisenstdbe und ein Wasserrad.

Vor einem umgekippten Kohlebecken liegt ein Gerippe von
der GréBe eines Trolls mit einer schwarzen Kapuze auf
dem Schddel.
SPIELLEITER

Das gewaltige Gerippe war tatsdchlich Grobal der Halbtroll,
der hier seiner unheiligen Arbeit nachging bis die anrik-
kenden Heerscharen auch ihm sein Grab bereiteten.

SPIELER
25) Kerker: Der Geruch von fauligem Stroh hdngt noch im-
mer penetrant in der Luft als die Charaktere die Tiire zu die-
ser Kammer d&ffnen, die sich sofort als Kerkerzelle ent-
puppt.

Hunderte von Menschen und Halbmenschen scheinen hier
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ihr Ende gefunden zu haben, wenn man die unzdhligen
Knochen und Skelette sieht!

SPIELLEITER
Hier ist absolut nichts zu finden, aber wenn die Charaktere
ganz genau hinhdren, vermeinen sie das Klagen und Wim-
mern der verstorbenen Kreaturen zu héren.

Merkwdirdig ist ferner, da3 bei fast allen Gerippen gewisse
Knochen fehlen, vor allem Schéddel sind kaum zu entdek-
ken...

(- Der ‘Buryfried
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Zweites Stockwerk

SPIELER
26) Kerker: Auch dies ist ein mit Gerippen nur so uberfull-
ter Raum; die Prasenz des Todes scheint fast greifbar zu
sein.
SPIELLEITER
Falls die Charaktere wirklich durch die Knochen waten soll-
ten, werden sie recht bald feststellen, daB sich die Mihe
nicht lohnt; aber auch hier fehlen den Skeletten viele Kor-
perknochen...

SPIELER
27) Grobals Kammer: Nur ein Strohlager als Einrichtung
zeigt auf, daB das Leben des Halbtrolls Grobal auch nicht
sehr viel komfortabler war als das seiner Gefangenen.
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SPIELLEITER
Wie schon erwdhnt ist diese Kammer spartanisch leer — le-
diglich zwischen dem Stroh liegen 7 Silber- und 15 Kupfer-
minzen sowie ein Edelstein (Wert 25 Goldminzen), den
Grobal einem seiner Opfer abnehmen und verstecken
konnte.

SPIELER
28) Kerker: Wieder bietet sich den Charakteren ein grau-
enhaftes Bild — tote Kérper reihen sich Glied an Glied,
schon lange ihres Fleisches beraubt; jedoch ist diese Kam-
mer besonders entsetzlich, denn hier finden sich nur weiblii-
che Leichname — ein weiterer Beweis fir die abscheuerre-
gende Grausamkeit derer von Rodloff,

SPIELLEITER
Diese Leichname wurden, wie auch alle Gbrigen in den Ker-
kerzellen, grindlich durchsucht und beraubt; es war nur
eine perfide Grausamkeit mehr, Frauen und Médnner ge-
trennt einzusperren und so sogar ganze Familien und Lie-
bespaare auseinanderzursifien...

SPIELER
29) Abort: Eine steinerne Sitzbank mit einem Loch in der
Mitte, wobei dieser Raum offensichtlich ein Anbau ist.

SPIELLEITER

Natdrlich ist im Abort dieses Stockwerks ebenfalls nichts
von Interesse zu entdecken.

SPIELER
30) Kerker: In dieser Zelle sind nur wenige Leichen zu fin-
den - diese scheinen sich jedoch in einem Anfall von
Wahnsinn gegenseitig umgebracht zu haben, denn alle
Kdérper liegen ineinander verschlungen und seltsam ver-
renkt umher!
SPIELLEITER
Diese Gefangenen wurden einem Experiment des letzten
Grafen von Rodloff geopfert — ihnen wurde eine Droge ins
Essen gemischt die starke Halluzinationen erzeugte, das
Ergebnis war eine Art Irrsinn, in dem die Gefangenen uber-
einander herfielen und sich bis zum Tode bekampften..!
Diese Droge wurde als giftiges Gas auch bei der Belage-
rung der Zwingburg mit teilweise sehr groBem Erfolg einge-
setzl, konnte den Zorn und Siegeswillen der Belagerer je-
doch nicht brechen, sondern nur noch steigern.

Drittes Stockwerk.

SPIELER
31) Flur: Auch dieser Flur ist grau und schmucklos.

Der einzige Unterschied zu den beiden héhergelegenen
Korridoren besteht darin, daB hier keine Skelette herumlie-
gen und nur eine Tir abgeht.

SPIELLEITER
Selbst bei angestrengter Suche ist hier nichts zu finden,
was die Charaktere interessieren kénnte...

Abenteuerband

SPIELER
32) Vorkammer: Vier Skelette im Plattenpanzer und mit je-
weiis einer Doppelblattaxt gewappnet liegen auf dem Bo-
den dieser Kammer, aus der zwei Tren fihren.
Einige wenige Mdbelstiicke, schmuck- und lieblos aus Holz
geschnitzt, sind die gesamte Einrichtung; pldtziich ertont
ein leises Knacken und Schaben...
SPIELLEITER _
Tatsdchlich stellen die Gerippe die traurigen Uberreste der
Leibwache dar, die selbstim Tode noch ihrem Herrn dienen
wollen — das unheimliche Schaben stammt von ihnen, als
sie muide ihre morschen Glieder strecken und dann mit zu-
nehmender Behendigkeit angreifen!
Diese Untoten kdmpfen so lange, bis ihr unseliges Leben
sie zum zweiten Male veriassen hat, allerdings werden sie
diesen Raum auf keinen Fall verlassen...
Skelett: LP 20 AP 0 SW 7 MRW 5 BE 28

AGC 9 PGC 9 Waffe: Doppelbiattaxt 1W10
Die Skelette haben nur jewesils einen Angniff und eine Para-
de pro KR!
Ansonsten ist hier, abgesehen von dem ohnehin tberall ni-
stenden Ungeziefer, nichts zu entdecken.

SPIELER
33) Bibllothek: Regale mit Hunderten von Schriftrollen
sdumen die Wénde bis hin zur Decke.

Der Burgfried
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In der Mitte des Raumes steht ein schwerer eicherner
Tisch, der férmiich mit Pergamenten (berladen ist; an sei-
nem Kopfende steht ein hochlehniger Armsessel, der Uber
und tber mit geschnitzten Totenschddein und Ddmonen-
fratzen verziert ist.

SPIELLEITER
Die Schriftrollen sind alle in der Sprache der Finsternis ab-
gefapBt; einige davon sind magisch und enthalten die Spri-
che: ,Unsichtbares Auge“ (Mentalistenzauber), ,Sire-
nengesang” (Mystikerzauber), ,,Belebung von Stein*“
(Gestaltwandlerzauber), ,,Feuerkugel” (Priesterzauber),
»Suchender Schrecken” (Séidnerspruch) und eine Rolle,
die durch einen Fluch geschiitzt und ansonsten leer ist —
der Runenzauber ,,Verwundung” (Nekromantenzauber)
wird auf den Offner des Pergaments aktiviert!

Die Ubrigen Pergamente enthalten Geschichten (ber das
Land und die Herrschaft derer von Rodloff — wenig anre-
gend und extrem abschreckend; der Stuhl hat, auBer sei-
ner Bequemilichkeit, keine weitere Bedeutung...

SPIELER
34) Flur: Vor den Charakteren erstreckt sich ein kurzer,
schmuckloser Gang.

SPIELLEITER
In diesem Gang ist absolut nichts zu entdecken, dummer-
weise auch keine Falltdr, die weiter nach unten fihrt; der
GréBe des Burgfrieds nach zu urteilen, miaBte noch zumin-
dest ein Stockwerk folgen...

SPIELER
35) Schiafzimmer: Die Winde dieses Raums sind mit
schwarzen, schweren Teppichen verhangen; in der Mitte
des Zimmers steht ein wuchtiges Bett, das allerdings kaum
zZu erkennen ist, da weinrote Vorhange es vor den Blicken
der Charaktere verbergen.

Neben dem Bett steht ein kleiner Schrank.

SPIELLEITER
Das Bett ist, wie zu erwarten war, leer.

Der Schrank enthalt lediglich einige Kleidungssticke, Ho-
sen, Hemden und eine Robe, dem Schnitt nach zu urteilen
fdr einen Mann gedacht.

SPIELER
36) Bestiarium: Ein schauerlicher Anblick bietet sich den
Charakteren — in einem weiten Raum stehen in an den
Wénden befindlichen Regalen unzdhlige Gldser in ver-
schiedenen Formen und GréBen; in denselben schwimmen
in einer durchsichtigen Flissigkeit die deformierten Lei-
chen von Kindern.

Es handelt sich vor allem um menschiiche Kinder, aber
auch andere Viiker sind hier vertreten; es ist in der Tat ab-
scheuerregend!

SPIELLEITER

Hierbei handelt es sich anscheinend um Experimente
eines der Herrn dieser Festung.

Abenteuerband

Seite 15

Die Grausamkeit und Abartigkeit derer von Rodloff zeigt
sich hier ganz besonders deutlich; es ist allerdings nicht
festzusteilen, ob die Kinder durch den Einsatz von Zaube-
rei oder dhnlichem bewuBt deformiert wurden, obwohi dies
bei der (berwdltigenden Anzah! als wahrscheinlich er-
scheint.

SPIELER

37) Laboratorium: Auch die Einrichtung dieses Zimmers

deutet auf den letztendlichen Verwendungszweck hin:

Uberall stehen Tische mit Reagenzgldsern, Kolben, Tiegein

und anderem alchimistischen Gerat herum.

Es handelt sich offensichtlich um ein Laboratonum.

In zwei kieinen Vitrinen an den Winden stehen Phiolen mit

verschiedenfarbigen Flissigkeiten.

SPIELLEITER

Die Phiolen enthalten magische Tranke:

Rote Fliissigkelt: Helltrank (1W6 LP)

Gelbe Flussigkeit: Helltrank (1W12 LP)

Blaue Fliissigkeit: Heiltrank (1W10 LP)

Grine FlUssigkelit: Glft (1W6 LP)

Schwarze Flissigkeit: Magietrunk (1W10 ZTP)

Braune Fllssigkeit: Flugtrank (1W6 SR)

Sliberne FlUssigkeit: Unsichtbarkeitstrank (1W6 SR)

Goldene Fllissigkeit: Unverwundbarkeit gegen Waffengewalt
(1W4 SR)

Alle Trdnke kénnen zweimal angewandt werden; anson-

sten ist hier fiir die Charaktere nichts von Interesse zu fin-

den...

SPIELER
38) Schatzkammer: Acht schwere eisenbeschlagene Tru-
hen fillen diesen ansonsten leeren Raum.

SPIELLEITER
Die Truhen sind allesamt unverschlossen.

Truhe 1: Falle (nach dem Offnen entstrémt Gifgas, wel-
ches allen Anwesenden 1W10, der betroffenen Person
1W20 Punkte an Schaden zufigt); sonstiger Inhalt — 1000
Goldmiinzen.

Truhe 2: Falle (Runenzauber ,Wirbelwind’, ein Kampfma-
gierzauber, wird aktiviert); sonstiger Inhalt — 1000 Gold-
minzen.

Truhe 3: Falle (Runenzauber ,Blitzlanze’, ein Magierzau-
ber, wird aktiviert); sonstiger Inhalt — nichts.

Truhe 4: Falle (Runenzauber ,Verwundung’ ein Nekro-
mantenzauber, wird aktiviert); sonstiger Inhalt — Gldser mit
toten Sduglingen.

Truhe 5: Falle (Runenzauber ,Blitzlanze; erneut der Ma-
gierzauber, wird aktiviert); sonstiger Inhaft — nichts.

Truhe 6: Inhalt 1000 Silbermtinzen.

Truhe 7: Inhalt — nichts.

Truhe 8: Inhalt — nichts.

Dieser Raum war von Anfang an als einzige groBe Falle fir
unvorsichtige und gierige Eindringlinge gedacht..!

Wird die achte Truhe bewegt, so wird ein kleiner Hebel dar-
unter sichtbar; falls dieser bedient wird, klappt ein Stick
Wand beiseite und offenbart einen Geheimgang...
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SPIELER
39) Geheimgang: Eine feuchte, steinerne Treppe fihrt in
eine scheinbar bodenlose Tiefe...

SPIELLEITER

Dieser Gang fidhrt hinab in die grimmen Katakomben der
Festung, welche von Graf Morlock errichtet wurden/!

SPIELER
40) Abort: Eine steinerne Sitzbank mit einem Loch in der
Mitte, ebenso wie in den dariberliegenden Stockwerken.
SPIELLEITER
Auch hier, im Abort dieser Ebene, ist absolut nichts zu ent-
decken — aber wen wundert das schon..?

Viertes Stockwerk.

SPIELER
41) Flur: Die Charaktere betreten einen grofen, rechtek-
kigen Flur, der mit Skeletten (berséat zu sein scheint.

Vier Tiiren zweigen von diesem Raum ab.

SPIELLEITER
Die letzten Getreuen des Grafen fanden hier ihr wenig
ruhmreiches Ende; alle Gerippe trugen woh! urspringlich
normale Kleidung, die im Laufe der Zeit jedoch schwer mit-
genommen wurde.

SPIELER
42) Kiiche: Gleich beim Betreten dieses Raumes fallt den
Charakteren die riesige Feuerstelle mit den vier groBen
Rauchabzigen an der Westwand auf.

Davor liegen sechs Gerippe von kleingewachsenen Men-
schen; der Rest des Zimmers ist mit Tischen, Schrdnken
und Ablagen gefdift.

SPIELLEITER
Es handelt sich keinesfalls um Menschen, sondern um die
Halblingskdche der Festung.

Die Schrdnke beinhalten Geschirr, Topfe, Bestecke und an-
dere Kochutensiiien.

SPIELER
43) Schiafsaal: Sechs Feldbetten mit Strohsdcken sowie
ebenso viele hélzerne Truhen, zwei Tische und sechs Sttih-
le stellen die Einrichtung dieses Raumes dar.

In der Nordwand befindet sich eine Tiir.

SPIELLEITER
Die Truhen beinhalten die persénliche Habe der hier einst
lebenden Kdche; ansonsten ist nichts zu finden...

SPIELER
44) Abort: Auch auf diesem Stockwerk bistet sich den
Charakteren das gewohnte Bild, nur ist der hier befindliche
Abort wesentlich luxuriéser eingerichtet (Polster auf dem
Stein, Wandbehdnge usw).

SPIELLEITER
Eine fette Ratte huscht plditziich fiepend durch das Dunkel
und verschwindet in einem Loch in einer der Ecken des

;Z\ben’re,ue,rbancl

Seite 16

( )

Der ‘Buzgfried

Viertes Stockwerk

kleinen Zimmers.

SPIELER
45) Weinlager: Schwere Fasser und einige Tonkruge fiillen
diesen Raum.
SPIELLEITER
In den Fassern ist ausgezeichneter Weinbrand (Wert 100
Goldmudnzen pro FaB, es sind neun Fasser vorhanden); die
Krige enthaften das gleiche Getrdnk (10 Goldmtinzen pro
Krug, es finden sich hier 31 intakte Krige).

SPIELER
46) Belindas Gemach: Eine hélzerne Pritsche, auf der das
Skelett einer Frau in einem unglaublich prichtigen Ge-
wand liegt, stellt das gesamte Mobiliar dieser Kammer dar.
Der Rest der Einrichtung wurde anscheinend schon vor
langer Zaeit entfernt.

SPIELLEITER
Hier lebte einst Belinda, die ewig nérgeinde Gemahlin des
letzten Herrschers derer von Rodloff, Graf Dooldarkesh.
Ihr einziger Wunsch war mehr Besitz, Macht und EinfluB3 zu
erlangen; eines Morgens jedoch trat sie an ihren Mann her-
an und verlangte ein prachtvolleres Kleid als all jene, die
sie bereits besaB — dies sei ihr letzter Wunsch, erkldrte sie
ihrem zornbebenden Gatten.

Dooldarkesh antwortete ihr, daB er dies nicht glauben kén-




Wachte, Wythen, Moddermonster

‘ne, und herausfordernd sduseilte die schéne Belinda, da
er sie dann doch auf die Probe stellen solle.

Der Graf beschaffte ihr das prunkvoliste Kleidungsstick,
dessen er habhaft werden konnte, und kettete sie an das
Bett dieser Kammer — ohne Nahrung, ohne Wasser..!
RegelmaBig kam er und fragte sie, ob sie einen Wunsch
habe, aber stets antwortete sie mit ,nein”!

Sieben Sonnenaufgédnge erlebte sie noch, dann schwieg
sie fir immer, denn ihr Stolz hatte gesiegt...

Das Kleid zerfdlit bei der leisesten Bertihrung zu Staub, le-
diglich eingendhte Juwelen und Goldfaden im Gesamtwert
von 1500 Goldminzen bleiben zurick.

SPIELER
47) Vorratslager: Sdcke, Kdsten, Fdsser und Truhen sta-
peln sich in diesem Raum bis zur Decke.

SPIELLEITER
Es handelt sich um die Vorratskammer des Burgfrieds; in
den Sdcken lagert Getreide, in den Kisten Obst.

Die Truhen beinhalten verschiedene Gemdsesorten, in den
Fédssern lagert haltbar gemachtes Fleisch.

Es ist wohl Uberfliissig zu erwdhnen, daB kaum noch etwas
von den hier liegenden Gudtern genieflbar ist — mit Mdh und
Not kénnen die Charaktere erkennen, um was es sich in
den verschiedenen Féllen tberhaupt handett...

— DIE KATAKOMBEN, —

SPIELER
Die endlos scheinende Treppenfiucht des Geheimgangs
endet schlieBlich doch noch — vor einer wuchtigen, zweifld-
geligen Metalltir, auf der ein riesiger eingravierter Toten-
schddel den Charakteren entgegengrinst!

Wenn sie diese dffnen, so bietet sich ihnen ein grauenerre-
gender Anblick...

SPIELLEITER
Alle Génge in den Katakomben sind mit aufgestapelten
Schédeln, Kérperknochen und sonstigem Gebein, weliches
an den Wénden angeordnet ist, angefillt so daB von den
steinernen Mauern nichts mehr zu sehen ist.

Weifle Maden kriechen durch glotzende Augenhéhlen und
die Gerippe der Unglickiichen, die in diesen Katakomben
ihre letzte Ruhestitte gefunden haben.

Die Maden entpuppen sich in ihrem spéteren Leben zu To-
tenkopffaitern; diese erreichen eine beachtliche GréBe von
etwa einem Handteller und sind von milchig weiBer Far-
bung mit einer totenkopfdhnlichen schwarzen Maserung
auf dem Rucken.

Sie schwirren zu Hunderten durch die Gdnge und erndhren
sich von den Gebeinen; bisweilen erhaschen die Charakte-
re auch einen Blick auf ungewdhnliche weif3e Blumen, die
sich wie von selbst aus dem Lichtschein der Fackein her-
aushaiten.

Sie besitzen einen weiBen Bldtenkelch, der leicht im Dun-
kel leuchtet und eine gewisse Ahnlichkeit mit einem
menschlichen Schddel aufweist; der Kelch ist umgeben
von ebenfalls weiBen Bldtenbidttern. Stengel und Blétter
der Blume sind von einer mausgrauen Farbe und mit spit-
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zen Dornen besetzt...

Bei den mit einem ,x“ gekennzeichneten Gangsegmenten
kommt es zu einer der nachfolgend aufgefdhrten Zufallsbe-
gegnungen (ermittelt mit dem W12):

1. Vor den Charakteren rolit ein Schddel dber den Bo-
den;

2 ... Eine Skeletipatroullie (bestehend aus zwei Wachs-
keletten) taucht auf;

3 ... Zehn Skeletthdnde greifen aus den Wénden her-
aus und attackieren einen Charakter;

4 ... Zwei skelettierte Hunde greifen die Charaktere an;

5 ... Ein Teil der Wand sturzt ein und ein Charakter wird
durch Schédel, weie Maden, Knochen und Sché-
delblumen begraben;

6 ... Ein entsetzlicher Verwesungsgeruch erfdllt auf ein-
mal dieses Gangsegment;

7 . Eine Skelettpatroullie (bestehend aus einem Ske-
lett auf KnochenroB, einem Skelett mit Hund und
zwei Wachskeletten) greift an;

8 ... Ein unnatdrliches Stéhnen und Wehklagen ist zu
vemehmen;

9 ... Eine skelettierte Hand schleppt sich durch den
Gangabschnitt;

10 ..... Eine Horde Falter flattert erschrocken auf und 148t
sich auf einem Charakter nieder;
11 ... Eine lose Steinplatte klickt laut und vernehmiich;
12 ... Ein Totenschédel IGst sich von der Decke und f4lit
auf den Kopf eines Charakters.
Wachskelett: LP 15 AP 0 SW 4 MRW 4 BE 30
AGC 7 PGC 7 Waffe: Schwert 1W8+1
Skeletthund: LP 10 AP 0 SW 2 MRW 5 BE 36
AGC 12 AS 12 Waffe: Gebi3 1W12
Skeletthand: LP 5 APO0SW3MRW 1BE 0
AGC 8 PGC 2 Waffe: Hand 1W8
Skelettreiter: LP 25 AP 0 SW 5 MRW 5 BE 38
AGC 10 PGC 10 Waffe: Armbrust 1W12
Krlegshammer 1W12

SPIELER
48) Schédelhalle: Die Wénde dieses Raumes sind mit
groBen Knochen bedeckt.

Vor dem Durchgang in der gegeniberiiegenden Wand
steht ein Holzpfahl, auf dem ein Totenschddel aufgespieBt
ist; aus den Augenhéhlen des Schédels flieit Blut und bil-
det auf dem Boden eine schaurige Lache...

SPIELLEITER
Je weiter die Charaktere die Kammer betreten, desto steter
wird der Blutstrom und steigert sich bis zur wahren Fonta-
ne!

Piétzlich klappt der Kiefer des Schéddels nach unten und éin
irres, unmenschliches Geldchter ertdnt, das weit in den
Gdngen widerhallt; sollten die Charaktere den Totenscha-
del zerstdren, so wird es still - totenstill!

SPIELER
49) D&monentlir: Der Gang endet vor einer wuchtigen
Holztiir, die mit Schnitzereien verziert ist, weiche auf ihren
Grébern tanzende Skelette darstellen.

Der Tiirknauf ist in Form eines Totenschddels gehaiten und
wurde offensichtlich aus einem groBen Knochen ge-
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schnitzt.

SPIELLEITER
Jener Charakter, der den Knauf bertihrt, sieht wie sich der
Schddel in eine furchtbare Skelettklaue verwandeft, seine
Hand unbarmherzig packt und mit unmenschlicher Stédrke
zusammendruickt!

Fdr die Ubrigen Charaktere verbleibt der Schédel unveran-
dert in seinem alten Zustand; die Klaue indes entzieht dem
Opfer pro KR einen LP permanent!

Dieses ist vor lauter Schmerz und dem Schock véllig hand-
lungsunfdhig und kann bestenfalls noch wiiste Schreie von
sich geben.

Nur ein anderer Charakter kann den Schddel/die Klaue
(SW 3/ LP 10) abschlagen; fir jeden Fehlschlag besteht
wegen dem sich wie rasend windenden Opfer eine jeweils
50%ige Chance, dessen Hand zu treffen und eventuell ab-
zutrennen!

SPIELER
50) Fratzenkammer: Hinter einer mit Ddmonenfratzen
verzierten Steintir erwartet die Charaktere eine kreuzfor-
mige Kammer, deren Anblick das Blut in den Adern gefrie-
ren laBt; an den acht in den Raum hineinragenden Wénden
ist jeweils eine groBe, verzerrt wirkende Ddmonenfratze mit
weit aufgerissenen Augen und einem schreienden Mund
ins nackte Gestein gemeiBelt worden/!

An den brigen vier Wénden sind Reliefs zu entdecken,
welche die Heere der Finsternis in ihrem unseligen Blut-
rausch darstellen.

Die Turen, welche aus der Kammer fihren, sind wie aufge-
rissene Mduler von Kreaturen dargestellt, von denen noch
nie ein lebendes Wesen berichten konnte; in der Mitte die-
ser M&uler befindet sich der Tirknauf in Form einer Damo-
nenkralle.

Die Augen der beiden norddstlichen Fratzen leuchten blut-
rot und aus den Madulern dringt ein grauenemregendes
Stéhnen..!
SPIELLEITER
In den Luftschéchten sind Spiegel angebracht, die das von
oben einfallende Licht (in diesem Falle Mondlicht) auf die
roten Glasaugen werfen und sie somit zum leuchten bringt.
Der hereinfahrende Wind erzeugt das unheimliche Weh-
klagen, da er durch die gedffneten Mauler in dieser Kam-
mer wieder austreten kann; die Turen indes sehen zwar
furchterregend aus, stellen aber absolut keine Gefahr fir
die Charaktere dar..

SPIELER
51) Treppentalle: Eine Steintreppe fihrt in die Tiefe, auf
der eine wabernde Feuerlohe brennt, die aber merkwiirdi-
gerweise keine Hitze abgibt.

SPIELLEITER
Das Feuer ist nattirlich eine lllusion, soll aber auch nur von
der eigentlichen Falle ablenken...

Wenn die Charaktere die Flammenwand durchschreiten,
S0 geschieht ihnen nichts; sobald aber einer von ihnen den
FuB auf den Boden am Ende der Treppe steilt, muB3 er un-
sanft feststellen, daB auch dieser nur eine lllusion ist und er
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sturzt in eine Fallgrube (1W12 SP)!

Dort gesellt er sich zu einigen kiappernden Skeletten, die
ihn knochentrocken begrdfen...

Der dunkle Gang am Fufle der Treppe endet in einer Sack-
gasse.

SPIELER
52) Knochenkammer: Dieser schauerliche Saal ist fast bis
zur Decke angefilit mit wirr durcheinander liegenden Ske-
letten und alleriei Knochen.

Ab und zu geht ein Schaben durch die Knochenhaufen, sie
verschieben sich und scheinen eine unheimliiche Aktivitat
zu entwickein.

SPIELLEITER

Das Gerdusch stammt von Ratten, die unter den Knochen
hausen und diese durch ihre Bewegungen verschieben...

SPIELER
53) Leerer Raum: Dieser Raum scheint bis auf die obliga-
torischen Knochen véllig leer zu sein...

SPIELLEITER
Tatsdchlich hdlt dieser Raum im Gegensatz zu fast allen
ubrigen in den Katakomben das, was er verspricht — er ist
leer..

SPIELER
54) Grabkammer: In diesem Raum steht ein wuchtiger,
steinerner Sarkophag auf dem von kunstvoller Hand Re-
liefs von Untoten dargestelit wurden.

SPIELLEITER
Die steineme FPlatte des Sarkophags ist sehr schwer und
kann nur mit einiger Mihe abgenommen werden.

In ihm liegt der sehr gut erhaltene Leichnam einer hib-
schen jungen Frau, ndmiich einer sterblichen Gespielin des
Vampirs, die nach einem bedauerlichen Zwischenfall mit
einer unfdhigen Skelettwache verschied.

Der einzige Schmuck den sie trdgt, ist die grauenhafte
Wunde, die ihren edel geschwungenen Hals firchterlich
entstellt!

Wird der Leichnam bertihrt, so zerfillt er in wenigen Augen-
blicken mit einem letzten Seufzer zu Staub...

SPIELER
55) Fallenraum: Hinter einer Holztir fihrt eine steinerme
Treppe unter einem Torbogen aus Schddeln hinab zu einer
zweiten Tur in der Tiefe.

Dahinter wiederum liegt eine Kammer, angefdlit mit Skelet-
ten; eine Tur in der gegenuberliegenden Wand fihrt wieder
hinaus.
SPIELLEITER
Der Gang hinter dieser Tir fihrt zu einem toten Ende...
Als die Charaktere wieder den Raum betreten erwarten sie
dort bereits zehn Skelette, angefihrt von einem Gerippe
mit einem schwarzen Stirnreif, auf dem unzdhlige kleine sil-
berne Totenschddel abgebildet sind; das erstarrte Grinsen
dieser Gesellen verheiBt nichts Gutes und sie greifen bis
zur vélligen Vernichtung an, lassen dabei keinen der Cha-
raktere mehr aus dieser Kammer!
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Skelett: LP 15 AP 0 SW 3 MRW 3 BE 30
AGC 7 PGC 7 Waffe: Faust 1W8+1

Falls das Skelett mit dem Stirnreif vernichtet wird, so zerfal-
len die Ubrigen wieder zu leblosen Knochenhaufen; wird
der Reif von einem lebenden Wesen aufgesetzt, so 15t er
sich nicht mehr abnehmen und driickt den Kopf des Tré-
gers so lange zusammen, bis dieser einen grauenhaften
Tod stirbt!

SPIELER
56) Gang des Todesboten: Als die Charaktere dieses
Gangsegment passieren, Idst sich hinter ihnen aus der
Wand in einiger Entfernung eine dick vermummte Gestalt
im Kapuzenmantel und mit Laterne und Sense, deren
Scheide in einem unheimlichen blauen Feuer leuchtet.
SPIELLEITER
Dieser Bote des Todes und Wichter des Vampirs istimma-
teriell und deshalb auch leicht durchsichtig; er wird den
Charakteren immer im gleichen Abstand folgen und dabei
mit grabesdusterer Stimme von sich geben: ,Gedenket der
Toten, gedenket der Toten!”
Sobald der Bote des Todes jedoch zu irgendeinem Zeit-
punkt den Boden der Gruf betritt, wird er fast unmerklich
materiell und greift die Charaktere wutentbrannt an!
Bote des Todes: LP 40 AP 0 SW 5 MRW 4 BE 36

AGC 15 PGC 13 Waffe: Sense 1W12
Der Bote des Todes kann nur mit magischen Waffen getrof-
fen werden und hat zwei Angriffe und eine Parade pro KR/
Bei jedem verursachten Schaden (ber 5 Punkten, besteht
eine 25%ige Chance, daf der betroffene Kdrperteil abge-
trennt oder nuizios wird (Tabelle siehe ,Gefligefter Tod*)!

SPIELER
57) Thronsaal: Eine groBe Kammer tut sich vor den Cha-
rakteren auf, mit wirren Knochenhaufen in allen vier Ecken.
An der Norawand steht ein Thron, dessen Lehne sich bis
zur Decke des Saals erstreckt; er wurde errichtet aus den
Gebeinen unzéhliger Skelette und auf ihm sitzt ein Gerip-
pe, dessen Augenhéhlen in einem roten Feuer leuchten/!
Knirschend ruckt der Schddel nach oben und eine hohle
Stimme ertilit den Raum: ,Seid mir gegrift, oh Wanderer
in den Katakomben des Todss. lhr werdet mir mein 6des
Dasein ein wenig kurzweilig gestalten! Wenn ihr mir dieses
Rétsel beantworten kénnt, werde ich euch reich belohnen —
wenn nicht, werden sich eure Gebeine zu den Knochen in
dieser Kammer gesellen! Nun denn, hier das Rétsel - Was
tragt der Wesen schwere Blirde, seibst ins Grab hinein mit
Wiirde ?“
SPIELLEITER
Wird das Rétsel gelBst (die Antwort lautet ,Knochen®), so
Uberreicht der Knochenmann den Charakteren eine kleine
Fiéte, die anscheinend aus einem Knochen geschnitzt wor-
den ist.

»Habt Dank fdr die Unterhaltung und nehmt dieses Ge-
schenk mit — es hat die Macht, euch zu schitzen!“
Danach weicht jegliches Leben aus dem Gerippe, das einst
ein Feind des Vampirs war, der mit seinem makabren Hu-
mor diesem nach seinem Tode neues, untotes Leben ein-
gehaucht hat...
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Die Fléte besitzt vier Lécher: wird auf dem ersten Loch ge-
blasen, so erschallt ein Ton der jedes Skelett im Umkreis
mit einer 25%igen Chance zerstdrt; das zweite Loch ruft
zwei Gerippe herbei, die unter dem permanenten Befeh!
des Benutzers stehen. Die Magie des dritten Fibtenlochs
aktiviert den Zauberspruch ,Fluch der Toten“ (Einhomrei-
terzauber); beim vierten Loch erscheint ein Wall aus rei-
nem Sonnenlicht um den Anwender, der so lange Bestand
hat, wie dieser einen Ton hervorzubringen imstande ist.
Dieses Licht hat die Macht, alle untoten Kreaturen fernzu-
hatten!
Alle Eigenschaften der Fidte (bis auf die zweite) kénnen
einmal pro Licht/Dunkel (Tag) angewandt werden; wird auf
mehreren Léchern gleichzeitig gespielt, geschieht nichts —
falls jedoch ein Charakter so tolldreist sein sollte, alle auf
einmal zu benutzen, so Iést sich augenblicklich sein Fleisch
von den Knochen und ein Skelett mit einer Fidte in der
Hand féllt klappernd zu Boden!
Die Magie dieses Artefakts ist in diesem Falle auch dahin...
Wird das Gerippe auf dem Thorn zerstért oder sein Rétsel
nicht geldst, so erhalten die Gebeine der Sitzgelegenheit
ein unheimliches Eigenleben und in wenigen Momenten
stehen nicht weniger als einhundert Skelette bersit, die
Frevler zu vernichten!
Skelett: LP 20 AP 0 SW 4 MRW 5 BE 32

AGC 9 PGC 7 Waffe: Knochenkeule 1W10

SPIELER
58) Gehelmtiir: Der Gang endet plétzlich vor einer Wand,
an der Hunderte von Schddeln aufgestapelt sind...
Bei einer genaueren Untersuchung félit den Charakteren
ein Schéddel an der Nordwand auf, in dessen Augenhdéhlen
zwei Rubine funkeln.
SPIELLEITER
Werden die Rubine entfernt, so kénnen die Charaktere
durch die leeren Augenhéhlen eine Treppe entdecken, die
hinter der Wand liegt und in die Tiefe fihrt!
Wird der Schéddel selbst gedreht, so klappt die Wand bei-
seite und gibt den dunklen Weg nach unten frei.
Dummerweise ruft schon das Entfernen der Rubine einen
weiteren Wéchter des Vampirs auf den Plan, namiich einen
Gefltgelten Tod; auf einmal ertént Fligelschlagen, das
sehr rasch ndherkommt!
Ein von ledernen Fledermausfltigein, die an den Schidfen
aus dem Kopf ragen, getragener schwarzer Totenschéddel
mit rotglihenden Augen kommt um die Gangecke geflogen
und greift blitzschnell an!
Gefllgelter Tod: LP 30 AP 0 SW 3 MRW 8 BE 45
AGC 12 AS 12 Waffe: BIB 1W12
Angriffe/Paraden pro KR: 3 (3)
ZTW 14 ZTP 30 Zauber: alle Nekromanten-
Zauber
Der Gefiligeite Tod regeneriert pro KR 1W8 LP; falls sein
BiB die Rustung 0.4. des Gegners durchdringt, so kann er
dreimal pro Licht/Dunkel (Tag) einen Verwesungszauber
anwenden, der bewirkt, daB3 der betroffene Kérmerteil in
einem gewissen Umkreis zu verfaulen beginnt (zusdtzii-
cher Schaden 1W10 Punkte)!
Der Kérperteil wird mit dem W20 ermittelt:
01..... Linker Arm
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02.... Rechter Arm

03..... Linke Hand

04 ... Rechte Hand

05..... Linker Oberschenkel
06..... Linker Unterschenkel
07..... Rechter Oberschenkel
08..... Rechter Unterschenkel
09..... Linker FuB

10..... Rechter FuB

17..... Bauch
12..... Brust
13..... Gesicht
14 ..... Rdcken

16..... Rechte Schulter

17..... Gesan
18..... Geschlecht
19..... Kopf

20..... Hals (Tod)!

SPIELER
59) Gruft: Eine blutrote marmorne Treppe fuhrt in eine
ebenfalls mit Marmor ausgekleidete Gruft hinab.

Ringsum an den Wénden stehen in einer den Charakteren
véllig unbekannten Sprache Worte in Runenschrift, die
besser nie gesprochen worden waren.

Finf eiserne Fallgitter versperren die Zugdnge zu den se-
paraten Grabstdtten derer von Rodloff.
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Die Gitter kénnen von den Charakteren mit einer Gesamt-
stédrke von 30 Punkten angehoben werden; dahinter liegt
Jjeweils eine Grabkammer und in jeder Kammer steht ein
reich mit Gold und Edeisteinen verzierter Sarkophag.
Die Winde dieser Rdume sind aus weiBem Marmor, mit
zahlreichen Reliefs verziert, auf denen die (Un)taten des
hier ruhenden Grafen gewurdigt werden.
Kammer a) Im Sarkophag liegt Graf Morlock von Rodloff;
von ihm st nur noch das Skelett erhaiten, bekleidet mit zer-
fallenen Gewédndern.
Kammer b) Hier liegt Graf Ichtorr von Rodloff - sein Sché-
del fehlt.
Kammer c) Hier ruht Graf Modder von Rodloff; nach dem
Offnen des Sarkophags entsteht ein Schreckensaib.
Schreckensalb: LP 25 AP 0 SW 0 MRW 8 BE 40

AGC 14 PGC 12 Waffe: Berthrung 1W4 (per-

manent)

ZTW 14 ZTP 25 Zauber: alle Magierspriiche
Der Schreckensalb kann nur von magischen Waffen ver-
letzt werden!
Kammer d) Dies ist Graf Urro; sein gut erhaltener Kérper
zerfdlit vor den Augen der Charaktere zu Staub.
Kammer e) Hierbei handelt es sich um den Sarkophag des
derzeitigen Herrschers der Zwingburg, Graf Dooldarkesh;
die Steinplatte des Sarkophags liegt nicht ganz auf.
In diesem grausigen Behdltnis liegt, in einem Zauberschlaf
gefangen, die entfihrte Serettin; nur ein machtvoller Ge-
genzauber oder der Tod des Vampirs kann sie erwecken..!
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Das Fantasy-Rollenspielsystem von Fans fiir Fans bietet eine anspruchsvolle, kosten-
ginstige und ausbaufahige Alternative zu althergebrachten Rollenspielen!

In drei Gbersichtlich gestalteten Banden auf insgesamt 380 reich illustrierten Seiten bieten sich
dem Leser:

[0 30 Charakterklassen, 10 Halbmenschenarten
O Uber 200 Zauberspriiche

O durchdachte Regelmechanismen

(] kompilett beschriebene Hintergrundwelt

[0 Grafiken bekannter Fandom-Zeichner

O und und und...

Aber natiirlich wird dieses Spielsystem auch in Zukunft mit ansprechendem Material versorgt, so
zum Beispiel:

0 Abenteuerbande (wie ,Der Konig soll sterben”, ,Katakomben des Chaos")

0 Hintergrundmaterial (wie die Stadtbeschreibung ,Callander, Stadt am Meer der Ewigkeit")
O Ausbaubande (wie ,Neuigkeiten aus Meryllia‘“, ,ememem-Magazin®)

O und und und...

Warum also noch zaudern? w&“te, ’“yt‘teu, wowemwu;teh ist zu beziehen bei:

EDITION EINHORN oder EDITION EINHORN
c/o Andreas Trageser c/o Karl-Heinz Zapf
EllerstraBe 28 Karisbader StraBBe 14

6000 Frankfurt am Main 60 8902 NeusaB
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Das Fantasy-Rollenspiel
von
Karl-Heinz Zapf

Wﬁchte, wlj“‘e“, ’“Obbe.‘mouﬁeﬁ - diese drei Worte stehen fiir fantastische Fihmisse,

atemberaubende Abenteuer, faszinierende Fabulierkunst und unbeschrelbliche Ungeheuer!

Wcme, wljthe“, ’“OMC"“‘O““CE das neue Fantasy-Rollenspielsystem von Fans fiir Fans spe-

ziell fir dieses aufstrebende Spielgenre entwickelt. Die drei Regelbande enthalten alles, was fir einen
unterhaltsam gestalteten Spieleabend vonnéten ist; der Spielergruppe bieten sie eine Fiiile an Informatio-
nen, ohne dafB bestandig weiteres Material erworben werden muB.

wd‘d\te, wl}“’e“, woo&emﬂm‘tel‘ ist ein Rollenspielsystem fir all jene, die einmal eine kleine

Abwechslung erleben wollen ohne dabei ihren Geldbeutel Gberzustrapazieren; alle Produkte der Rollen-
spiel-Arbeitsgemeinschaft ,Edition Einhorn®, bei der auch der vorliegende Band erschienen ist, zeichnen
sich durch hohe Qualitat und ein extrem niedriges Preisniveau aus.

Wchte, wl}tkeu, wwbemou;tet — vielleicht nicht das beste aller Rollenspielsysteme, aber

sicherlich eines der enthusiastischten Projekte der letzten Zeit in diesem Genre...
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Abenteuerband Ii
Katakomben des Chaos

Auf den Seiten dieses Bandes verbirgt sich ein
packendes Abenteuer flir eine Spielgruppe des
neuen Fandom-Rollenspielsystems; nachfolgend
ein kurzer Uberblick Gber das, was die Spieler un-
ter der Leitung ihres Moddermasters erwartet:

Wieder einmal wandern die Charaktere durch
verbotene und verlassene Landstriche, diesmal
ganz in der Nihe Kelebdins, des Alten Konig-
reichs von Merylla.

Dort fegen die Gebeine unzihliger Kreaturen
und bleichen in der unbarmherzigen Sonne neben
zerborstenen Mauern einst prachtvoller Stidte;
unirdische Zauberei liegt in der Luft und grauen-

hafte Kreaturen, die nur fier lebensfihig sind,
befierrschen die Uberreste des einst so stolzen

Reiches.

Am Rande Kelebdins entdecken die Charaktere
ein Kleines Wehirdorf, in dem sie freundlich auf-
genommen werden.

Dies scheint eine willkommene Rufiepause fiir th-
re erschopften Glieder und erlahmten Schwertar-
me zu bedeuten, doch das Schicksal spielt den
CharaKteren wieder einmal iibel mit...

Dieses Abenteuer stellt den Beginn der ,Dooldar-
kesh“-Trilogie dar, die mit ,Dorf der Ddmonen* fort-
gesetzt und mit ,Grifte des Grauens® beendet
wird; natlrlich ist es auch als Einzelabenteuer
spielbar und kann mit nur wenig Aufwand fir ande-
re Spielsysteme umgearbeitet werden...




