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VORWORT

Was soll eigentlich ein Dungeon in meinem Abenteuer? Mein al-
lererstes, selbst erdachtes Szenario war auf ein DIN A2-Blatt
gemalt. Es war eine Reise von Havena zu einer anderen erfun-
denen Stadt. Eine typische Uberlandreise. Mehrere Wege waren
vom Anfang zum Ziel gemalt, mit Abzweigungen und Kreu-
zungen —und auf den Wegen waren unterschiedliche Ereignisse
eingezeichnet: Uberfall, reisender Hiindler, Eitriger Krétensche-
mel am Wegesrand. Meine Spielgruppe dachte gar nicht daran,
die Wege zu verlassen, waren doch alle spannenden Vorfille nur
dort zu finden. Und ich war mit meiner ersten Version hochst
unzufrieden, weil ich merkte, dass ich mir tolle Sachen ausge-
dacht hatte, auf die die Helden gar nicht trafen, weil sie einen
anderen Weg liefen. Ich variierte, brach das System auf; spielte
mit der festen Verlaufsform und variabler Szenenzusammenset-
zung fur Detektivspiele. Aber mir wurde erst spiter klar, dass
diese Karte von Stadt zu Stadt, dieser Ablaufplan, mein erster
Dungeon war.

Was soll ergentlich ein Dungeon in meinem Abenteuer? Diese Frage
habe ich schon sehr oft in Workshops und bei Diskussionen zu
diesem Genre von Spielern und Spielleitern gehért. Der Dun-
geon wirkt fiir viele als eindimensionale und einseitige Kom-
ponente in einem Abenteuer, das ansonsten durch maximale
Handlungsfreiheit fir die Gruppe glinzt.

Aber ist das wirklich so? Nihert man sich dem Abenteuerplot,
muss man zugeben, dass die meisten gar nicht so frei sind, wie
viele es gerne hitten. Ein Spannungsbogen lisst sich besser
vorplanen, eine Dramatik will choreographiert werden. Die
Handlung einem Ziel entgegen zu treiben, motiviert die Spie-
ler bei ihren Bestrebungen, die Aufgaben des Abenteuers zu
l16sen und hinter das groBe Ganze zu blicken. Natiirlich will
der Spielleiter die Spieler nicht gingeln. Trotzdem hangelt
man sich an Szenenméglichkeiten entlang, verfolgt man ei-
nen linearen oder komplexen Plot. Was also kénnte manchmal
praktischer sein, als die Weggrenzen cines Handlungsgangs
mit Wiinden zu fixieren?

Andersherum muss ein Dungeon nicht eindimensional und
handlungsarm sein. Man muss nicht linear von Aufgabe zu
Aufgabe springen, sondern kann schr wohl eine verzweigte
Geschichte in einem unterirdischen Komplex durchleben. Na-
tirlich muss nicht in allen Abenteuern ein Dungeon enthalten
sein. Aber man sollte einen Blick auf das Genre geworfen haben,
damit man einen Dungeon in seinem Abenteuer erkennt, ithn
systematisch konzipieren und mit thm spielen kann. Dies soll
diese Spiclhilfe unterstiitzen.

Zuerst lohnt ein Blick auf die Spieltheorie im Kapitel Dungeons
am Spieltisch. Was unterscheidet einen Dungeon von anderen
Genre-Klassikern wie Stidten oder Uberlandreisen? Und wie
kann der Dungeon zu cinem spannungsgeladenen Plot werden?
Einen individuellen und passenden Komplex aufzubauen, dazu
dienen die nachfolgenden Kapitel. In Was ist ein Dungeon? wer-
den unterschiedliche Varianten genauer vorgestellt: Von der Mine
iiber klassische Verliese bis hin zu magischen Labyrinthen. In di-
ese Systeme hinein gehéren natiirlich noch typische Dungeon-
elemente, wic Fallen, Ritsel, natiirliche Gefahren ... Monster
und alles was lebt wird im Was lauert im Dunkeln? vorgestellt.
Nicht nur zu bekdmpfende Schrecken aus der tiefen Finsternis,
sondern auch Kulturschaffende, die sich in unterirdischen Kom-
plexen heimisch fiihlen, kénnen ein Dungeon erwecken. Noch
spezifischer wird es in der Aventurischen Unterwelt, wenn nicht
nur konkrete Héhlenbeschreibungen und bekannte Dungeon-
mysterien der Spielwelt ausgeleuchtet, sondern auch direkt be-
spielbare Beispieldungeons vorgestellt werden.

Letztlich soll der Aufbau des Buches ein wenig einem Leitfaden
zur Erstellung eines fiir Thre Zwecke angepassten Dungeons
entsprechen — kurz und knapp noch einmal zusammengefasst
in den Anhidngen am Ende. Damit Sie sich das nichste Mal viel-
leicht fragen:

Warum habe ich eigentlich keinen Dungeon in meinem Abenteuer?

Tobias Hamelmann, Dezember 2009

DunGeEon — Eil VMUVMGANGLICHER BEGRIFF

Lange haben wir tberlegt, welchen Begrift fiir Dungeon wir
in diesem Buch benutzen. Dungeon ist vorbelastet durch an-
dere Spielsysteme und zudem noch ein Anglizismus. Er ist
denkbar unpassend fiir die Spielwelt Aventurien. Trotzdem
beschreibt er ein ganz bestimmtes Genre. Er umfasst alle ar-
chitektonischen Anlagen, was andere Begriffe wie Gewdlbe,
Kaverne, Keller, Katakombe, Hohle leider nicht tun. Gefahr,

Verweise auf DSA-Publikationen sind fett gesetzt. Dabei wer-
den folgende Abkiirzungen und die Seitenzahl verwendet:

AB xx Aventurischer Bote, Nummer xx

Angrosch Angroschs Kinder
Herz Herz des Reiches
LCD Liber Cantiones Deluxe

Erforschung, Flair, bestimmte Abenteuerabliufe, die richtige
Atmosphire — all dies flieBt in diesen ecinen Begriff ein. Er
ist prigend fiir das Bild und die Konstrukte, die wir hier be-
schreiben wollen und mit denen wir uns beschiiftigen. Letzt-
lich bleiben wir also bei dem Wort und bitten um Nachsicht —
wir hitten hier ansonsten ein komplett neues deutsches Wort
definieren miissen.

Meridiana In den Dschungeln Meridianas
SRD Stiabe, Ringe, Dschinnenlampen
WdG Wege der Gotter
WdH Wege der Helden
WdsS Wege des Schwertes
Wwdz Wege der Zauberei



Dunceons am SpPieLTiscH

Dungeons sind iiberall zu finden. Klappt

man cin Abenteuer auf und sicht einen

Plan, der kein Stadtplan ist, hat man meistens schon seinen er-
sten Dungeon gefunden. Auch in Filmen wird das Genre immer
wieder bedient. Ob sich der dunkle Held seinem Widersacher
in den Abwisserkanilen stellen muss, ob am Ende des Weges
eine mit Fallen bestiickte Hohle das begehrte Objekt sichert, ob
Zombies eine unterirdische Forschungsanlage tiberrennen: Im-
mer wieder wird auf den Dungeon zuriickgegriffen.

Und das aus gutem Grund. Eine Anlage, die Wege direkt vorgibt
und nicht komplett freie Entscheidungen zulisst — und zudem
noch spezielle Flairelemente wie Gefahren, Dunkelheit, Klau-
strophobie mit einflicht, ist in einem Spannungsbogen Gold
wert.

Was aber genau macht solch ein Konstrukt aus? Zum einen
gibt ein Dungeon vor, wohin man gehen kann. Es hat defi-
nierte Wege, Riume, Schauplitze. Desweiteren ist ein Dungeon
demjenigen, der es betritt, fast immer unbekannt. Es ist fremdes
Terrain, meist sogar feindliches, das mit Vorsicht und Spannung
erkundet werden muss. Hinter jeder Ecke kann eine neue He-
rausforderung liegen.

Betrachtet man sich diese beiden grundlegenden Elemente,
dann wird man schnell feststellen, dass sie sich nicht nur auf
Gemaiuer beziehen lassen. Der Plot eines Abenteuers, so es
eine vorformulierte Handlung, einen dramaturgisch geplanten
Spannungsbogen, cinen Anfang, einen Strukturbaum und einen
Showdown gibt, findet sich in dieser Definition genauso wieder.
Da aber solche Plots sich aufjeden Schauplatz anwenden lassen,
ist die Frage: Ist dann nicht alles ein Dungeon?

Richtig. Mit dieser Definition schon. In dem vorliegenden Band
wollen wir uns aber nicht mit Dramaturgie und Abenteuerhand-
lungen beschiftigen. Wir wollen auch keine Ubersicht geben,
was die unsichtbaren Winde eines Handlungspfades sein kon-
nen, die die Helden auf dem Weg durch das Abenteuer halten.
Nein, wir wollen lieber in die Dunkelheit, in die typische Ge-
fahr cines echten Komplexes cintauchen und definieren dafiir
zumindest fiir diesen Band: Ein Dungeon ist cin Konstrukt aus
Gingen und Riumen mit genretypischen Elementen wie gefihr-
lichen Bewohnern, Schitzen, Fallen, Ritseln ... der Dungeon
als Genre soll dabei nicht nur das von-Raum-zu-Raum-pliin-
dern beinhalten, sondern das Spiel in geschlossenem System, in
dem Erkunden, Fallen entschirfen, Kimpfen, Aufgaben losen
und typische Gefahren tiberwinden im Vordergrund stehen. In
dem aber durchaus auch Interaktion méglich ist — und Plot.

Der PLrotf vnp pEr DunGceon

Tiir auf, Monster toten, Gold in die Tasche stecken, nichster
Raum. In vielen Gruppen sicht der Dungeonalltag leider so
oder so dhnlich aus. Spielleiter scheuen sich daher, den Dun-
geon tiberhaupt in das Spiel zu nehmen — und machen es doch
andauernd, sogar ohne es zu merken. Dabeti ist gerade die Vari-
ation der unterschiedlichen Spieldynamiken, der Elemente, der
Kimpfe in diesem Genre besonders spannend.

Wie schon oben erwihnt ist ein Plot einem Dungeon in vielen
Punkten sehr dhnlich. Ob man nun einen Handlungsbaum

zeichnet, der von Szene A zu Szene B oder C und von dort zu
Szene D fiihrt, oder Ginge, die einen zu Riumen bringen, un-
terscheidet sich gar nicht so sehr. Wendet man auf einen Hand-
lungsbaum einen Spannungsbogen und einen Plot an, kann
man das auch auf ein Dungeonkonstrukt. In Raum A wartet
Szene A. In Raum B Szene B. Dabei sollte man allerdings ei-
niges beachten:

Erstens sollten Szenen in Dungeons aufeinander aufbauen
— etwas, was cinen spannenden Dungeon von dem Raum-zu-
Raum-plindern unterscheidet: Szenen bedingen sich gegensei-
tig, formen cine Dramatik und ein Spannungsgeriist, das einen
immer tiefer in den Abenteuerverlauf zieht. Dabeli ist es dann
nicht egal, was man in Raum A macht, sondern es hat Auswir-
kungen auf Raum B. Krach im Vorraum alarmiert die Tief-
zwergsippe in der Haupthohle. Knacken die Helden das Ritsel
am Eingang nicht, wird im Schatzraum der Fallenmechanismus
nicht ausgeschaltet. Erkunden die Helden nicht den Schriftrol-
lenraum, werden sie nicht herausbckommen, was es mit den
dunklen Kristallen in der Fledermaushéhle auf sich hat.
Zweitens muss der Plotstrang nicht zwangsliufig parallel zum
Raumplan sein. Im ersten Raum findet man Hinweise auf ein
mystisches Ritsel, die aber erst viel spiter im Labyrinth wich-
tig werden. In einer Hohle findet man nicht nur den gesuchten
Dieb der Kartentasche, sondern auch ein paar aggressive Hoh-
lenspinnen, die man fiir die Tiefzwerge ein paar Kavernen vor-
her ausschalten sollte, damit diese einem die Passage in eine
tiefere Halle verraten.

Drittens kann man im Gegensatz zu einem Plotstrang in einem
Dungeonkonstrukt zuriicklaufen. Hat man sich mit den Tief-
zwergen verstindigt, dass man die Hohlenspinnen ausschaltet,
sucht man diese. Ist die Arbeit erledigt, geht man zuriick und
erhilt in der Hohle der Tiefzwerge neue Informationen.

Dies, verbunden und gewtiirzt mit den typischen Dungeonele-
menten, die spiter noch vorgestellt werden sollen, und eindeu-
tiger Atmosphire machen ein solches Abenteuerkonstrukt erst
zu ecinem Erlebnis und lassen es nicht zu einer Schlacht von
Raum zu Raum verkommen.

Dabei sollte man auch nicht die normalen, gingigen Plote-
lemente ausklammern, sondern sie vielmehr gekonnt in den
Dungeon einbauen: zum Beispiel Interaktion. Um wie viel
spannender wird es, wenn man sich mit zumindest einem Teil
der Einwohner durch Nachdenken oder Kommunikation aus-
einandersetzen muss und nicht mit blankem Stahl. Und wie viel
variantenreicher werden die Aufgaben dadurch, die man seiner
Gruppe stellen kann.

BescHAFTicunG im DuvnGgeon

Der Dungeon kann als Handlungsabfolge angeschen werden.
Doch was macht man in einem Dungeon eigentlich? Fallen
entschirfen, Monster téten, Schitze einsacken. Eingebettet in
cinen Handlungsablauf setzt man sich mit den Bewohnern der
Anlage auseinander — oder dem, was sie fiir einen bereithalten.
Geheimnisse und Ritsel finden sich genauso wie bekannte und



unbekannte Gefahren. Letztlich kann man alle Elemente wie
bei einem Stadtabenteuer oder einer Uberlandreise aneinander
reihen oder parallel laufen lassen. Im Dungeon sind sie meist
nur klassischer und deutlich lokaler angesiedelt.

Dabei sollte man bei der Planung eines Dungeons auf die bei-
den verschiedenen Arten von Abenteuerelementen besonders
achten: aktive und reaktive.

Reaktive Elemente reagicren auf die Handlung der Helden. Ein
Ritsel tut nichts, bis die Helden sich damit beschiiftigen. Eine
Falle wird ausgelost, wenn der ungliickliche Magier den Ful3 auf
die Treppe setzt. Die Hohlenspinne greift an, wenn man sich in
threm Netz verfingt. Viele klassische Dungeons bringen leider
Monster viel zu oft in den reaktiven Elementen unter: Die Orks
warten brav in ihrer Wohnhohle, bis die Helden hineinstiirmen.
Die benachbarten Goblins scheren sich nicht um den Kampf-
lirm und sind véllig tiberrascht, wenn der Trupp danach ihre
Gemicher erobert. Monster und alles, was eigenstidndig agieren
kann, sind aber eigentlich aktive Elemente.

Aktive Elemente konnen unabhingig der Handlungen der
Spieler agieren. Der Tatzelwurm bleibt eben nicht die ganze
Zeit in seiner Hohle, sondern hat einen Tagesablauf und kann
aktiv etwas tun. Der Jiger in der Dunkelheit denkt sich eine
Taktik aus, um potentielle Opfer zu erwischen. Die Tiefzwerge
sprechen die Helden an — egal, ob sich diese fiir sie interessieren
oder nicht. Oft werden aktive Elemente durch die Spielgruppe
beeinflusst — aber ecinmal in Gang gesetzt, haben sie eine Eigen-
dynamik: Das Aufscheuchen der Goblins durch den Kampflirm
in der Orkhohle ist zwar eine Reaktion, die Goblins agieren da-
nach aber eigenstindig — sie bereiten sich vor, schicken Spiher,
graben sich ein — wihrend die Helden parallel gerade mit ganz
anderen Gefahren beschiftigt sind.

Sie sollten bei Dungeons immer darauf achten, dass diese eine
gute Mischung aus aktiven und reaktiven Elementen beinhal-
ten. Bei einer kleinen Grabanlage mégen reaktive Elemente
(Fallen) fiir die kurzweilige Beschiiftigung der Spieler reichen.
Handelt es sich um einen gréferen Komplex, der mehr Spielzeit
einnimmt, dann sollten auch aktive Elemente (wie die Grabriu-
ber, die ebenfalls den goldenen Sarkophag erbeuten wollen)
eingebunden werden. Wenn ihre Helden dann zu langsam wer-
den und die Spannung abnimmt, kénnen Sie ihnen ein aktives
Element um die Ohren jagen. Mit reaktiven Elementen funkti-
oniert das nicht und Sie haben keine Handhabe, cinen vorge-
planten Spannungsbogen zu beeinflussen.

HanpLunGSmMOGLICHKREITED

Ein unterirdisches Gewdlbe schrinkt die Handlungsmoglich-
keiten der Helden ein. Damit die Spieler stets gentigend Hand-
lungen zur Auswahl haben, sollten Sie ganz bewusst vorab fiir
jeden Mitspicler Gelegenheiten schaffen, sinnvoll zur Losung
des Abenteuers beizutragen.

In einem Stadtabenteuer kénnen Sie jederzeit Meisterfiguren
auf die Spielerhelden treffen lassen. Die Helden kénnen mehr
oder weniger zufillig Gespriche aufschnappen, mit denen Sie
die Spieler zu bestimmten Handlungen bringen wollen. In
einem Wildnisabenteuer gibt es zumindest viel belebte Natur
—und in Aventurien ist die belebte Natur oft erstaunlich intelli-
gent, so dass Sie auch hier spannende Szenen hinzufiigen kon-
nen, wenn das Abenteuer stockt.

In einer unterirdischen Anlage gibt es hingegen

weniger Moglichkeiten fir derartige Interaktion.

Achten Sie also darauf; dass jeder in der Gruppe

seinen Fihigkeiten und seinen Neigungen gemif3
Beschiftigungsméglichkeiten hat: Ein Thorwaler

und cine Rondra-Geweihte werden Kidmpfe brau-

chen. Aber Sie werden beide auch durch Hinweise

auf Gotterwirken (zum Beispiel auf eine Darstel-

lung des Gottwals Swafnir und der Léwin Rondra)

neugierig werden. Geben Sie Spielern mit solchen
kimpferischen Helden einen Anlass, sich ebenfalls

iiber die Wandmalereien den Kopf zu zerbrechen,

wie es der Magier und die Hesinde-Geweihte

ganz sicher tun werden.

Kundschafter und vergleichbare Helden werden

eigentlich immer gebraucht. Aber auch unter

der Erde und vor allem in einer besonders grofen

Anlage brauchen Sie die Spieler nicht zwanzig Mal beschreiben
zu lassen, wie sie sich bis zur nichsten Ecke vorschleichen. Fas-
sen Sie auch hier lingere Strecken zusammen, verzichten Sie
auf Schleichen-Proben, wenn niemand die Spieler horen kann.
Geben Sie den Wechsel der Atmosphire deutlich an die Spie-
ler weiter: Gerade ging es noch um die fremde Schénheit der
Unterwelt, schon ndhert man sich einem uralten und geheim-
nisvollen Portal — und das Anschleichen wird wieder wichtig.
Selbst wenn Sie wissen, dass die dahinter liegende Zwergen-
mine schon seit Jahren verlassen ist, konnen Sie die Spieler jetzt
Wiirfe auf Schleichen durchfiihren lassen, wenn ihre Helden
sich vorsichtig und ungehért auf das wuchtige schmiedeeiserne
Tor zubewegen wollen.

Kimpferische Helden kénnen auBer durch Kimpfe meist auch
durch kérperliche Herausforderungen glinzend bestehen — viel-
leicht muss einer der Helden durch den unterirdischen Fluss
schwimmen, um das Ruderboot auf der anderen Seite zuriick-
zubringen — und auf dem Rickweg kann es zum Kampf mit
einem monstrésen Bewohner des Gewissers kommen. Gelehrte
Figuren kénnen sich mit der Geographie der Hohle beschifti-
gen oder Spannendes tiber die Kultur der echemaligen Bewohner
herausfinden. Figuren mit feinmechanischen Fihigkeiten wie
Schlosser Knacken oder solche, die sich leise bewegen kénnen,
werden ebenfalls immer wieder gebraucht. Achten Sie besonders
darauf] dass Figuren, die den Wind, den Wald, die Sonne und
ganz allgemein die AuBenwelt licben, ebenfalls viele spannende
Dinge in der Anlage finden. Wenn der elfische Held ein paar wil-
den Tieren durch das Labyrinth nach drauBen helfen kann, wird
dessen Spiceler erheblich mehr SpaB an diesem Abenteuer haben.
Ihre Aufgabe als Meister besteht darin, diese Titigkeiten auch
wichtig zu machen. Kimpferische und kérperliche Kompetenz
iiberzeugt meist ganz von selbst. Aber die wilden Tiere, die der
Elf gerettet hat, waren beispielsweise eigentlich als Opfer oder
Nahrung fiir Goblins tiefer im Gewdlbe vorgeschen, die nun
mit den Helden in Konflikt geraten (und hungrig sind). Die
Architektur der Anlage gibt einen Hinweis auf ihre urspriing-
lichen Erbauer — und weist vielleicht eine charakteristische
Schwachstelle oder eine Art Geheimgang auf, die die Helden
benutzen kénnen, um ins Herz des Dungeons vorzustofen.
Abenteuer unter der Erde bergen ein groBes Potential. Thre
Aufgabe ist es, sie ihren Spielern nahezubringen und ithnen die
Maoglichkeit zu geben, Spal zu haben.



DiE ATMOSPHARE

»Das Gefiihl in diesen uralten Gingen ist unbeschreiblich. Das Herz
klopft dir bis zum Hals, deine Nerven sind zum Zerreifien gespannt,
und wenn du ein Knirschen unter deinen Fiifien horst, meinst du,
dein letztes Stiindlein hat geschlagen! Die Schatten kénnen Phex
weif3 was verbergen, in jeder Ritze kann dein Tod lauern. Aber wenn
du am Ziel stehst und das Gold funkeln siehst, dann geht dir das
Herz auf, dann lachst und weinst du zugleich, und aller Schrecken
ist vergessen ...«

—Altertumsforscher’ Therro aus Punin zu einer Schankmaid in Er-
kenstein

Das Spiel in unterirdischen oder abgegrenzten Anlagen birgt die
Gefahr, zu einer reinen Abfolge weniger Handlungselemente
zu werden: Kammern verbergen mehr oder minder feindselige
Kreaturen und ihre Schitze, dazwischen finden sich Hinder-
nisse wie Tirschlosser oder Fallen, die es zu tiberwinden gilt.
Dabei konnen Abenteuer in unterirdischen Gewdlben eine ganz
eigene Stimmung erzeugen, die man in offeneren Stadt- oder
Wildnisabenteuern nicht so leicht erreichen kann: Gewdlbe sind
gefihrlich. Die Helden bewegen sich in einer Umgebung, die
thnen nicht vertraut ist, und sind auf sich allein gestellt. Kon-
takte und Verbindungen helfen nicht, wenn man von solidem
Fels oder dicken Mauern umgeben ist. Fehlende Ausriistung
kann man nicht einfach nachkaufen. Die méglichen Wege sind
— im Gegensatz zu anderen Szenarien — stark eingeschrinkt,
was eine gute Steuerung der Stimmung erlaubt. Die rdumliche
Begrenzung der Schauplitze erméglicht auch eine hohe Inten-
sitdt: Hier gibt es (mit Ausnahme von riesigen Hohlenkomple-
xen) keine tagelangen Reisen, keine langen Erholungspausen
und keine Routine zwischendurch. Ab dem Betreten der Anlage
kann jeder Schritt cine neue Entdeckung, eine tédliche Gefahr
oder cinen tiberraschenden Fund bringen — oft auch alles auf
einmal.

GRUNDDSTIMMUNOGEN

Je nachdem, welchen atmosphirischen Aspekt Sie in den Vor-
dergrund stellen, kénnen Sie gewisse Stimmungen erzeugen
und in unterschiedlicher Intensitit entwickeln. Beachten Sie,
dass die Atmosphire nicht nur vom Umfeld abhingt, sondern
auch von der Rolle der Helden: Sind sie Eindringlinge, Forscher
oder Pliinderer? Oder versuchen sie einfach nur, zu iiberleben?

FREmMDHEIT

»... gemahnen in ihrer wuchernden Vielfalt an die Blumen auf ei-
ner Wiese — doch wie wachsen sie auf dem nackten Stein? Der leich-
te, bliuliche Schimmer wird stirker, je weiter. . .«
—Pergamentfetzen unbekannter Herkunft, Silem-Horas-Bibliothek

Das Erforschen von Grabkammern, Stollen oder Héhlen ist
zwar cine typische Titigkeit fiir Helden, aber es wird in den
meisten Fillen wohl nicht vollkommen alltiglich sein. Die
Grundstimmung ist also die Entfernung von der Normalitit,
vom Alltag; die gewiinschten Aspekte sind Unsicherheit und das
Unerwartete. In der einfachsten Ausprigung brauchen Sie diese
Atmosphire gar nicht eigens aufzubauen, da die ungewohnte
Umgebung zusammen mit der Ungewissheit, was hinter der

nichsten Biegung oder Tiir wartet, von selbst eine gewisse Span-
nung crzeugt.

In manchen Anlagen kann man jedoch einen Schritt weiter
gehen und die Fremdartigkeit atmosphirisch betonen: Unge-
wohnliche Farben (Gestein, Moose, kiinstliche Firbungen),
Formen (Vermeiden von rechten Winkeln, komplexere Sym-
metrien, ungewohnliche Gangquerschnitte oder Turdurch-
ginge und dergleichen), Geriiche (scharf; stechend, metallisch,
stickig, schimmlig) oder Gerdusche (Hall, fernes Knirschen,
Wassertropfen, Wispern) verstirken den Eindruck, die ge-
wohnte Umgebung verlassen zu haben und in eine andere
Welt eingetaucht zu sein. Es lohnt sich bekanntlich immer, zu
Beginn eines neuen Abschnitts alle Sinne der Spieler anzu-
sprechen, indem man ihnen alle Sinneseindriicke threr Helden
schildert.

Im Extrem wird diese Stimmung surreal: Wenn die gewohnte
Wahrnehmung verzerrt oder getduscht wird, verschwimmt die
Grenze zwischen Wirklichkeit und Traum. Licht, wo keines
sein diirfte, kunstvolle Strukturen, die kein denkendes Wesen
geschaffen haben kann, Winkel, die nicht zueinander passen
wollen, Entfernungen, die sich scheinbar willkiirlich verindern,
oder ungewdhnliche GroBen (winzig kleine oder riesengrofe
Abwandlungen vertrauter Elemente) sind Beispiele fiir derar-
tige Stimmungselemente. Zwar sind solche Phinomene fiir ma-
gische Anlagen besonders typisch, aber auch die bizarre Schén-
heit einer natiirlichen Eishohle, die verwirrende Vielzahl von
scheinbar identischen Gingen und Kammern in einer Binge
oder die Merkwiirdigkeiten der aventurischen Fauna und Flora
kénnen eine unwirkliche Atmosphire schaffen.

GEHEImmis

»... tm blauen Licht gut erkennbar. Das Mosaik im Zentrum gleicht
der Messingscheibe, die wir in der zweiten Kammer [...[Darstel-
lungen erinnern an Menschen, aber die Kopfform ...«
—Pergamentfetzen unbekannter Herkunft, Stlem-Horas-Bibliothek

Bei dieser Stimmung steht das Entdecken im Vordergrund.
Wihrend die Grundstimmung der Fremdheit darauf abzielt, die
Unsicherheit herauszustreichen und zu verstirken, wird hier an
die Neugier und den Forscherdrang appelliert. Die Neuartigkeit
der Umgebung dient weniger zur Verunsicherung der Gruppe,
sondern ist ein Teil der Motivation.

Geht es den Helden vor allem darum, zu erforschen, lisst sich
diese Stimmung mit Hinweisen darauf verstirken, dass sie (zu-
mindest seit langer Zeit) die ersten Menschen sind, die sich an
diesen Ort verirren. Fehlende Spuren, lange verlassene Giénge,
ungestort wachsende Flechten und Moose, dicke Staubschichten
und abgestandene Luft sind mégliche Elemente.

Auf der Suche nach Erkenntnis sollte die Stimmung durch
das Aufdecken immer neuer Informationen und Funde ent-
wickelt werden, so dass sich die Stiicke mit jedem Schritt wei-
ter zu einem Bild zusammenfiigen. Vielleicht wird zunichst
der Zweck der Anlage klar, dann das Schicksal der Bewohner,
schlieBlich ein Teil ihrer Hinterlassenschaft. Und wer weil3, was
fiir Geheimnisse die nichste Kammer verbergen mag? Falsche
Fihrten und Sackgassen bilden Riickschlige, die den Forscher-
drang noch weiter anstacheln.



GEFAHR

»... gwetl Minner verloren. Das Pochen wird lauter, es kommt aus
den gotterverdammiten Winden! Das Leuchten verfolge... «
—Pergamentfetzen unbekannter Herkunft, Silem-Horas-Bibliothek

Eine Atmosphire der Gefahr lisst sich in der abgeschlossenen,
fremden Enge gut erzeugen und aufrechterhalten. In dieser
Grundstimmung kommt das Herzklopfen der Spieler nicht von
dem Wunsch, das nichste Geheimnis zu liiften, sondern von der
Frage, was als nichstes in der Dunkelheit lauern mag.

In der milden Ausprigung herrscht eine unheimliche Simmung.
Kilte, Dunkelheit, das Gefiihl, alleine zu sein oder beobachtet
zu werden — all das lésst sich in Héhlen und Anlagen leicht ver-
mitteln. Huschende Schatten im Fackellicht, leise Geriusche,
deren Herkunft unklar ist, oder Spuren, wo keine sein sollten,
sind klassische Elemente dieser Atmosphire, ebenso wie Spinn-
weben, herumliegende Knochen oder dergleichen.

Die nichste Stufe dieser Stimmung ist die Bedrohung. Hier ah-
nen die Helden, dass ein falscher Schritt ihr letzter sein kénnte.
Hinweise auf oder Begegnungen mit feindseligen Bewohnern
der Gewdlbe, erste Erfahrungen mit Fallen, die Schritte von
Wachposten in der Ferne, ein tiefes Grollen im Untergrund —
die Gefahr wird greifbarer.

Manche Anlagen sind nicht nur gefihrlich, sondern zédlich.
Wenn den Helden klar wird, dass sie sich zwischen Todesfallen
bewegen, dass die Schrecken in dieser Dunkelheit von kaltem
Stahl nicht bezwungen werden kénnen, dass die Wichter des
Ortes begonnen haben, die Eindringlinge zu hetzen, oder dass
die Naturgewalten in dieser Hohle auf schwache Lebewesen
nicht viel Riicksicht nehmen, wird aus einer vorsichtigen Erkun-
dung ein Kampf ums Uberleben.

AVFBAV vnID VERANIDERVIIG

Eine Atmosphire zu erzeugen, dauert meistens linger. Auch
ldsst sich eine hohe Spannung nur schwierig tiber lingere Zeit
hinweg durchgehend aufrechterhalten. Um die gewiinsch-
te Stimmung zu entwickeln und zu variieren, sind drei Rich-
tungen moglich:

Die Eskalation beginnt am unteren Ende der Grundstimmung
und wandert nach oben: Eine anfangs nur etwas ungewdhn-
liche Hohle gibt nach und nach immer bizarrere Aspekte frei;
das mulmige Gefiihl beim Betreten des Grabmals steigert sich,
wenn man die Knochen des letzten Grabriubers findet, und
wird zu nackter Panik, wenn die Deckel der Sarkophage sich
knarrend zu heben beginnen.

Eine Deeskalation schwicht die vorhandene, starke Stimmung
ab: Die Helden erreichen einen Punkt, an dem sie sich besser
orientieren kénnen; die gefundenen Hinweise erméglichen ein
planvolleres Vorgehen; nach dem Uberleben eines gefihrlichen
Abschnittes nimmt die Bedrohung etwas ab. Eine solche Ver-
schnaufpause kann dazu dienen, einen Stimmungswechsel ein-
zuleiten oder mit einer folgenden, neuen Eskalation die Spieler,
die sich in Sicherheit wihnten, auf dem falschen Ful3 zu erwi-
schen und damit die Spannung neu zu entfachen. Deeskalation
kann auch oft Belohnung fiir den Erfolg der Helden sein und so
die Motivation steigern.

Ein Stimmungswechsel bewegt die Helden von einer Grundstim-
mung in eine andere: Die Faszination der leuchtenden Kiristalle

wird durch die Erkenntnis durchbrochen, dass ihr hypnotischer
Glanz dunkle Einflisterungen aussendet; nach den Fallen des
Eingangsbereichs liegen die Geheimnisse einer uralten Kultur
offen vor den Helden. Der Wechsel kann allmihlich, aber auch
abrupt erfolgen.

ATmMOSPHARE am SPieLTiSCH

Die gewiinschte Stimmung lisst sich am Tisch nur dann erzeu-
gen, wenn sich alle Beteiligten darauf einlassen. Ablenkungen
von auBen (laufender Fernscher, liutende Mobiltelefone) und
von innen (flapsige Kommentare, irdische Witze) kénnen die
mithsam aufgebaute Atmosphire schnell zerstéren. Davon ab-
geschen gibt es aber ein paar Hilfsmittel zum Stimmungsaufbau:

SPRACHE

Ein GroBteil der Atmosphire kommt aus Ihren Beschrei-
bungen. Schon die Wortwahl und die Formulierung helfen, die
gewiinschte Stimmung zu transportieren: Mit alltdglichen Be-
zeichnungen lisst sich kein unwirkliches Gefiihl aufbauen (also
nicht “Hier stehen groBie, graue Pilze”, sondern “Pilze, steingrau
wie der Fels, der euch umgibt, ragen bis iiber eure Képfe auf™),
und ein “Schatten an der Wand gegeniiber” ist kaum bedrohlich
—ein “kriechender Schatten, der sich im flackernden Licht eurer
Fackeln zwischen den Ritzen der gegeniiberliegenden Wand zu
ducken scheint” schon cher. Legen Sie sich in der Vorbereitung
Ihres Szenarios cin paar Eigenschaftsworter und Floskeln zu-
recht, die die gewiinschte Stimmung vertiefen.



Auch die Sprechweise ist wichtig: Variieren Sie Laut-
stirke (ein geheimnisvolles Fliistern wird plotzlich
zu cinem lauteren Tonfall) und Geschwindigkeit
(eine hektische Beschreibung einer Flucht wird lang-
samer, als das Fallgitter hinter den Helden sie von
den Verfolgern trennt).

BeLEUvCHTUDG
Die Atmosphire einer diisteren, geheimnisvollen
Kammer wird durch schwache Beleuchtung am
Spieltisch verstirkt. Besonders Kerzen oder Ollam-
pen sorgen fiir passende Schummrigkeit. Bedenken
Sie aber, dass Sie fur sich und Ihre Aufzeichnungen
eventuell eine zusitzliche Lichtquelle benétigen und
dass die Spieler ihre Heldendokumente noch entzif-
fern kénnen sollten. Wenn im Szenario vorgeschen ist,
dass die Spieler einen Plan der Anlage erstellen, ist ein
MindestmaB an Licht erforderlich.
Farbiges Licht ist ein gutes, aber cher aufwiindiges zusitzliches
Stilmittel: Kaltes, blaues Licht unterstiitzt die Darstellung einer
Eishohle, diisteres Rot ldsst an Gefahr oder an unterirdische La-
vastrome denken.
Mitunter kann es hilfreich sein, zumindest fiir kurze Zeit die
komplette Finsternis einer Anlage auf den Spieltisch auszuwei-
ten — nur, damit die Spieler einen Eindruck bekommen, wie es
thren Helden gerade geht.

mvusik

Im Anhang auf Seite 188 finden Sie eine Zusammenstellung
von Musiktipps fiir Abenteuer in Gewdlben und Héhlen. Bei
Anlagen, die von fremden, unbekannten Kulturen erschaffen
wurden, sollte die Musik von iiblichen, ,klassischen’ Mustern
abweichen. Hier konnen beispielsweise Titel aus 6stlichen Mu-
siktraditionen oder synthetische Stiicke angemessen sein. Die
stille, bizarre Schonheit einer natiirlichen Hohle kann durch
fernostliche Meditationsmusik untermalt werden.

Dissonante Stiicke oder Musik mit plétzlichen Stimmungswech-
seln (in Soundtracks éfter zu finden) unterstreichen Ungewiss-
heit und das Unwirkliche; solche Titel sind gut fiir besonders
exotische Hohlen geeignet. Auch die Spannung einer Helden-
gruppe, die sich heimlich durch die Anlage schleicht, immer auf
der Furcht vor Entdeckung, lisst sich so verstirken.

An mystischen Orten und in Anlagen, die von magischer Kraft
durchdrungen sind, passen ruhigere Stiicke mit einem unwirk-
lichen Element — hohle Fléten, helle metallische Klinge, dunkle,
ruhige Trommeln oder Gesang ohne Text (einzelne Frauenstimme
oder ecin geisterhafter Chor). Wenn cine Entdeckung bevorsteht,
ldsst ein schnelleres Tempo auch die Herzen schneller schlagen.
Die Gefahr, die von besonders unheimlichen und finsteren Hoh-
len ausgeht, ldsst sich mit den Soundtracks einschldgiger Horror-
filme vermitteln. Auch hier sorgen plétzliche Wechsel (triigerisch
ruhige Musik, die von raschen, lauteren Sequenzen oder echten
akustischen Schockeffekten unterbrochen wird) fiir Spannung.

SrieL zwiscHEn WANDEN

Die Grundiiberlegungen, wie man einen Dungeon atmosphi-
risch konzipiert, sind nun getroffen. Die Frage bleibt — was ma-
che ich im Spiel mit der Anlage? Welche Méglichkeiten fiir den
Einsatz bieten sich mir und was will ich mit einem zwergischen
Labyrinth in meiner Uberlandreise von Havena nach Gareth?

Im ABENTEVER

Warum sollten Sie Abschnitte Thres Abenteuers eigentlich in ei-
ner unterirdischen Anlage spielen lassen? Was kann ein Dun-
geon dramaturgisch im Spiel darstellen?

Ein Abenteuer, das unter der Erde spielt, wirkt als Atmosphi-
reverdichter: Das Bewusstsein, dass Tausende von Tonnen von
Gestein tiber den Képfen der Helden schweben; dass die Win-
de von tiberallher niher und niher auf die Helden zu riicken;
dass es nur eine einzige, unzureichende Lichtquelle gibt; dass es
stindig nach Schimmel und Moder riecht, ohne dass man dem
entgehen kann; dass jedes noch so kleine Gerdusch sich als Echo
fortpflanzt — all das sorgt dafiir, dass die Spieler stirker auf ihre
Figuren geworfen werden. Das Erleben der Umgebung wird in-
tensiver und bis zu einem bestimmten Mal3 auch stiirker verein-
heitlicht: Einen Wald mégen verschiedene Spieler sich durchaus
unterschiedlich, idyllisch, ungemditlich kiihl oder beingstigend
vorstellen. Eine unterirdische Anlage hingegen werden alle
Spieler als bedriickend empfinden.

Hierdurch lisst sich auch Spannung fokussieren. Dem Span-
nungsbogen Ihres Abenteuers folgend, konnen enge Riume
und eindeutige Richtungen der Bewegung der Helden (ndmlich
einem szenarischen Zwischen- oder Endzielpunkt entgegen)

die gewollte Atmosphire unterstiitzen: Das Gefiihl, dass dem
vorangehenden Spannungsvorspiel ein Hohepunkt folgt.
AuBerdem kann cine unterirdische Anlage als Genrewechsel
dienen — schlieBlich méchten Sie nicht, dass Thre Spieler sich
bei einer stindigen Abfolge von Wildnis- und Stadtabenteu-
ern langweilen. In jedem guten Abenteuerfilm geht es irgend-
wann in ein Grab, eine Hohle, in die Abwasserkanile der Stadt.
Manchmal einfach, um Spielstil und Schauplatz zu variieren.
Dariiber hinaus bietet ein Schauplatz unter der Erde besondere
Maglichkeiten der Kampfgestaltung: Wenn Sie in einer Hohle
mit verschiedenen Balkonen kimpfen, in denen die feindlichen
Magier immer nur kurz auftauchen und gegen die Helden zau-
bern, werten Sie die Fernkdmpfer unter den Helden extrem auf.
In einem engen Kriechgang werden fast alle lingeren Waffen
sinnlos. Bei einer rasenden Verfolgungsjagd in Loren sind kor-
perliche Talente gefragt, um das Fahrzeug auf den Schienen zu
halten und gleichzeitig noch die Feinde zu treffen. Vor allem den
Endkampf kénnen Sie unterirdisch zu einem unvergesslichen
Erlebnis machen, weil die Helden sich in gewisse von Thnen ge-
wiinschte Rahmenbedingungen fiigen miissen.

Weiterhin kann die unterirdische Anlage auch ecigene Plotele-
mente enthalten: Eine Begegnung mit einer Héhlenspinne, aus
deren Netz sie knapp entkommen kénnen, werden die Helden
unter Tage als fast alltidglich einstufen. Aber schon einige Kam-
mern weiter kommen sie vielleicht an einen senkrecht in die
Hohe fithrenden Schacht mit glatten Winden, der Dutzende
von Metern hoch ist. Jetzt wird das Netz des Spinnenmonsters
plotzlich als Kletterwerkzeug wichtig. Denken Sie bei jedem
Element, das die Helden tiberwinden oder manchmal auch nur
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Die AnLAGE aLs GEmRE-ITTix

Der Dungeon ist ein Genre, das selten fiir sich alleine
spielt. Meist wird es in andere Abenteuerplots eingebaut
und ist selten Selbstzweck. GroBere Anlagen kénnen aber
auch als reiner Schauplatz dienen: Eine weitreichende
Hohle wird in tagelangem Durchmarsch zu einem Rei-
scabenteuer. Die Kommunikation mit dem Tiefzwerge-
stamm und der Wiihlschratsippe, die sich gegenseitig
Sabotage ihrer Lebensriume vorwerfen, kénnte zum
Detektivszenario werden. Die Ermittlungen in einem
komplexen und von Vielen bewohnten unterirdischen
System kann ein komplettes Stadtabenteuer werden.
Dabei vermischen sich die Charakteristika dieser Gen-
res mit den Elementen des Dungeons. Und es kann zu
,Dungeons im Dungeon’ kommen, wenn die Helden in
die tiefste Sohle der verlassenen Mine der Zwergenstadt
vordringen miissen und daraus eine Entdeckungstour
mit Plinen wird.

passieren, daran, ob es vielleicht den Schlissel zu einem spi-
teren Problem darstellen kénnte. Der Mehrwert von Riumen
wird dadurch deutlich angehoben.

SchlieBlich kann eine solche Anlage auch selbst der Plot scin:
Einige Anlagen stellen in ihrer Ginze etwas dar, was den Hel-
den erst spit, im Idealfall natiirlich kurz vor dem Endkampf]
klar wird: Eine Anlage konnte in Form eines Heptagramms ge-
staltet sein, weil sie einen Ddmon ruft, sobald jemand ihren Mit-
telpunkt erreicht; oder die Spieler begreifen erst im Laufe ihrer
stindigen Scharmiitzel mit Goblins im Orkland, dass die wei-
Ben Wiinde tatsichlich Knochen sind, weil dieser Goblinstamm
im Skelett eines toten Riesen wie in einem gewaltigen Beinhaus
wohnt. Und dass die wild und wirr stammelnden Geisterer-
scheinungen eben keine getéteten Goblins, sondern der Geist
des toten Riesen sind. Diese letzte Variante kann ein Abenteuer
in einem Gewdlbe unvergesslich werden lassen.

Die Art des Plotelements kann sehr unterschiedlich aussehen.
Der Dungeon kann einen Teil des Hauptplots darstellen. Es
kann einen Nebenplot bedienen oder einen ganz eigenen Plot,
damit einfach die unterirdische Anlage einen Reiz zusitzlich
zum Genrewechsel oder zur Atmosphireverdichtung bekommt.
Ein paar klassische Beispiele:

@ In cinem Detektivabenteuer flicht der Antagonist in die
Katakomben unterhalb der Stadt. In den verwinkelten Gin-
gen kommt es zu einer Verfolgungsjagd mit anschlieBendem
Showdown. Die Atmosphire wird auf die Jagd fokussiert, die
Umgebung von der offenen Stadt zum Dungeon geidndert und
so noch weitere Spannungselemente (Dunkelheit, Enge, ncue
Gefahren) zugefiigt. Das Dungeon ist Teil des Hauptplots.

@ In cinem Reiscabenteuer tibernachten die Helden bei
starkem Regen in einer Birenhohle, in der sie ein Skelett fin-
den, mit einem Plan in der Hand — und einen Schacht in die
Tiefe. Das Genre wird gewechselt, die Atmosphire gedndert, das
Schicksal des Skeletts klirt sich in der kleinen Hohle und bietet
einen Nebenschauplatz, nachdem die Reise unter freien Him-
mel umso willkommener weitergeht.

@ Die Helden werden in verwunschene Hohlen geschickt, die
angeblich von bleichen Gestalten bewohnt werden. Dort sind

Kinder des Dorfes verschwunden. In dem weitrdumigen Kom-
plex entdecken die Helden eine Siedlung von Tiefzwergen, die
in einem uralten Magierlabyrinth einen dimonischen Mecha-
nismus aktiviert haben, der dringend wieder abgestellt werden
muss. Der Dungeon ist der Plot an sich, verschachtelt und mit
Interaktion. Sehen wir uns nun einige typische Szenarien in un-
terirdischen Anlagen genauer an — dabei betrachten wir nicht die
Art der Anlage, sondern den groben Verlauf des Abenteuers, das
unterirdisch spielt:

REein vop Ravs

Diese Szenarien decken einen groBen Teil der unterirdisch spie-
lenden Abenteuer ab. Manchmal ist das Eindringen das Haupt-
problem: Vielleicht miissen die Helden ein paar Sklaven aus
dem orkischen Bergwerk befreien, oder vielleicht miissen sie
heimlich in ein alttulamidsches Magiermogulgrab einbrechen,
withrend eine militdrisch stirkere, verfeindete Expedition eben-
falls nach dem Eingang zu diesem Grab sucht. In jedem Fall
brauchen die Helden etwas aus dem Inneren der Anlage und das
Eindringen ist ein groBes Problem.

In anderen, dhnlichen Abenteuern unter Tage ist das Heraus-
kommen die Anforderung: Vielleicht beginnt das Abenteuer
nach einem verlorenen Kampf im Inneren eines unbekannten
Verlieses. Oder die Helden haben einen Bésewicht in ein Hoéh-
lenlabyrinth verfolgt, als dieses plotzlich einzustiirzen beginnt.
Und selbstverstindlich lassen sich beide Probleme auch kombi-
nieren: Die Heldengruppe hat sich an der verfeindeten Expedi-
tion vorbei ins Innere des Magiermogulgrabs geschlichen. Als
sie den uralten Sarkophag des Dimonenpaktierers 6ffnen, l6sen
sie eine Verschlussfalle aus, die ihren Hinweg mit Tonnen von
Gestein versperrt. Kénnen die Helden entkommen?

Oder die Heldengruppe hat die Sklaven befreit, ohne dass die
orkischen Bewacher etwas bemerkt haben. Doch nun stehen acht
Ork-Wachen vor dem Ausgang — wie bringen die Helden vier zu
Tode erschépfte Gefangene unbeschadet an den aufmerksamen,
kampferprobten Orks vorbei? Derartige Rein-und-Raus-Sze-
narien sind sehr geliufig und relativ einfach umzusetzen. Das
Schéne daran ist, dass die unterirdische Anlage innerhalb des
Szenarios einen Sinn hat — das Eindringen oder Entkommen aus
der Anlage stellt das Problem dar, das die Spieler [6sen miissen.

REisEaBscHOiTT

Unterirdische Anlagen kénnen aber auch ganz beiliufig auf-
tauchen: Als Strecke, die es zu iiberwinden gilt. Die Spieler
kénnten von sich aus auf die Idee kommen, alte Schmuggler-
tunnel zu benutzen, um eine Stadt mit aus der dortigen Magi-
erakademie gestohlenen Biichern zu verlassen. Oder die Spieler
entscheiden, dass ihre Helden lieber auf uralten Zwergenpfaden
durch den Raschtulswall kriechen, als sich auf den Bergpissen
schon wieder mit den grausamen Ferkinas herumzuschlagen.
Bei derartigen Abenteuern kénnen Sie die Spieler tiberraschen
— anfangs kann die unterirdische Reise durchaus fast alltidglich
und normal wirken. Doch in der eigentlichen Anlage kénnen
dann zahlreiche Probleme auf die Helden warten: Vielleicht ha-
ben sich in der vor wenigen Monaten noch verlassenen Zwer-
genstadt inzwischen Orks und Goblins angesiedelt. Vielleicht
finden die Helden auch heraus, dass die Orks und Goblins von
einem michtigen Feind versammelt wurden, dessen Pline die
Heldengruppe schon mehrfach vereiteln konnte. Woméglich
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miissen sie, um die zahlenmiBig tiberlegenen Feinde umgehen
zu konnen, einen mysteridsen Anfiihrer toten oder als erstes
mehr tber die Vergangenheit der Zwergenstadt herausfinden.
Und all das nur, weil die Helden ein paar Dukaten Bestechungs-
geld einsparen wollten. Der Vorteil solcher Szenarien ist, dass
Sie die Spieler stark tberraschen kénnen. Sorgen Sie einfach
dafir, dass Sie in solch einem Fall geniigend Zeit zur Vorberei-
tung haben, dann kénnen Sie Thren Spielern unvergessliche und
ganz und gar unerwartete Abenteuer unter Tage bieten — auch
wenn die Helden eigentlich nur auf dem kiirzesten und direkten
Weg von Fasar nach Punin reisen wollten.

FLair vip VnTERBRECHUNIG

Eine unterirdische Anlage kann auch vor allem wegen der At-
mosphire Teil eines Abenteuers sein: Vielleicht méchten Sie den
Helden die Stadt Rashdul prisentieren und dabei auf die zahl-
reichen Nekropolen um die Stadt herum eingehen. Vielleicht
mochten Sie die Stimmung in einer erst vor kurzer Zeit verlas-
senen Mine schildern, damit den Helden schwant, wie entsetz-
lich es fiir die Erzzwerge ist, aus ihren uralten Hallen flichen
zu miissen.

AuBerdem kann eine Anlage in einem ecigentlich anders gear-
teten Abenteuer fir Abwechslung sorgen: In einer groBen und
zivilisierten Stadt fiithlen sich Helden mit Wildnis- und Kampf-
talenten oft unwohl, weil sie nichts zu tun haben. Wenn aber
ein Verdichtiger in dem Detektivabenteuer, das Sie gerade spie-
len, in die Kanalisation flicht, erreichen Sie mehrere Dinge auf
einmal: So kann der Flichende die Helden natiirlich zu neuen
Hinweisen fithren — vielleicht gibt es im Kanalisationsabfluss
einer reichen Kaufmannsfamilie oder einer Handwerkergilde
Leichenteile oder Waffen. Weiterhin erleben die Spieler nach
Tagen voller Menschenmengen, Taschendieben, Feilschen und
Diplomatie endlich wieder brutale Gewalt, wenn ihre Helden
einer skrupellosen Bande von Schmugglern in die Quere kom-
men. Und vor allem sorgen Sie dafiir, dass auch die oben ange-
sprochenen Actionliebhaber unter den Spielern auf ihre Kosten
kommen. Fiir viele gehort ein Kampf pro Spielabend einfach
zu einem guten Abenteuer dazu. Mithilfe einer geschlossenen
Anlage kénnen Sie Actionpassagen nahtlos in ein ganz anders
geartetes Abenteuer cinfligen.

Am SpieLtiscH

Was macht man nun mit dem Dungeon am Spieltisch? Sie ha-
ben sich mittlerweile tiberlegt, was das Abenteuer fiir einen Sinn
in Threr Handlung und der Spieldynamik des Abends mit Thren
Spielern hat. Sie haben sich Atmosphire tiberlegt, einen Plot fiir
die entworfene Anlage zu Recht gelegt, vielleicht sogar schon
einen Spannungsbogen skizziert. Die Darstellung der liebevoll
erdachten Mine wirft aber noch weitere Fragen auf. Eine davon
ist, was macht man mit den Plinen?

Ein Dungeon zu beschreiben kann fiir Spieler mitunter sehr
spannend sein, wenn Sie es richtig anstellen. Die meisten be-
kannten Gruppen neigen aber dazu, Handouts und Karten total
toll zu finden und sogar notfalls letztere selbst zu erstellen. Der
Sinn ist klar: Man méchte sich in der Gegend, in der man sich
gerade herumtreibt, zurechtfinden. Wo der Held in der Spiel-
welt die komplette Sinneserfahrung nutzen kann, um sich zu
orientieren, und sich nicht vorzustellen braucht, wo er gerade

ist, da sorgt cine Karte bei den Spielern fiir das fehlende Element
der personlichen Anwesenheit. Ist ja auch sehr praktisch: Man
selbst weil3, wo sein Zwerg gerade im Gang iiber der Fallgrube
mitden Speeren baumelt, wihrend man sich gentsslich auf dem
Sofa liimmelt.

Karten simulieren aber nicht nur die rdumliche Vorstellungs-
kraft der Helden — sie fokussieren die Spieler auch auf den Ort
und damit die Spielwelt. Ein Plan in der Tischmitte holt die
Spielgruppe immer wieder von ihren Stithlen ab und bringt sie
zu ihren Helden. Andererseits kann so ein Stiick Papier, auf das
man nur mit dem Stift zeigen braucht, um den Weg zurtick zum
Ausgang zu beschreiben, auch die Atmosphire téten.

Die Frage ist also: Was wollen Sie denn, dass Thr Dungeon ist?
Ein architektonisches Ritsel? Dann wird es kaum ohne Karte
gehen. Ein finsteres Labyrinth mit dunklen Gefahren? Dann
sollten Sie vielleicht auf einen Plan verzichten. Wollen Sie eine
groBe Zwergenbinge bespielen, werden Sie sich kaum die Miihe
machen, eine komplette Karte des riesigen Komplexes zu zeich-
nen, mit der Sie danach ihr Spielzimmer tapezieren miissen.
Fiir eine Grabanlage mit Fallen ist es wiederum niitzlich, den
Helden zu zeigen, wo sie gerade stehen. Hier ein grober Uber-
blick, der Darstellungsméglichkeiten mit Vor- und Nachteilen:
& Sie geben den Spielern fertige Karten. Gut fiir komplexere
Hohlen, die Sie aber nicht atmosphirisch entdecken lassen
wollen, oder fiir Gebiude, die ihren Charme nicht durch ihre
Erkundung freisetzen. Sie sollten bei dieser Art der Prisentati-
on zumindest vermeiden, den Plan komplett auf den Tisch zu
legen — auf die eine oder andere Art zichen Sie sich damit die
Spannung aus dem Abenteuer heraus. Lieber kénnen Sie selbst
mitzeichnen, fiir ihre Spieler. Das erhoht den Spielfluss. Oder
Sie haben den fertigen Plan zerschnitten und legen nur noch
die gerade betretenen Gangstiicke aus — auch das ist ein scho-
nes Mittel, nicht durch Planzeichnen aus dem Spiel zu kom-
men und trotzdem den Spielern einen Uberblick iiber den Ort,
an dem sie gerade stehen, zu gewihren. Gut fiir Minen, Hohlen,
komplexe aber iiberschaubare Anlagen.

@ Sie geben den Helden fertige Karten. Ein wichtiger Un-
terschied ist es, ob die Spieler den Plan haben oder direkt ihre
Helden. Liefern Sie im Spiel einen Bauplan der Grabanlage,
missen die Spieler nicht mitzeichnen und trotzdem ist man
nicht aus der Spielwelt gerissen, wenn man das Handout be-
trachtet. Zudem lisst es sich mit dieser Methode sehr gut spie-
len: SchlieBlich muss auf dem Handout, den die Helden von
dem gerissenen Hindler erworben haben, nicht jeder Gang
richtig eingezeichnet sein und Sie kénnen so trotzdem noch fiir
architektonische Uberraschungen sorgen. Guz fiir Grabanlagen,
Kerker, Keller.

& Sie lassen die Helden selbst mitzeichnen. Das Mitzeichnen
simuliert die langsame Erkundung der Anlage und ist damit
auch geschwindigkeitsbestimmend, was das Vorangehen Ihrer
Gruppe betrifft. Sehr niitzlich auch, um schnell am Plan zu zei-
gen, wo denn gerade die Pendelfalle ausgelost wird und warum
sic ausgerechnet den hinten stechenden Magier trifft. Manchmal
kann es spannend sein, das Ganze wieder in die Spielwelt zu
transferieren und sich zu fragen, wer denn da gerade von den
Helden das Gewdlbe kartiert. Und wie gut ihm wohl die Ab-
schitzung der Ganglingen und -breiten gelingen mag. Guz fiir
kleinere Grabanlagen oder Komplexe, bei denen Sie wollen, dass die
Helden eine Ubersicht behalten und sich langsam vortasten.
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& Es gibt keine Karte. Natiir-
lich lassen sich die wenigsten
Spieler davon abhalten, ecine
Karte zu zeichnen. Sollten Sie es
thnen aber unméglich machen
oder cinfach nicht gestatten, da
die Helden im Spiel gar kein Pa-
pier dabei haben oder der Kom-
plex viel zu gigantisch ist, dann
wird die Erkundung nur tber
Beschreibung abgewickelt — und
es kann sich ein sehr stimmungs-
volles Dungeon ergeben. Gut fiir
besonders grofie und uniibersicht-
liche Komplexe.

Wie man sich in einem Laby-
rinth am Spieltisch verlduft und
es trotzdem gut prisentieren
kann, soll an einer anderen Stelle
in diesem Buch (siche Seite 76)
behandelt werden.

Hinein
Auch wenn Sie ganze Akten-
ordner voller Pline gezeichnet
haben: Sie haben natiirlich noch
keinerlei Gewihr dafiir, dass Sie
diese tatsidchlich ihrer Spielgrup-
pe prisentieren kénnen. Die ent-
scheidende Frage lautet: Wie be-
komme ich meine Gruppe unter
die Erde’
Achten Sie dabei darauf, dass Sie
letztlich immer die Spieler motivieren miissen: Wenn ein Spieler
neugierig auf die alte Zwergenmine ist, wird er auch fiir seinen
waldelfischen Helden eine gute und vollkommen iiberzeugende
Begriindung finden, die Mine zu betreten. Manche Spieler las-
sen ihren Helden sich in einem derartigen Fall auch gerade ein
wenig striuben, mochten aber unbedingt Gberzeugt werden.
Diese Fille kénnen Sie in aller Regel der Heldengruppe selbst
iiberlassen. In Extremfillen kénnen Sie den Spielern auch klar
machen, dass Rollenspiel ein Gemeinschaftserlebnis ist und dass
Sie nicht tiber unbegrenzte Freizeit verfiigen. Aber innerhalb der
Logik der Spielwelt Aventurien kénnen Sie eine Gruppe von
Helden auf drei Weisen in eine unterirische Anlage bringen: ge-
fangen, versehentlich oder absichtlich.
Wenn Sie ihre Helden gefangen sctzen, ist die Lage einfach:
Sie kommen nach einem verlorenen Kampf oder nachdem sie
sich ergeben haben in einem Kerker wieder zu sich. Sie selbst
entscheiden, wie viel von ihrer Ausriistung ihnen verblieben ist
und wie weit von den Helden entfernt sie wie gut gesichert ver-
wahrt wird. Derartige Szenarien geben Thnen als Meister viel
Spielraum. Aber tibertreiben Sie es nicht: Die Spieler méchten
das Gefiihl haben, selbst iiber die Handlungen Threr Helden zu
entscheiden. Hilflosigkeit erzeugt schnell Frustration. Daher
sollten Sie dieses Mittel nur selten einsetzen und méglichst nur
in Situationen, wo den Spielern klar ist, dass Ihre Helden den
Gegnern in die Hinde fallen kénnen.

Wenn Thre Helden versehent-
lich in ecine unterirdische An-
lage geraten, haben Sie sogar
noch mehr Freiheiten: Vielleicht
sind die Helden auf einer Rei-
se mitsamt ithrem Wagen durch
ein Loch im Boden in die Tiefe
gestiirzt und missen nun auf
anderem Wege einen Ausgang
aus der Hohle suchen. Vielleicht
hat ein fehlgeschlagener Trans-
portzauber die Helden unter
die Erde versetzt. Vielleicht sind
die Helden panisch geflohen. In
jedem Fall stechen Thnen viele
Gewdlbearten  zur  Auswahl.
Dabei wird das Abenteuer aber
meistens auf ein Entkommen
hinauslaufen, wie auch bei ge-
fangenen Helden.
Ganz anders sicht es hingegen
aus, wenn die Helden die An-
lage absichtlich betreten. Sie
kénnen an den Ehrenkodex der
Helden appellieren. Sie koén-
nen darauf hinweisen, dass die
Sklaven Hilfe brauchen, dass
einer von ithnen aber auch der
iberaus vermogende GroBneffe
des Handelsherrn Stoerrebrandt
ist. Manchmal kénnen Sie ei-
nen Spieler auch herausfordern,
indem eine Meisterfigur be-
hauptet, die Helden hitten so-
wieso nicht gentigend Mumm, um in die unterirdische Anlage
einzudringen und die Aufgabe zu erfiillen.
Die Motivation durch eine mdogliche Belohnung ist natiirlich
auch ein Klassiker. Dabei muss nicht immer ein Schatz die Hel-
den in die Tiefe locken. Der Entdecker lisst sich vielleicht mit
unbekannten Tierarten kédern und der Elf oder der Geweih-
te mit neuem Wissen oder einfach der guten Tat, wenn sie je-
manden retten oder ein Untier besiegen.
Wenn Sie Thre Spieler dazu gebracht haben, die Anlage zu be-
treten, sind verschiedene Abenteuerformen denkbar: Die Spie-
ler missen vielleicht rasch hinein und wieder heraus. Vielleicht
missen sie eine Anlage nur passieren. Vielleicht stellen die Spie-
ler auch im Nachhinein fest, dass das Magiermogulgrab gefihr-
lich und voller Schitze war, dass die wirkliche Herausforderung
jedoch das Bezwingen der feindlichen Schatzgriber war. In je-
dem Fall kénnen Sie davon ausgehen, dass die Spieler sich tber
ein gut geplantes Abenteuer unter Tage freuen werden. Gehen
Sie kurz die Mitglieder Threr Heldengruppe und vor allem die
dahinterstchenden Spieler durch und legen Sie sich ein paar gute
Argumente zurecht. Diese wenigen Minuten sind oft wichtiger
als die stundenlange Planung der eigentlichen Anlage: Damit
sorgen Sie dafiir, dass die Spieler Ihre groBartige Anlage auch
wirklich in einem Abenteuer erleben und Spaf3 dabei haben.

[3



Was istT ein DvnGgeon?

In diesem ersten Abschnitt verwenden wir

ausnahmsweise jenes Wort, das wir im

Rest des Buches nur sparsam einsetzen wollen: Ein Dungeon ist
jede mégliche Form von unterirdischer oder durch andere Um-
stinde abgeschlossener oder klar begrenzter Anlage. In einem
Abenteuer gibt es nur einen Grund fiir ein Dungeon: Es soll den
Spielern Spal3 bringen.

Damit cine solche Anlage SpalB} bringen kann, sollten Sie als
Spielleiter sie mit Bedacht einsetzen: Dungeons lassen den
Spielern vergleichsweise wenig Auswahl — selbst in einem klei-
nen Dorf haben die Helden Dutzende von Handlungsmdéglich-
keiten zur Auswahl: Sie kénnen den Gastwirt, den Dorfvorste-
her, den Geweihten, die einfachen Bauern oder andere Reisende
suchen und befragen. Sie kénnen in der Umgebung jagen und
nach auffilligen Spuren suchen. Sie kénnen Dinge kaufen oder
verkaufen. In einem Dungeon gibt es hiufig genug nur zwei
sinnvolle Handlungsméglichkeiten: Geht ihr nach links oder
nach rechts?

In der Spielwelt gibt es verschiedene Griinde, warum jemand
eine solche Anlage errichtet hat — in Threm Abenteuer geht es
aber um SpaB3. Der groBe Vorteil bei Dungeon-Abenteuern ist,
dass Sie die Handlungen der Spieler in verniinftigem Rahmen
vorhersehen und sehr gut entscheiden kénnen, welche Konse-
quenzen diese haben werden. Der Nachteil sind die geringeren
Handlungsmoglichkeiten. Warum sollten Sie Ihren Spielern
diesen Nachteil @iberhaupt zumuten? Dafiir gibt es mehrere

Griinde:

Dungeons sind Klassiker. Drachenhorte sind eines der dltesten
und wichtigsten Motive des Fantasy-Rollenspiels. In Aventurien
gab es geniigend finstere Zeiten wie die Herrschaft Pyrdacors
oder die Magierkriege, in denen nur eine unterirdische Lebens-
weise eine gewisse Sicherheit bot. Keine oberirdische Festungs-
anlage hitte dem bésartigen Gottdrachen oder den entfesselten
magischen Gewalten wihrend der Magierkriege standgehalten.
Und dunkle, unterirdische Orte sind ein archetypischer Ort, an
dem Helden sich beweisen kénnen. Vor unterirdischen Riumen
haben nicht nur die Charaktere, sondern oft auch die Spieler
Angst. Geben Sie Thnen Gelegenheit, die Furcht vor finsteren
Kellern am Spieltisch durch ihre Helden zu tiberwinden. Oder
lassen Sie die, die das wollen, am Spieltisch in der Furchtsam-
keit ihrer Figuren schwelgen. Dungeons setzen Helden unter
rdumlichen Druck. AuBerdem sind verschiedene unterirdische
Anlagen in Aventurien gut eingefiihrt. Thre Spieler werden Dun-
geons erwarten, also sollten Sie sie thnen geben — wenn auch mit
vielen tiberraschenden Wendungen.

Denn um den Spielern Handlungsméglichkeiten zu geben, miis-
sen Sie ein wenig Zeit investieren: Denken Sie daran, Hand-
lungsmaoglichkeiten fiir jeden Spieler vorzusehen. Goblins und
Orks kénnen den Helden, vor allem den Kiampfer-Naturen, etwas
zu tun geben, aber eigenartige Wandzeichnungen werden nicht
nur das Interesse des Magiers, sondern hiufig das Interesse aller
Spieler wecken. Dass das Gewdélbe in einer Tropfsteinhéhle liegt,
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werden die Spieler cher als Hintergrundschilderung wahrneh-
men. Wenn Sie rechtzeitig hinzufiigen, dass die gesamte Anlage
staubtrocken ist, konnen die Spieler sich rechtzeitig wundern —
wo ist all das Wasser, das die Stalaktiten und Stalagmiten geformt
hat, hin? Wilde Tiere muss man nicht immer bekimpfen, manch-
mal kann man sie auch mit Nahrung bestechen, sie mit Licht und
Lirm verscheuchen oder ihnen aus dem Weg gehen.

Ein Dungeon kommt im Abenteuer vor, weil die Geschich-
te es erforderlich macht. Wenn die Spicler wissen, dass die ar-
chaischen Achaz den vermissten Prinzen entfiihrt haben, um
ihn in ihrer Tempelpyramide zu opfern, werden sie in diese
Pyramide, in der der Prinz gefangengehalten wird, eindringen
miissen. Wenn die Spieler wissen, dass der kiirzeste Weg nach
Greifenfurt, um einem von Orks belagerten Dorf von dort Hil-
fe zu bringen, durch einen alten Stollen fiithrt, werden sie den
Stollen betreten.

AuBerdem kommt ein Dungeon vor, weil Sie schlicht glauben,
dass es den Spielern SpaBl macht. Vielleicht dringt der zwer-
gische Held in der Gruppe seine Gefihrten schon lange dazu,
einmal eine unterirdische Passage auszuprobieren.

Also: Bauen Sie ein Dungeonabenteuer, weil Sie es miissen oder
weil Sie es wollen — aber nicht, weil Sie es konnen.

In der Rollenspieltheorie gibt es zwei grundlegende Herange-
hensweisen: der lebendige Dungeon und das Lager. Beim leben-
digen Dungeon betrachtet der Spielleiter alle Taten der Helden
und lisst seine Meisterfiguren daraus die glaubwiirdigsten Kon-
sequenzen zichen. Wenn die Helden wie eine Herde Mammuts
durch die Hohlen des Goblinstammes trompeten, dabet aber die
besten Krieger und Jager des Stammes in wenigen Sekunden be-
siegen, wird der Rest des Stammes so schnell es geht die Flucht
ergreifen.

Die andere Theorie vom Lager sicht den Dungeon als eine Art
Berg, den die Helden bezwingen miissen. Wenn den Helden
zwischendurch die Luft ausgeht (also die Lebens- und Astral-
punkte), spricht nichts dagegen, dass sie sich im Basislager, also
auBerhalb des Dungeons, erholen. Wir zichen den lebendigen
Dungeon deutlich vor, und Sie werden in diesem Band zahl-
reiche Beispiele dafiir finden, wie Sie eine lebendige Welt Aven-
turien Thren Spielern auf spannende Weise vermitteln kénnen.
Wenn Sie und Thre Spieler an dem anderen Modell allerdings
Ihre Freude haben, wird es Ihnen immer noch niitzen, ein paar
dynamische Moglichkeiten einzubauen. Und in jedem Fall wer-
den Sie in diesem Band zahlreiche wertvolle Hinweise zum
Aufbau eines Gewdlbes finden.

StaBiLiTAT

Im Bestreben, es den Spielern besonders schén zu machen, un-
terlaufen dem Meister manchmal besonders schlimme Fehler.
Bei einer unterirdischen Anlage (wie wir den Dungeon fortan
unter anderem nennen wollen) besteht einer der hiufigsten
Fehler darin, den Spielern alles auf einmal servieren zu wollen
und dabei zahlreiche Méglichkeiten auszulassen. Wenn Sie ein
Dungeon-Abenteuer planen, sollten Sie sich auf einem Zettel
ein paar Stichpunkte notieren, die Sie frei assoziieren: Hiigel-
grab, Trollschamane, Elfenwichter, namenloser Eindringling,
Nacht, Krihenruf und andere bése Omen, Vollmond, pech-
schwarze Nacht.

Sie ahnen jetzt schon, dass die unterirdische Anlage, in der Thr
folgendes Abenteuer spielt, cher grob strukturiert und nicht all-
zu ausgedehnt ist. Sie wissen bereits, dass die Helden nicht als
erste dort eindringen werden. Sie wissen auch, dass es eine Art
Wettlauf mit der Zeit geben wird.

Manche Spielleiter setzen in solch ein Verlies wie unser Hi-
gelgrab im nichsten Schritt Fallen und Bewohner. Halten Sie
sich an Ihre eigenen Vorgaben. Im Hiigelgrab gibt es hochstens
kleine unterirdisch lebende Tiere als Bewohner. Sie kénnen die
Helden (und die Spieler) mit einem Igel erschrecken, der sich
schnaufend und fauchend irgendwo verkriecht.

Aber in ein seit Aonen abgeschlossenes Grab gehért keine Sippe
von Goblins, keine mechanischen Fallen. Stattdessen folgt man

einfach seinem eigenen Entwurf, um die Anlage in sich stim-
mig zu halten. Denken Sie dartiber nach, wie lange die Anlage
schon in dieser Form und mit diesen Bewohnern existiert hat:
Ein ewig hungriger Hohlenbir und eine Goblinsippe kénnen
schwerlich lange Tir an Tir leben. Derartige Widerspriiche
sind aber ausgesprochen spannend, wenn sie berhaupt erst
die Grundlage des Abenteuers bilden: Ein kriegerischer Stamm
von Orks, der in die duBeren Bereiche der Siedlung einiger Am-
bosszwerge eingedrungen ist, veranlasst die Zwerge vermutlich,
selbst ein paar nichtzwergische Abenteuerer um Hilfe zu bitten.
In diesem Fall ergibt sich auch ganz von selbst, dass die Hel-
den Kampfspuren, mit Pfeilen oder Armbrustbolzen gespickte
Schilde und vielleicht auch Leichen finden. Ihre Spieler werden
Ihnen, wenn Sie ein spannendes Abenteuer schildern, keine all
zu groBen Steine in den Weg legen. Die Spieler wollen ja gern
an das Abenteuer glauben, das Sie prisentieren. Aber mit ein
bisschen grundlegender Umsicht kénnen Sie Ihren Spielern
das Mitspielen erleichtern: Wenn Sie so elementare Dinge wie
Wasser- und Nahrungsquellen fiir Orks und Zwerge im letzten
Beispiel einbauen, dann wird vermutlich kein Spieler nach Ver-
marktungswegen und Absatzchancen fiir zwergische Rohstoffe
und Fertigwaren fragen. Spannende Abenteuer in nachvollzich-
baren Anlagen sorgen dafiir, dass Sie und Ihre Spieler auch an
aventurischen Abenteuern tief unter der Erde Spal} haben.

Eincanc vnobp LaGE

Der Einfahrtsstollen gihnt wie ein weit aufgerissenes Maul,
dahinter fihren rostige Eisenstringe in die lichtlose Tiefe. Aus
weiter Entfernung héren die Helden Peitschenknallen, dem

herzerweichendes Jammern folgt. Der Eingang zu ciner unterir-
dischen Anlage ist auch der Beginn eines Abenteuers. Ein neuer
Abschnitt beginnt, wenn die Helden sich unter die Erde begeben.
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Inneraventurisch ist der Eingang wichtig, weil durch ihn Nach-
schub in jeder Form kommen kann — sowohl fiir die Spieler als
auch fiir ihre Feinde. Manche Anlagen haben nur einen ein-
zigen Eingang. Fiir diese ist dieser Eingang cin Flaschenhals —
jeder, der in die Anlage hinein will, muss hier hindurch. Insofern
ist der Eingang fiir die Spieler hiufig eine erste, ernsthafte Be-
wihrungsprobe, wo sie Sicherungen oder Wichter iiberwinden
miissen.

Inneraventurisch ist der Eingang auch eine Art Visitenkarte der
dahinterliegenden Gefahren. Wer so téricht ist, gegen den Wil-
len der Zwerge in eine ihrer Anlagen eindringen zu wollen, wird
schon am Eingang durch massive schmiedeeiserne Tore abge-
schreckt. Vor einer Hohle von orkischen Wegelagerern sind die
Kopfe wehrhafter Beute wie Steppenrindbullen oder mensch-
licher Stadtgardisten aufgespieft. Oder tiber den Eingang in das
alttulamidische Grab eines Magiermoguls haben Generationen
giftiger Spinnen ein Netz gesponnen, als wollten sie dem Besu-
cher zeigen, dass seit Jahrhunderten niemand diesen Eingang
benutzt hat.

Falls die Spieler groBen Widerstand erwarten, sollten Sie sie
nicht enttduschen: Legen Sie am Eingang ein paar wehrhafte
Anlagen mit SchieBscharten und Munition und einem wirk-
samen Alarmsystem bereit. Sobald die Spieler mehr als ein Dut-
zend hochgeriisteter und wachsamer Orks schen, werden sie
ihre Helden vielleicht auf die Suche nach einem weiten Eingang
schicken — und dies kann durchaus der Eingang sein, den Sie
von Anfang an fiir Ihre Helden geplant und gewollt haben.

Machen Sie sich auch klar, was der Eingang fiir das folgende
Abenteuer bedeutet: Wenn Sie nicht wollen, dass die Helden
zwischendurch an die Erdoberfliche zuriickkehren, um sich
zu erholen, miissen Sie sie in der Anlage abschneiden. Das
kann funktionieren, wenn die Helden durch frischgefallenenen
Schnee einen drohenden Erdrutsch tibersehen und in die Tie-
fe stiirzen (in diesem Fall beginnen die Helden das Abenteuer
bereits verletzt), sofern keiner der Helden fliegen oder gut klet-
tern kann. Ebenso ist es moglich, dass ein Erdrutsch oder ein
groBeres Monster, das eigentlich den Eingang bewachte, von
den Helden aber abgelenkt wurde, den Riickweg versperrt. Im
Allgemeinen ist es spannender, wenn die Helden keine touri-
stischen Reisen in die gefihrliche Héhle mit bequemer Uber-
nachtungsméglichkeit im nahegelegenen Dorfgasthof betreiben.
Aber meistens kénnen Sie die Spieler am besten dazu bringen,
sich zu beeilen, indem Sie ihnen eine gute Motivation fir ihre
Helden anbieten: Sobald es um Leben und Tod geht, weil der
Dimonenpaktierer das entfiihrte Kind opfern will, werden die
Helden sich vermutlich nicht gemiitlich viele Stunden von der
Anlage des finsteren Entfithrers entfernt zur Ruhe begeben.
Der Eingang in die unterirdische Anlage ist Ihre Chance, den
Spiclern einen Abschnittswechsel zu prisentieren: Setzen Sie
den Spielerhelden einen starken, aber zu bewiltigenden Wider-
stand entgegen. Motivieren Sie die Heldenfiguren. Beschreiben
Sie die Welt an der Oberfliche — und beschreiben Sie, sobald die
Helden die Anlage betreten, die finsteren Tiefen, in die es als
nichstes hinabgeht.

AUVFBAV EinES DunGeons — VORSCHAVU

Der typische Bauplan unterirdischer Rdume unterscheidet
sich je nach Nutzung: Die wichtigsten Elemente, die man in
typischen Lebensrdumen, verlassenen Anlagen, Minen und
magischen Anlagen stets beachten sollte, stellen wir in diesem
Kapitel nach der Art der Riumlichkeiten sortiert vor, um dem
Meister das Spielleiten zu erleichtern. Wie baut man ein Gewdl-
be so auf, dass die Spicler all die interessant erdachten Rium-
lichkeiten, die interessante Szenen und unterhaltsame Konflikte
herbeifithren, auch wirklich betreten?

Jeder Raum in einem unterirdischen Gewdlbe hat eine besonde-
re Bedeutung, die ihm der Meister gibt, wihrend er das Aben-
teuers vorbereitet: Der Raum kann einen wichtigen Hinweis zur
Losung des Abenteuers enthalten: ein Dokument, das den Verrat
des hiigelzwergischen Barons an seinem menschlichen Lehns-
herren beweist. Oder einen Schliissel, den die Helden brauchen,
um aus dem Wohntrakt in einen anderen Abschnitt der Anlage,
beispielsweise die Minen, zu gelangen.

Manchmal enthilt der Raum die Informationen aber auch auf
andere Art und Weise. Ein Abenteuer lebt davon, dass die Spieler
die Aktionen ihrer Helden frei entscheiden diirfen — viele Spieler
hassen es, wenn sie das Gefiihl haben, der Meister fiihre sie auf
einem cinzigen, festgelegten Gleis. Damit die Spieler aber die
vom Meister gewiinschten Schliisse zichen, sollte dieser wich-
tige Informationen, ohne die die Helden nicht weiterkommen,
mehrfach verteilen:

Eine Méglichkeit besteht darin, die Informationen schon in der
Ausstattung oder auch der Lage der Riume selbst anzulegen.
Wenn simtliche Riume durch offene Torbégen miteinander

verbunden sind, aber ein einziger Raum mit einer Tir gesichert
ist, und das auch noch mit einem guten Schloss, dann werden
die Spieler diesen Raum betreten und durchsuchen wollen —
schlieBlich sichert ja jede Person ihre Wertsachen und ihre wich-
tigsten Informationen.

Etwas weniger subtil kénnen Wandteppiche oder Reliefs Hin-
tergrundinfos vermitteln. Hier sollte der Meister gerade so viel
erzihlen, dass die Spieler dass Gefithl bekommen, sich die
wichtigen Informationen selbst erschlossen zu haben: »An einer
Wand des unterirdischen Gewdélbes gibt es Darstellungen von
Ratten in einem Pilzfeld, die zu cinem gewaltigen Mann mit
nur einem Auge aufschauen, ist fiir viele Spielergruppen ein
klarer Hinweis, dass der Bewohner des Raumes ein Scherge des
Namenlosen ist. Anderen Spielergruppen wird man mehr De-
tails nennen miissen, bis sie darauf kommen — aber es geniigt,
zunichst so viel anzudeuten, dass wenigstens einer der Hel-
den sich den Wandschmuck niher anschaut — wenn der Mei-
ster dann die eindeutigen Details nennt, aus denen der Spieler
schlieBt, dass dies eine Darstellung des bosesten aller Gotter ist,
dann wird der Spieler immer noch das Gefiihl haben, selbstin-
dig etwas entdeckt zu haben. Denn immerhin hat er sich dem
Wandschmuck ja zugewandt, um ihn zu untersuchen.

Ein guter Meister verlisst sich also nicht auf eine einzige Infor-
mation, beispielsweise den verriterischen Brief des zwergischen
Barons in dessen Schreibtisch, in dem dieser seine Ergebenheit
gegeniiber dem Namenlosen versichert: Man platziert diesen
Brief in einem Raum, den die Spieler mit hoher Wahrschein-
lichkeit untersuchen, indem man diesen und nur diesen Raum
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sichert. Und obendrein schiirt man den Verdacht gegen den
zwergischen Baron mit anderen Indizien. Man betrachte in aller
Ruhe die Wege, die die Helden nehmen kénnen — wenigstens
ein gewichtiges Verdachtsmoment sollte sich in unserem Bei-
spiel auf jedem Weg finden, egal ob die Helden sich an ciner
Weggabelung fiir die rechte oder fiir die linke Abzweigung ent-
scheiden.

MaTUrRLiCHE HOHLED

Natiirliche Hohlen kann der Meister einfach und tbersichtlich
gestalten: Denn natiirliche Hohlen entstechen am hiufigsten
durch Wasser, das weicheres Gestein aus hirterem Gestein he-
rausspiilt. Da die Gesteinsschichten recht hiufig waagerecht
iibereinander angeordnet sind, findet man auch in natiirlichen
Hohlen tiberraschend oft lange waagerechte Passagen. Da diese
auch in Aventurien oft durch Wasser geschaffen sind, ist Was-
ser auch noch hiufig zu finden: zum Beispiel als unterirdischer
Fluss oder als See als Rest eines Flusses. Achten Sie darauf, dass
die Helden Alternativen haben. Bauen Sie die Abzweigungen
aber so auf; dass es keinen miihelosen Weg fiir die Helden gibt
(das wire langweilig fiir die Spieler). Und achten Sie darauf,
dass auch die frithen Abschnitte bei der Lésung des Abenteuers
relevant sind — zum Beispiel, weil es Spuren des Kindes gibt, das
die Helden aus der Héhle befreien wollen, in die es gestiirzt ist.

LEBEOSRAUIM

Wo intelligente Wesen leben, miissen sie auch essen, trinken,
sich waschen und ithre Nachkommen aufzichen. Achten Sie als
Meister darauf; dass es einen Wasserzu- und -abfluss gibt. Set-
zen Sie keine tédlichen Fallen in Wohnanlagen. Selbst ein sehr
grausames Volk baut keine Fallen auf hiufig begangenen Wegen
— frither oder spiter fillt man selbst in die Grube, die man an-
deren gegraben hat. Generell sollten Sie in bewohnten Anlagen
stets starke defensive Sicherungsmechanismen wie Schlgsser
statt Fallen haben. Wenn es Fallen gibt, 16sen diese vermutlich
nur Alarm aus. Selbst betiubende Fallen sind unwahrschein-
lich — sie kénnten ja Kindern schaden (siche auch den Abschnitt
iiber den Sinn von Fallen auf Seite 51. Denken Sie beim Lebens-
raum wie ein Innenarchitekt — diese Anlage ist vermutlich nicht
in erster Linie zur Abwehr feindlicher Eindringlinge (wie der
Helden) gebaut worden: Es gibt Wachen oder einen Ausguck
(derartige Posten wird jedes intelligente Volk mit wenigstens
zwei Personen besetzen) an der Oberfliche.

Die Wege sind vermutlich so kurz, wie es geht. Hiufig be-
gangene Wege sind ausgetreten und daher auch fiir die Helden
leicht als solche erkennbar. Wenn das Volk, das die Anlage er-
baut hat, viele freundliche Besucher bekommt, stellt es womdog-
lich sogar Wegweiser auf oder beschriftet seine Riume. Auch mit
solchen Hinweistafeln kann man Spieler mehr oder weniger
subtil in eine bestimmte Richtung lenken. Im Falle regelmiBiger
Besuche von cher geduldeten als geschitzten Besuchern (zum
Beispiel durchreisenden Hindlern) gibt es im Eingangsbereich
vielleicht sogar eine Art Benimmtafel fiir die Besucher (auf der
sich weitere Informationen fiir die Spieler unterbringen lassen).
Denken Sie daran, dass die Ein- und Ausginge leicht zu errei-
chen sind — es wirkt unglaubwiirdig, wenn die Zwerge auf ihrem
tiglichen Weg von den Wohnhohlen zu den Minen tiglich mehr

als 500 Stufen bewiltigen miissen. AuBlerdem sollten in solchen
Fillen die Wohnhéhlen, wo man schlift, isst, sich ausruht und
spielt, nicht zu nahe an der Arbeit liegen — man will von den
Grabungsarbeiten mit Spitzhacken und Rammhimmern in den
Minen ja nicht taub werden.

In einem bewohnten unterirdischen Gewdlbe wird man viel
Wert auf Bausicherheit legen: Die Winde und Decken sind aus
solidem Gestein und obendrein ziemlich dick. Fiir fast alle Vél-
ker werden die weiter oben und damit niher zum Ausgang und
zur Frischluft gelegenen Riumlichkeiten begehrter sein als die
weiter unten gelegenen. Weiter unten hat man mégliche Lirm-
quellen tiber sich (der Schall vom FuBlboden wird nach unten
besser geleitet: Bewohner verriicken manchmal Mobel oder
nehmen vielleicht auch bauliche Verinderungen vor, und die
Nachbarn unten leiden mehr unter solchen Aktivititen als die
Nachbarn oben). Und man bekommt vermutlich frischere Luft.
Es geht bei all dem darum, dass die Spieler eine innere Logik
in der Anlage erkennen kénnen. Eine altehrwiirdige Siedlung
der Erzzwerge aus Pyrdacors Zeiten zeigt vielleicht noch die
gegenteilige Anordnung: Die jungen Zwerge wohnen erzwun-
genermalen ganz oben, weil das die gefihrlichen Héhlen sind,
deren Einwohner eventuellen Invasoren, die ja wihrend der
Herrschaft des Gottdrachen immer von der Erdoberfliche in
das Gebiet der Zwerge eindrangen, als erste zum Opfer fallen.

VERLASSENE ATILAGED

Eine verlassene Anlage ist als etwas anderes angelegt worden. Es
ist nicht notwendig, den fritheren Plan der Anlage zu zeichnen,
als sie noch intakt war, aber es kann helfen. Der Bauplan von
Lebensraum oder Mine (siche dort) sollte noch erkennbar sein
— und er sollte unbedingt auch relevant sein: Vielleicht finden
die Helden noch Werkzeug aus hochwertiger Zwergenfertigung
als improvisierte Waffen in dem alten, noch nach Jahrhunderten
abgeschlossenen Werkzeugraum. Oder die Statuette des Erzdi-
mons, die den verderbten Pakt der Anfiihrerin der Goblins mit
niederhollischen Michten beweist, ruht seit Jahrhunderten im
Raum dieser Anfiihrerin — noch immer bespritzt vom Blut der
Unschuldigen, die die schreckliche Goblinfrau dem Erzdimo-
nen geopfert hat.

Bei verlassenen Anlagen kann der allmihliche Verfall dem Mei-
ster auch die schonsten Einstiegsméglichkeiten eréffnen: Nor-
malerweise missen die Helden eine Anlage durch einen der
dafiir vorgeschenen und erbauten Einginge betreten. Aber in
ein verlassenes Dungeon geraten die Helden woméglich durch
einen Erdrutsch, wenn sich nach Jahrhunderten die Erde teil-
weise in die darunterliegenden Hohlriume ergieSt. Womdéglich
haben die Helden, die auf einer naiven Schatzjagd an einer mit
X auf der Karte markierten Stelle zu graben begonnen haben,
sogar selbst die Hohle zum Einsturz gebracht. In jedem Fall
kann die Erforschung der verlassenen Anlage genau dort be-
ginnen, wo es fiir Sie am besten ist — woméglich auch in der
Schatzkammer oder einem anderen der frither einmal am besten
geschiitzten Riume der Anlage (auch wenn sich die fiir die Hel-
den wertvollen oder interessanten Riume woanders befinden).
Auf diese Weise kénnen die Helden frith an Informationen kom-
men, die sie Giberhaupt erst dazu bringen, die gesamte Anlage
zu erkunden. Denn im frither am besten gesicherten Raum sind
detaillierte Karten der Anlage mit einer Beschriftung wie “Iri-
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DeEr RunbpLavVE

Fiir ein spannendes Abenteuer ist es erstaunlich wirksam,
die Helden im Kreis zu fithren: In unterirdischen Anla-
gen ldsst sich das relativ leicht und hiufig auch unbe-
merkt bewerkstelligen: Sobald die Helden merken, dass
ein Geheimgang von der Schreibstube des korrupten
Lagermeisters zum Arbeitsplatz eines Edelsteinschlei-
fers fithrt, werden sie sich selbst iiberlegen, dass vielleicht
auch dieser Edelsteinschleifer verdichtig ist. Sie werden
dessen Arbeitsplatz gleich noch einmal durchsuchen, um
Beweise fiir seine Schuld oder Unschuld zu finden —und
dabei die Informationen finden, an denen sie das erste
Mal womdglich vorbeigegangen sind. Rundldufe sind
also ein Mittel, den Spielern wichtige Informationen ein
weiteres Mal zu prisentieren, ohne sie mehrfach vertei-
len zu miissen.

Spannend sind Rundliufe aber auch in dynamischen
Situationen: Auf einer Verfolgungsjagd konnen Helden
nicht allzu lange wihlen, ob sie den linken oder den
rechten Gang wihlen. Wenn die Heldengruppe in eine
knifflige Situation geraten soll, hilft ein Rundlauf den
Bewohnern der unterirdischen Anlage meist mehr als
den Helden — sie kénnen, ob nun als Verfolgte oder als
Verfolger, den chancenreicheren Weg wihlen.

Als Verfolgte wihlt die Meisterfigur einen Weg voller
Tiren, die sich verschlieBen oder verriegeln lassen, vol-
ler Fallen oder Hindernisse, und vielleicht auch voller
Verstecke. In einem Rundlauf ist es fiir die Meisterfigur
vielleicht sogar méglich, die Helden innerhalb des Rund-
laufs einzusperren. Auf diese Weise kann sie geniigend
Zeit gewinnen, um ihren groBenwahnsinnigen Plan
(vielleicht ein zeitaufwindiges schamanisches Ritual)
weiter voranzutreiben, so dass der Meister den Spielern
einen spannenderen und fiir die Helden gefihrlicheren
Showdown liefern kann.

Ist hingegen die Heldengruppe auf der Flucht, kénnen
die Meisterfiguren ihre Kenntnis des Rundlaufs nutzen
und diesen an einer Seite versperren, wihrend sie an des-
sen anderem Ausgang seclenruhig auf die immer noch
panisch flichenden Helden warten. Die Spieler werden
ziemlich verdutzt sein, wenn sie feststellen, dass ihre
Hischer nicht mehr hinter den Helden her, sondern vor
diesen sind. Und dass der einzige Ausweg inzwischen
verbarrikadiert ist.

Damit das Prinzip des Rundlaufs nicht zu offensichtlich
ist (denn auch Helden und vor allem Spieler achten auf
derartige Moglichkeiten) kann man den Rundlauf natiir-
lich auch in der dritten Dimension anlegen, sodass die
Helden ebenfalls einmal im Kreis gehen — aber nach un-
ten und oben statt nach links und rechts.

baars Kammer”, die die Spieler erst neugierig macht, durchaus
logisch.

Bei verlassenen Anlagen ist die Atmosphire besonders wichtig:
Besonders eindrucksvoll ist es, wenn die Spieler das Gefiihl be-
kommen, ecin Echo fritherer Titigkeiten aus jener Zeit zu erle-
ben, als die Anlage noch genutzt wurde: In den Wohnhéohlen

klingt scheinbar ein Widerhall von Kinderlachen. Oder man
hort férmlich das wuchtige Auf und Ab der Spitzhacken in der
alten Mine. Oder die seit Jahrhunderten nicht mehr gereinigten
Schreine wirken unnatiirlich sauber und scheinen zu strahlen.
Vielleicht gibt es wirklich ruhelose Seelen, vielleicht spielt die
iberreizte Phantasie der Helden ihnen aber auch einen Streich,
und sie horen in Wahrheit nur den Wind. Kliren Sie dergleichen
nicht zu frith auf] sondern nutzen Sie die Spannung, die durch
Unsicherheit entsteht.

Minen

Minen bestehen aus verschiedenen miteinander verbundenen
Gingen. Stollen sind mehr oder weniger waagerechte Ginge, die
nur eine Verbindung zur Erdoberfliche haben. Tunnel sind Gin-
ge mit einem Ein- und einem Ausgang an der Erdoberfliche.
Stollen erméglichen es, zu groBeren Lagern der Abbauprodukte
zu gelangen. In aller Regel werden die Minenarbeiter eher von
der Seite oder von unten an die Adern von Ingerimms Schitzen
herankommen. Die grofen Entfernungen werden bergbauende
Vélker auch in Aventurien meist mittels Hilfsmitteln zuriickle-
gen: horizontale Entfernungen mit unterirdischen Wagen, verti-
kale Entfernungen mittels Muskelkraft von Tieren oder Sklaven,
selten auch durch mit Wasserkraft betricbene Aufzige. Kleinere
Luftschichte mégen fiir die Minenarbeiter zu schmal sein, ermog-
lichen aber sehr kleinen oder schlanken, womdglich durch Magie
verwandelten Helden oder deren Vertrautentieren einen unbeo-
bachteten Zugang. Falls Sie nicht wiinschen, dass die Helden die
SicherungsmafBnahmen der Mine in dieser Weise vorab ausspi-
hen, mégen kunstfertige Bergwerksbetreiber wie vor allem die
Zwerge natiirlich auch Schutzgitter oder ungeziefervertilgende
Wachtiere am minenseitigen (unteren) Ausgang ihrer Luftschich-
te haben, um das Eindringen von Ungeziefer zu verhindern.
Ansonsten werden Minen von Arbeitern ausgebeutet, die Werk-
zeuge zur Hand haben. (Fiir die Helden bedeutet dies, dass die
Arbeiter, falls sie den Helden feindlich gesinnt sind, stets tiber
improvisierte Waffen verfugen: Spitzhacken und Himmer.
Weitere typische Ausriistung umfasst Schubkarren, Tragekorbe,
Seile, Kletterhaken, Handschuhe, Staubtiicher, Helme, Later-
nen und eventuell auch Feuerstein und Zunder. In vielen Minen
ist es sinnvoll, stets Licht entziinden zu kénnen. Gelegentlich
befiirchten die Arbeiter aber Grubengase, dann darf keiner der
Arbeiter auf eigene Faust Funken schlagen — es konnte ja durch
den Zorn von Ingerimm oder einem anderen Gott zu einer ge-
waltigen Explosion kommen.

Die Arbeiter werden ihre Werkzeuge irgendwo in der Nihe ihres
Arbeitsplatzes einlagern kénnen. Sklaven wird man zumindest
die improvisierten Waffen wie Spitzhacken und Himmer ab-
nehmen, bevor man sie von ihrer Arbeitskette losschlieBt oder
das Essen an sie austeilt. Wihrend freie Arbeiter irgendwann
auch wieder an die Oberfliche transportiert werden miissen,
kann ein skrupelloser Bergwerksbesitzer (neben Orks gehen
selbstverstindlich auch Al'Anfaner Granden und Sklavenhalter
in den Schwarzen Landen so vor) Sklaven ihr Leben lang an der
Kette halten. In diesem Fall muss der Sklavenhalter aber den
regelmiBigen Transport einer grofieren Menge von Nahrungs-
mitteln und Wasser in die Mine sowie die Ableitung der Fikali-
en der Gefangenen, vermutlich durch abschiissige Schichte, die
storendes Grundwasser ableiten, organisieren.
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M ysTiSCHE vOD MAGISCHE ANILAGED

Magie kennt wenig Grenzen. Und da einige dieser Bauwerke
von Wesen mit ritselhaften magischen Kriften wie den Hochel-
fen, den Feen und noch fremdartigeren Vélkern aus vergessenen
Aonen gebaut worden sind, sind grundsitzlich alle méglichen
Erscheinungsformen denkbar. Aber auch hier hilt man sich am
besten an ein paar einfache Regeln:

Diese Bauwerke sind durch Magie erschaffen, aber sie sind den-
noch zu einem Zweck erschaffen. Magie ist in den meisten Fil-
len nur ein Mittel zum Zweck, und zwar eines, das nur in relativ
begrenzten Mengen zur Verfiigung stand. Daher sollte selbst
in einem mystischen Bauwerk voller Magie diese Magie nor-
malerweise Grenzen haben, zum Beispiel Grenzen einer Ma-
gieart: Wenn der Erbauer der Anlage verschiedenste Arten von
Bewegungsmagie verbilligt oder fast kostenlos sprechen konnte,
weil sich die Anlage zum Zeitpunkt ihrer Erbauung auf einem
Schnittpunkt von Kraftlinien befand (der sich seitdem lingst
verschoben hat), dann sollte es von Tiiren, die sich via MOTO-

RICUS selbstindig 6ftnen, nur so wimmeln. An schwierigen
Passagen sollte es statt Treppen auch einmal TRANSVERSA-
LIS-Steine geben, die den Passanten 20m herauf oder herunter
beférdern. Es sollte dann aber méglichst keine magischen Fallen
geben, die dem Opfer mittels FULMINICTUS Kampfschaden
zuftigen. Stattdessen kann ein béosartiger TRANSVERSALIS
das Opfer an einen unerfreulichen Ort versetzen, zum Beispiel
direkt in cine Gefangenenzelle (wenn der Erbauer milde ist)
oder in einen Vulkankrater voller glithender Lava (wenn der
Erbauer eine grausame Fee oder ein auf seine Privatsphire be-
dachter Schwarzmagier ist). Derartige magiebetriebene Fallen
(siche auch das Kapitel iiber Fallen auf Seite 55) sind aber nach
Jahrhunderten oder gar Aonen weniger tédlich, weil der Ort, an
den man versetzt wird, womdglich nicht mehr tédlich ist. Zum
Beispiel kénnte der oben genannte Vulkankrater seit Jahrhun-
derten inaktiv sein, sodass ein Held auf einer stabilen Schicht
erkaltenden Gesteins landet, aber immer noch Sturzschaden
wegen des Falls aus fiinf Schritt Hohe erleidet.

[MatTUrRLicCHE HOHLED

Unbewohnte Héhlen

Atmosphire: Dunkelheit, Stille, Ungewissheit, was hinter
der nichsten Ecke lauert, unpassierbare Passagen, schr
enge Kriechginge, Unterwasserpassagen

Typische Elemente: natiirliche Gefahren, Raubtiere in der
Dunkelheit, Tropfsteine, Kristalle, Fledermiuse
Beispiele aus Abenteuern: Die Schwarze Sichel, Das ver-
gessene Volk

»Wir waren immer tiefer in die Hohlen vorgedrungen. Der dunkle
Fels schluckte das Licht der Fackeln, und die Diisternis begann, sich
auf unser Gemiit zu legen. Schweigend wie die Boroni stiegen wir
immer weiter hinab. Ich weif3 nicht, wie lang wir in der Dunkel-
heit wanderten, bis der Tunnel in eine grofie Hohle iiberging. Das
Licht der Fackeln brach sich plotzlich in unendlicher Vielfalt in den
Kristallen der Decke, und fiir einen Moment hatten wir das Gefiihl,
direkt auf den Abendhimmel zu blicken. Bei Phex! Es musste wirk-
lich ein Segen der Gétter sein, dass sie uns in diesen Tiefen einen
Blick auf das Firmament gewdhrten ...«

—Tagebucheintrag des Ingerimm-Geweihten Basil Gruber wiih-
rend einer Expedition im Kosch, neuzeitlich

Obwohl die Zwerge schon seit Tausenden von Jahren unter
Aventurien schiirfen und graben, sind die allermeisten unter-
irdischen Gewdélbe doch auf natiirlichem Wege entstanden: In
irgendwann einmal natiirlich entstandenen Gewdélben
kann man selbstverstindlich auch kulturschaffen-
de Vélker finden: Goblins und Oger bezichen gern
einen groBeren unterirdischen Hohlraum, wenn
sic ihn finden. Und auch Zwerge folgen natiirlich
vorhandenen Erweiterungen und Rissen, wenn
sie ihre Wohnanlagen vergroBern. In diesem Ab-
schnitt schen wir uns aber nur naturbelas-

sene Gewolbe an.

BEWOHDER

Auch wenn sich keine kulturschaffenden Wesen in einem na-
tiirlichen Gewélbe niedergelassen haben, sind sie doch hiufig
bewohnt: Biren und andere grofe Tiere nutzen solche Héhlen
als Ruherdume. Drachen verschiedenster Art, vom winzigen
Meckerdrachen iiber den tibelriechenden Tatzelwurm bis zum
gewaltigen Kaiserdrachen legen ihre Bauten gern in Hohlen
an. Vor allem Fledermiuse, aber auch manche anderen nacht-
aktiven Flieger wie einzelne Eulen, nutzen Hohlen als Riick-
zugsrdume.

Abenteuer in lichtlosen Hohlen sind etwas ganz Besonderes,
wenn die Helden nur mit urtiimlicher, finsterer Wildnis rech-
nen: Hohlenbir und Gruftassel hiiten im allgemeinen keine be-
sonderen Schitze und sind leichter auszurechnen, aber trotzdem
ihnlich gefihrlich wie Orks und Goblins. Grofie Fledermaus-
schwirme kénnen durch die Helden aufgeschreckt werden oder
cinfach in der Dimmerung an diesen vorbei wollen (abends ins
Freie, morgens wollen die Tiere zu ihrer Schlathshle zuriick)
und dabei die Helden desorientieren. Womdglich geraten die
Abenteurer dabei in Gefahr, einen verborgenen Abgrund hinun-
terzustiirzen oder etwas Gefihrliches, wie zum Beispiel eine gro-
Bere Kolonie unterirdischer Orkland-Boviste, zu {ibersehen und
die gefihrlichen Sporen dieser Pilze auszulésen.

Dass natiirliche Héhlen von keinem kulturschaffenden Volk
bewohnt sind, hat hidufig Griinde, die fiir das Abenteuer wich-
tig sind: Recht hiufig wird es einfach nichts geben, was kultur-
schaffende Vélker anlockt, also keine groBeren Vorkommen
an Bodenschitzen und jagdbarem Wild, so dass so-

wohl Zwerge als auch Orks und Goblins sich rei-

chere Gebiete suchen. Aber womdglich kénnen

die Helden einzelnen Kundschaftern dieser Vol-

ker begegnen.

Vielleicht ist das Héhlensystem fiir norma-

le Zweibeiner aber auch schwer zuginglich:

Recht hiufig finden sich tiefe, senkrecht abfal-

lende Schichte, die sich erst Dutzende oder
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gar Hunderte von Schritt unter der Héhe des Erdbodens mit
waagerecht abzweigenden Giéngen in ein begehbares Hohlen-
system auffalten. Viele Helden rechnen hier vielleicht nicht mit
groBeren Gefahren aufBer durch Pilze oder Pflanzen. Dabei gibt
es auch groBere Tiere, die groBere Hohen und Tiefen leicht und
regelmiBig tiberwinden kénnen:

Die gewaltigen Hohlenspinnen und Fischerspinnen kénnen
gut klettern und auch an der Oberfliche jagen, falls sic in ihren
unterirdischen Verstecken zu wenig Beute fangen. Der GroSBe
Schréter, der einem menschengroBen Hirschkifer gleicht, kann
gleichfalls miihelos tiglich unter die Erde kriechen. Auch die
groBe Affenart Klammermoloch sowie die Raubkatzen Hohlen-
panther und Raschtulsluchs sind zumindest passable Kletterer
—wenn die Abenteurer eine groBere Hohe dank zahlreicher he-
rabhingender Schlingpflanzen und vieler natiirlicher Felsvor-
spriinge leicht bewiltigen kénnen (also mit um —2 oder mehr
erleichterten Klettern-Proben ohne Kletterhilfen), dann werden
diese Tiere es ebenfalls heraus und hinein schaffen. Und fur
simtliche flugfihigen Tiere ist eine Hohle mit senkrecht abfal-
lendem Eingangsbereich ebenfalls ein geradezu idealer Riick-
zugsbereich. Neben den bereits erwihnten Fledermdusen leben
auch ihre gefihrlicheren groBeren Verwandten, die Vampir-
und Riesenfledermiuse, gern unterirdisch. Dass die Helden
nur nach einiger Kletterei in ein H6hlensystem hineinkommen,
heiBt also keineswegs, dass sie nur harmlosen Kleintieren wie
Ratten, langweiligen Pilzen oder ausschlieBlich unterirdischen
Lebewesen wie Wiihlschraten oder den giftigen Khoramswiih-
lern begegnen wiirden.

Eine natiirliche Héhle kann sehr atmosphirisch wirken, es kann
aber auch langweilig werden. Daher ist es gut, wenn der Meister
sich viele Moglichkeiten offen hilt, den Helden (und den Spie-
lern) einen heilsamen Schrecken einzujagen: Sobald ein un-
heilvolles Knurren von irgendwo aus dem Dunkel ertént, wird
den Spielern die Suche nach dem nur unterirdisch wachsenden
seltenen Pilz, den der Magier fiir seinen Forschungsarbeiten
bendtigt, mehr Spall machen. Und das unter Tage notwendige
Licht lockt die verschiedenartigsten Lebensformen bis hin zu
Pflanzen und Pilzen an.

GEFAHREIN

Eine ganz wichtige Frage bei jedem Abenteuer lautet: Was wol-
len die Helden? Natiirliche Héhlen kénnen aus ganz unter-
schiedlichen Griinden Schauplatz eines Abenteuers werden:

In einigen Fillen sind die Helden nur auf der Durchreise: Um
sich einen Weg in die Hohle der rduberischen Goblinbande zu
bahnen, verlassen sie sich auf den Orientierungssinn ihres zwer-
gischen Bergmanns und folgen einem von den Goblins kaum
oder nie benutzten ,Hintereingang’. Auf diese Weise umgehen
sie den von den Goblins selbst genutzten und schwer bewachten
Haupteingang. Der Meister sollte den Helden aber in diesem
Fall ein paar spannende Begegnungen mit ein paar der oben ge-
nannten gefihrlichen Raubtieren bieten — auf diese Weise schen
die Helden auch gleich, warum sich die Goblins nicht die Miihe
machen, ithren Hintereingang zu bewachen: Wo eine stand-
orttreue Fischerspinne ihre Netze spinnt, muss und will man
keine Wache aufstellen.

Wesentlich dramatischer geht es zu, wenn die Helden selbst ver-
folgt werden: Vielleicht ist ihnen die Obrigkeit auf den Fersen,

weil man die Spieler fiir Schwarzmagier hilt, vielleicht haben
sie als Zwolfgottergliubige den Zorn von Rastullah-gliubigen
Novadis erregt, vielleicht laufen sie in den Dschungeln von
Meridiana vor Sklavenjidgern oder erbosten Waldmenschen da-
von — in so einer Situation wird ein natiirlicher Héhleneingang
auf jeden Fall eine groBe Verlockung fiir die flichenden Helden
darstellen. Noch verlockender wird er, wenn einer der Helden
durch einen Pfeilschuss, Speerwurf oder gar einen Zauber ver-
wundet oder anderweitig verlangsamt wird, so dass die Helden
dringend einen Ausweg brauchen, um von der Ubermacht nicht
eingeholt zu werden. Damit die Helden sich nicht einfach nur
im Eingangsbereich des Hoéhlensystems verstecken und ver-
schanzen, missen ithnen selbstverstindlich einige oder sogar
alle Verfolger nachsetzen. In ciner solchen Verfolgungssituation
missen sich die Helden natiirlich zusitzlich um Heimlichkeit
bemiihen. Falls ihre Verfolger stattdessen mit einem kiinstlich
herbeigefiithrten Felsrutsch den Eingang verschlieen, bleibt den
Helden woméglich auch gar nichts anderes tibrig, als tiefer in
das natiirliche Gewdélbe einzudringen und nach einem anderen
Ausweg zu suchen.

Die Helden kénnen aber auch als Jiger statt als Beute auftre-
ten: Wenn der Geweihte des Namenlosen in eine unterirdische
Hohle geflohen ist, kénnen die Helden vermutlich an der Abwe-
senheit von Rattenpilzen erkennen, dass der Anbeter des Gegen-
spiclers der Zwdlfe sich nicht etwa in ein vorbereitetes Versteck
zuriickzicht, sondern panisch flicht. Hier kommt es natiirlich,
sobald die Helden mehr als eine Méglichkeit haben, thren Weg
fortzusetzen, auf Fihrtensuchen an. Ein paar der oben genann-
ten Raubtiere kénnen die Jagd aber weiter verkomplizieren.
Und vielleicht wollen die Helden den Missetiter lebend fangen?
Selbstverstindlich wird dieser jede Méglichkeit nutzen, den
Helden die Verfolgung zu erschweren: FlieBendes Wasser, eine
kurze Kletterpartie an der Héhlenwand (um keine Spuren auf
dem Erdboden zuriickzulassen), das Anlegen falscher Spuren
oder das Rickwirtsgehen an einer verwirrenden Stelle kdnnen
und sollen die Spieler geistig fordern.

Wihrend es den Helden bisher eher gleichgiiltig sein konnte,
in welcher Umgebung sie sich authalten, gibt es natiirlich auch
Auftrige, die die Helden ganz gezielt in natiirliche Héhlensys-
teme fithren: Mineralreiche und essbare Pilze wie der Biztersalz-
Breitling, der Schwefelschwamm, die feuerrote Ferrit-Flechte, der
Nickeling, die rote und auch die gelbe Quecksilber-Kruste, der
Arenzker, die Duftende Antimonia und Kriuter wie das Bleizu-
ckermoos werden zwar von Zwergen ,domestiziert’, den meisten
nichtzwergischen Aventurierern sind sie aber unbekannt. Wenn
ein Alchimist oder auch ein Heilkundiger eines dieser Gewichse
fiir die Behandlung einer bedeutenden Personlichkeit, womog-
lich eines mehrfachen Auftraggebers, Lehrmeisters oder auch
personlichen Vertrauten der Helden benétigt, werden diese sich
gern unter Tage begeben.

Fiir Ferkinas ist die Jagd nach dem giftigen gelben Khorams-
wiihler, der sich sogar durch Sandstein graben kann, eine Mann-
barkeitspriifung. Es ist gut moglich, dass minnliche Helden
selbst nach der Rettung eines Stammesmitgliedes aus héchster
Not zwar nicht angegriffen, aber auch solange nicht akzeptiert
werden, bis sie einen dieser gefidhrlichen Riesenmaulwiirfe zur
Strecke gebracht haben. Und natiirlich ist das Gift des Khorams-
withlers auch fiir das Hervorrufen von Raserei und gegebenen-
falls auch fiir deren Bekimpfung eine niitzliche alchimistische
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Zutat: Sollte also einem der Helden die Verwandlung in ein
Werwesen drohen, ist das Gift dieses gefihrlichen Wiihlers viel-
leicht eine notwendige Zutat fiir den Heiltrank des hilfsbereiten
Peraine-Geweihten.

KLeEinE HOHLEOKRUINDE

»Nasir und Hajid wanderten ziellos auf der Flucht vor ihren Hi-
schern durch die Hohlen von Mu-Athar. Die kleine Fackel war
bereits weit heruntergebrannt, und das schwache Licht konnte die
Dunkelheit nur ein kleines Stiick zuriicktreiben. Vorhinge aus Stein
behinderten ihren Weg, Siulen wie steinerne Zihne liefsen sie fiirch-
ten, das stindig gurgelnde und plitschernde Wasser drohte ihnen
den Verstand zu rauben. Doch sie glaubten fest an Rastullah und er
fiihrte sie zuriick ans Tageslicht.«

—aus dem Fasarer Mérchen Nasir und Hajid

Hohlen entstehen auf unterschiedlichste Art und Weise. So ist
es nicht verwunderlich, dass in den verschiedenen Hohlentypen
mitunter véllig verschiedene Tier- und Pflanzenarten ihre Hei-
mat gefunden haben.

Eine natiirliche H6hle entsteht durch Prozesse, die in Jahrhun-
derten oder Jahrtausenden langsam das Gestein zerstoren und
einen Hohlraum schaffen. In der Regel zersetzen Wind und
Wetter oder Erdbeben auf Dauer Felsen und bilden durch Ab-
tragungen Hohlen. Auch starkes Hochwasser im Inland kann
beim ZuriickflieBen Hohlen zuriicklassen. In natiirlichen Hoh-
len kommen fast alle der im Abschnitt Fauna und Flora (siche
Seite 100) beschriebenen Tier- und Pflanzenarten vor. Ginge,
die von und zu solchen Hohlen fihren, wurden urspriinglich
oft durch Wasser ausgehéhlt. Wenn die Decke ecines solchen
Ganges durch natiirliche Krifte einstiirzt, kann durch von der
Oberfliche nachflieBendes Wasser die Héhlenbildung beschleu-

nigt werden. Womdglich gibt es einen gréfieren Einsturz an der
Erdoberfliche, durch den Helden in das unterirdische Reich
eindringen oder stiirzen. Ein Sturz kann vor allem vorkommen,
wenn die Schachthshle durch Schnee verdeckt ist.

Aber auch unterirdische Wasserlidufe kénnen cine Gefahr fiir
Hoéhlenforscher darstellen: Es kommt zuweilen zu einem An-
stieg des Wasserspiegels um mehrere Dutzend Schritt pro Stun-
de, vor allem im Frithjahr wihrend der Schneeschmelze oder im
Herbst bei heftigen Regenfillen.

Eine Besonderheit bei Hohlensystemen mit mehreren Eingin-
gen sind die Luftziige. Diese kénnen nicht nur unheimliche
Geridusche erzeugen, sondern kehren sich in den verschiedenen
Jahreszeiten temperaturbedingt um: Im Winter wird relativ
kalte Luft durch die tiefer gelegenen Eingidnge angesaugt, was
dazu fithren kann, dass Wasser in der Tiefe gefriert. Der Luftzug
geht von unten nach oben und ist kalt. Im Sommer sinkt relativ
kiihle Luft von oben herab, der Luftzug geht von oben nach un-
ten und fithlt sich eher warm an.

Hohlen gibt es nicht nur in Gebirgen, sondern auch im hohen
Norden, namentlich in der Grimmfrostéde und an den Kiisten
der Bernstein- sowie der Brecheis-Bucht. Eishéhlen entstehen,
wenn unter einem Gletscher Wasser hindurchflieSt oder sich
seinen Weg durch Spalten in den Gletscher bahnt. Das Wasser
schmilzt férmlich Tunnel und Kammern in das Eis. Eishohlen
erstrahlen in einem bldulichen Glanz, da das Licht sich seinen
Weg durch die Eisschichten bahnen muss und durch die Licht-
brechung eine blass-blaue Firbung bekommt. In natiirlichen
Eishéhlen sechen Besucher oft Muster, die beispiclsweise wie
die Schuppen eines riesigen Drachen oder Fisches wirken. Alle
Formen von Eis, von grobkristallinen Reifdepots an der Decke
iiber gepressten Schnee bis zu feinsten sechseckigen Eiskristal-
len konnen sich hier bilden.
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Die Firnelfen verstehen es, mittels ihrer Zauberkraft aus ein-
fachen Eishohlen regelrechte Paliste zu formen. Von einer Eis-
hohle spricht man aber auch dann, wenn die Temperatur einer
Felshohle unter dem Gefrierpunkt liegt und sich Eisformationen
an Boden, Winden und Decke bilden. In Eishohlen leben an-
gesichts der eisigen Temperaturen nur sehr wenige Tiere. Auch
Pflanzen wird man hier vergeblich suchen.

Brandungshéhlen entstchen, wenn Wellen an den Kiisten fort-
dauernd gegen die Klippen schlagen. Die Kraft der Wellen trigt
zusammen mit den Gezeiten und den Wettereinfliissen an der
Basis der Klippen Gestein ab. Auf diese Weise wird der Fels lang-
sam ausgehohlt und eine Brandungshohle entsteht. Meistens
bilden sich diese Hohlen an Stellen, an denen weiches Gestein
in hirteres eingebettet ist: Zunichst entsteht ein Riss oder eine
Spalte im weicheren Gestein, die immer weiter ausgehéhlt wird.
Sand und Steine, die von den Wellen transportiert werden, tun
ein Ubriges und glitten die entstchenden Héhlenwinde weiter
ab, so dass Brandungshéhlen tiberraschend glatte Winde vor-
weisen. Je nach Kiiste konnen Brandungshshlen enorme Male
annchmen. Dabei bieten sie einer Vielzahl von Tieren Lebens-
raum. Je nach Wasserhéhe und den Gezeiten finden hier Ane-
monen, Seesterne und Schwimme Schutz und Nahrung, aber
auch groBere Tiere wie Robben und Seeléwen zichen sich hier-
hin zurick.

Wasserhohlen entstchen wie Brandungshéhlen. GroBie Teile
einer Wasserhohle sind stindig mit Wasser gefiillt, meist durch
einen Flusszulauf. Erderschiitterungen kappen nicht selten den
Zulauf, so dass in der Hohle ein unterirdischer See entsteht.
Viele Wasserhohlen werden durch ein flieBendes Gewisser lang-
sam ausgewaschen und somit unterhalb der Wasseroberfliche
vergroBert. In Wasserhohlen spielt sich das Leben unter der Was-
seroberfliche ab. Nicht nur Héhlenfische, sondern auch Garne-
len und Krebse sind hier zu finden. An den Ufern siedeln sich
Moose und Flechten an, die von der Feuchtigkeit profitieren.
Tropfsteinhohlen entstchen ebenfalls durch das Wirken des
Wassers: Geschaffen aus Sumus Leib, durch Satinavs und Ef-
ferds Wirken sind Tropfsteinhdhlen tiberall in Aventurien zu
finden. Thr Gestein ist cher weich und je nach Region von cher
heller, sandiger, bis hin zu dunkelgrauer Farbe. Der Aberglaube
sagt je nach Region, dass Efferd selbst die Formen geschaffen
hat oder sie auf das Wirken von Feen zuriickzufiihren sein. Die
Schénheit einer Tropfsteinhohle zeigt sich in den bizarren For-
men, die das stindig vorhandene Wasser geformt hat. Stalaktiten
zichen sich wie nadelférmige Zihne von den Hohlendecken
dem Boden entgegen, wihrend vom Boden wiederum die Sta-
lagmiten der Decke entgegen wachsen. Nach Ewigkeiten mégen
sich Stalaktit und Stalagmit vereinen und eine Siule bilden, die
den Eindruck erwecken mag, dass die Hohle eher erbaut wurde
anstatt im Laufe der Zeit gewachsen zu sein. Die Vielfiltigkeit
der Kalkformationen kennt kaum Grenzen. So kénnen im Lauf
der Zeit Vorhinge aus Kalk entstechen. Hauchdiinn und mil-
chig durchsichtig, wirken sie fast geisterhaft und wie im Wind
erstarrt. Eine weitere imposante Form, die das kalkhaltige Was-
ser im Laufe der Zeit schaffen kann, sind Terrassen. Das herun-
terfallende Tropfwasser sammelt sich in Becken und der Kalk
fille diese auf Dauer aus, tiberschiissiges Wasser tropft herunter,
bildet dabei kleine Stalaktiten und fiillt das nichste darunter lie-
gende Becken aus, bis der Boden erreicht ist.

Neben den bizarren Formen findet man bei genauem Hinschen
in Tropfsteinhdhlen noch andere, kleinere Wunder. Auf dem
unscheinbaren Kalkgestein findet man bisweilen Gipskristalle,
deren rechteckige, klare Gestalt im starken Kontrast zum Kalk-
gestein steht.

Manchmal nechmen die Kalzitkristalle die auBergewshnliche
Form von zahllosen einander tiberlagernden Dreiecken an. In
cinigen Tropfsteinhéhlen formt das herabtropfende Wasser auch
glatte Kugeln, die so genannten Héhlenperlen. Wenn Wasser lan-
ge Zeitan einer Wand aus geeignetem Material herabtropft, bildet
sich auf dieser eine Art Wellenmuster. Anstelle einer Sdule kann
cine ganze Wand aus Tropfstein entstehen, der lichtdurchlissige
Sintervorhang. Manchmal bilden sich statt massiver Tropfsteine
auch zahlreiche feine, gerade fidenartig diinne Sdulen, die wie
Perlenschnurvorhinge von der Decke der Hohle herabwachsen.
Andere Formen sind von der Decke wachsende Biischel, die
zahllosen nebeneinanderliegenden KrihenfiiBen dhneln. Wenn
cine groBere Menge an Wasser sich durch geeignetes Kristall
ein Loch in den Boden gegraben hat, ist dieses zuweilen von
weiBen scharfen, wenn auch briichigen Kristallen umgeben, die
menschliche Bergleute auch Schweinezihne nennen.

Seltenere Héhlen, die oft auch nur abgeschlossene Teile eines
groBeren Gangsystems bilden, das die Helden erforschen, sind
Hohlen aus orangefarbenem bis purpurnem Quarzit, in denen
sich durch langanhaltende Driicke abstrakte Muster zu formen
scheinen. Hohlen aus Steinsalz entstechen durch Verdunstung
mineralhaltigen Wassers an heiBen unterirdischen Orten. Wenn
Wasserstromungen das Salz aushshlen, entstehen oft nur kurz-
lebige Hohlen, die rasch einstiirzen, aber ungeheuer beeindru-
ckend wei und transparent glitzern. In den seltenen Héhlen
aus Gips, die nur ohne Wasser entstechen kénnen, kristallisiert
das Mineral zu allerlei ausgefallenen Formen aus, die feinen Fi-
chern, Wattewolken und Haaren dhneln.

Nur in der Nihe von aktiven oder erloschenen Vulkanen existie-
ren Lavahohlen. Anders als es der Name vermuten lisst, beste-
hen sie jedoch nicht aus Lava. Lavahohlen entstehen zusammen
mit dem Gestein, das siec umgibt, wenn Lava bei Vulkanaus-
briichen an die Erdoberfliche gelangt. Die Lava kiihlt an ihrer
Oberfliche rasch ab und erstarrt. Dadurch wird die noch flissige
Lava im Inneren gutisoliert und bleibt fliissig. Durch den wach-
senden Druck schneidet sich die fliissige Lava férmlich durch
das Gestein und bahnt sich so thren Weg in und durch den Un-
tergrund. Auf diese Weise entstchen lange R6hren und Tunnel,
die teilweise sofort wieder einstiirzen. Der Lavastrom nimmt das
herabfallende Gestein in sich auf und transportiert es mit sich,
wodurch der Lavastrom selbst immer groBer wird. Letztlich ent-
steht auf diese Weise ein weitrdumiges und verzweigtes System
aus Gingen und Stollen. Aus der urspriinglichen Lavar6hre ent-
steht die eigentliche Hohle. Diese liegt nicht allzu tief, héchstens
20 Schritt, unter der Erdoberfliche. Lavahohlen haben hiufig
cinen glatten Boden und eine einigermaBen ebene Decke, so
dass sie dem weniger Kundigen wie vor langer Zeit kiinstlich
geschaffene Hohlen vorkommen, die durch jahrhundertelangen
Gebrauch abgeschliffen wurden. Auch in Lavahshlen kommen
die meisten der unter Fauna und Flora (siche Seite 100) be-
schriebenen Tier- und Pflanzenarten vor. Zu den typischen Bo-
denschitzen in Lavagestein findet man Genaueres im Abschnitt
tiber Minen (siche Seite 40).
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LEBEOSRAVM

Lebensraum

Atmosphire: kinstliche Lichtquellen, Luft, gangbare
Wege, Fremdheit, unbekanntes Terrain mit Feinden hin-
ter jeder Ecke

Typische Elemente: Verschlossene Ginge, Wohnhéhlen,
Wiichter

Beispiele aus Abenteuern: Grolm- und Tiefenzwerg-Are-
ale in Das vergessene Volk

Feines Fachwerk, Ziegel in warmen Farben, kunstvolle Wand-
teppiche und weiche Felle, frisches Wasser, warme Kiiche und
eine gemiitliche Bettstatt — all das statt verfallener Ruinen, statt
staubiger Griber, statt unberiihrter Tropfsteinhéhlen: Die mei-
sten Zwerge, viele Goblins, einige Menschen und nicht wenige
Angehoérige anderer Vélker wie Oger und Grolme wohnen un-
terirdisch. Und auch in den Wohnstitten dieser Wesen gibt es
zahlreiche Abenteuer zu erleben. Entweder, weil die Helden von
den Einwohnern zu Hilfe gerufen werden, oder weil jemand an-
ders die Helden gegen die Einwohner hetzt oder weil die Hel-
den zufillig tiber die unterirdischen Wohnanlagen stolpern.

In bewohnten Anlagen gibt es fast immer und fast iiberall leben-
de (und denkende Wesen). Die Wohnhohlen einer Goblinsippe
in der Roten Sichel, die rohe Héhle einer Ogerfamilie und die
gemitlichen Higelhduser der Hiigelzwerge zihlen dazu. Aber

auch die Hohle in den Blutzinnen, in der die Orks ein paar
menschliche Gefangene wochenlang festhalten, bis das Lose-
geld gezahlt wird, die ehemalige Mine, die von einer Bande von
Riubern nicht nur als sicherer Riickzugsort genutzt, sondern
von zumindest cinigen Gesetzlosen dauerhaft bewohnt wird,
oder der Bau ecines Tatzelwurms. Wenn die Helden, sobald sie
die Anlage betreten, immer Spuren von Besiedlung finden und
zumindest fast immer auf Bewohner stoBen konnen, handelt es
sich um eine bewohnte Anlage.

iHFRAsTRvKI‘v&vHD SicHERHEIT

Beim Entwurf von bewohnten Anlagen muss man an die ele-
mentaren Bediirfnisse der Bewohner denken: Wirme, Nahrung
und Sicherheit. Kein denkendes Wesen baut sich eine tédliche
Falle an seine Wohnungstiir. Andererseits ist Aventurien voller
Gefahren, man darf also durchaus ausgekliigelte Sicherungen
erwarten. Am Eingangsbereich und auch innerhalb bewohnter
Anlagen hat man es aber vor allem mit Fallen zu tun, die gefan-
gen nechmen oder Alarm auslosen, seltener auch um Fallen, die
verzdgern oder aufthalten (siche Seite 51).

Beim Entwerfen bewohnter Anlagen sollte man sich aber zu-
nichst die folgenden Fragen beantworten: Warum wohnt der
Bewohner hier? Woher bekommt er seine Nahrung? Und wie
schafft er seinen Mull weg?

In der Nihe der Anlagen sollten sich stets ausreichend Nah-
rungsquellen befinden: Eine Goblin-Sippe braucht einen Zu-
gang zu cinem Wald voller Wild und Beeren. Fiir die Tiefzwerge
tief unter den Gassen von Gareth mag es Pilzgirten geben.
Manche Zwergenstadt braucht auch gar nicht so sehr eigene
Nahrung als vielmehr Handelswege, um handwerkliche Er-
zeugnisse gegen Nahrung anderer Vélkern einzutauschen.
Allerdings wird es immer eine zuverldssige und moglichst be-
queme Wasserversorgung geben. Wasserkunst, die das begehrte
Nass tiber ein hebelgetriebenes System von Kanilen und Rohr-
leitungen in jede Werkstitte bringt, kennen vielleicht nur die
fortgeschrittensten Erzzwerge, aber selbst ein primitiver Goblin-
stamm kommt nach wenigen Wochen auf die Idee, einen ein
paar Wegminuten von der Héhle entfernten Bach umzuleiten,
um schneller und einfacher an das Wasser zu kommen. (Und
vielleicht ist schon diese Umleitung, die den Bach aus seinem
gewohnten Bett zwingt und Dutzende Meilen bachabwirts
Felder trockenlegt und dafiir Hiuser tiberflutet, Anlass fiir die
dort wohnenden Menschen, die Helden anzuheuern, um die
Stérung ihrer Wasserversorgung zu beheben.)

In einer Wohnanlage miissen die Spieler immer mit Schlaf- und
Essriumen rechnen, hiufig auch mit Arbeitsstitten. Bewaffnete
hingegen gibt es nicht tberall: Eine groBe zwergische Stadt
braucht, wenn man von der allgegenwirtigen Gefahr durch
Wiihlschrate absicht, eigentlich nur in den AuBenbereichen ein
paar Wichter. In einer Wohnhdohle von heruntergekommenen
Orksoldnern hingegen ist fast jeder Bewohner ein gefihrlicher
Kimpfer.

Aventurien beherbergt eine Vielzahl von Glaubensrichtungen.
Wenn die Gétter ihre Boten auf die Welt schicken, ist es schwer,
nicht religiés zu sein. Auch Orks und Goblins glauben und be-
ten, wenn auch vielleicht auf eine fiir Menschen ungewéhnliche
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Weise. Jeder Meister sollte darum einen Altar, einen Gebets-
raum, womdglich eine regelrechte unterirdische Kapelle und bei
groBeren Anlagen auch ein paar kleine Schreine fur diejenigen
Bewohner einplanen, die es ausnahmsweise einmal nicht zum
Gottesdienst geschafft haben. Wenigstens cinen Gott oder ein
hoheres Wesen anzubeten ist in den Kulturen Aventuriens sehr
weit verbreitet (die Grolme und die Elfen der Gegenwart sind in
dieser Hinsicht eine Ausnahme, die sich aus ihrer sehr wechsel-
vollen Geschichte erklirt).

Vergessen Sie neben den religiésen Aspekten auch die eher kul-
turellen Errungenschaften nicht. Die bewohnte Anlage mag
fir die Helden Schauplatz cines Abenteuers sein — fiir die Be-
wohner ist sie die Heimat: Bilder an den Winden, Inschriften,
geschmiickte Siulen, in das Eingangstor oder in tragende Siu-
len eingearbeitete Gedicht- oder Gebetszeilen sind typischer
Schmuck. Sdulenkapitelle sind in bestimmter, immer wieder-
kehrender Weise mit Bliiten oder als eingedrehte Spiralen ge-
staltet. Wenn die Bewohner nicht lesen und schreiben kénnen,
ritzen sie vielleicht ein heiliges Tier wie Schlange, Stier oder
Wildschwein in die Felsenwinde.

Auf jeden Fall werden kulturbildende Wesen ihre Heimstatt
schmiicken. Rohe, nackte Felswinde konnen Schmuggler in
einem zeitweilig genutzten Warenversteck ertragen, in dem
sie sich nur fiinf oder zehn Tage im Jahr aufhalten. Selbst eine
goblinische Wohnhohle wird aber kunstvolle Felsmalereien, ei-
nen wenn auch kruden Mailam Rekdai-Altar, ein paar handge-
schnitzte beinerne Wildschwein-, Wolfs- und Widderstatuetten
und als Trophien ausgestellte Knochenschidel wehrhafter Beu-
te wie Grimmbiren, Silberwdlfe, Elfen oder Orks aufweisen.

ABFALL

Auch unterirdische Siedlungen hinterlassen Spuren, und die-
se sind fiir die Helden hiufig das erste Anzeichen, dass sie auf
dem richtigen Weg sind (wenn sie nach der Siedlung suchen)
oder dass etwas nicht stimmt (wenn sie an dieser Stelle nicht
mit Bewohnern gerechnet haben): Jede unterirdische Siedlung
benstigt frische Luft, und da die meisten Vélker Feuer zum
Warmbhalten, zur Nahrungszubereitung und fiir verschiedene
Handwerkskiinste benétigen, ist Rauchgeruch oder gar eine
Rauchsiule hiufig der erste Hinweis auf eine bewohnte Anlage.
Die Abwisser werden hiufig in einen Strom geleitet. Unter der
Erde bietet sich diese Lésung noch mehr an als oberirdisch, da
der Luftaustausch meist langsamer geschicht als an der Ober-
fliche. Ein intelligentes Volk lisst sich eine Losung einfallen,
wenn der Stuhlgang eines einzigen Sippenmitgliedes simtliche
Angehoérigen stundenlang mit Gestank beléstigt. Es ist nattirlich
moglich, dass die Kloake sich ein wenig auBerhalb der eigent-
lichen Wohnanlage befindet. (Was wiederum bedeutet, dass auf-
merksame Helden, die die Umgebung beobachten, einzelne Be-
wohner der Anlage buchstiblich mit heruntergelassenen Hosen
erwischen konnen.)

Abfall gibt es bei einer bewohnten Anlage immer reichlich:
Schlacke vom Schmieden, Abraum beim Bergbau, ungenief3-
bare Essensreste wie Knochen, Abwiisser vom Gerben oder von
der Kloake, Asche und vieles mehr werden auBerhalb der eigent-
lichen Anlage beseitigt (falls sich nicht wie beim Bergbau stin-
dig leere Ginge ergeben, die man schon aus Griinden der Stabi-
litit mit Abfall vollschiittet (siche auch das Kapitel iber Minen

auf Seite 30). Vielleicht kippt man den Miill in ein flieBendes
Gewisser, vielleicht schiittet man die Reste in eine tiefe Kies-
grube oder ein paar hundert Schritt einen Berghang herunter.
Auf jeden Fall kénnen die Helden Spuren davon finden. Wenn
der Abfall zerbrochenes Essgeschirr, ein Pergament oder Papier
mit Schreibfehlern oder unbrauchbar gewordene kleinere Waf-
fen wie Pfeilspitzen beinhaltet, kénnen die Helden sogar schon
Riickschliisse auf die Bewohner zichen, die solchen Abfall hin-
terlassen. Vielleicht konnen sie sogar schon vorab Hinweise auf
die spitere Losung des Abenteuers finden.

Was BRAVCHT man vnTeErR DER ERDE?

Lebewesen haben — wie weiter vorne schon kurz angesprochen
— gewisse unverzichtbare Bediirfnisse: Nahrung, Wasser, Schlaf]
Atmung und unter Umstinden Fortpflanzung, und all diese Be-
diirfnisse miissen mit entsprechenden Riumlichkeiten oder An-
lagen befriedigt werden. Natiirlich stellt jedes Lebewesen auch
gewisse Anspriiche an seine Umgebung: Firnelfen und Nivesen
mdogen bei Temperaturen nahe dem Gefrierpunkt gut schlafen
konnen, aber die meisten Menschen Aventuriens erkranken bei
so niedrigen Temperaturen.

In unterirdischen Anlagen sind die Bewohner in ihrer Bewe-
gungsfreiheit eingeschrinkt. Selbst wenn es an der Erdoberfli-
che eine Wasserquelle wie beispielsweise einen Fluss gibt: Die
meisten Bewohner solcher Anlagen méchten eine Wasserver-
sorgung in groBerer Nihe, also unter der Erde und nahe ihrem
Wohnort. Zum einen ist es schr unbequem und mithsam, tig-
lich viele hundert Schritt zum Wasserholen (und gegebenenfalls
zum Entsorgen von Abfillen, namentlich von Exkrementen)
laufen zu miissen. Zum anderen méchte man seine Grundbe-
diirfnisse wie das Trinken auch sichern, und das bedeutet: Man
mochte nicht von der Wasserversorgung und Abfallentsorgung
abgeschnitten sein, bloB weil ein kleiner Trupp von marodieren-
den Goblins fiir ein paar Tage an besagtem Fluss lagert.

Auch Volker, die unterirdisch wohnen oder arbeiten, méchten
also ihre grundlegenden Bediirfnisse stillen, und sie méchten
sicherstellen, dass diese auch zukiinftig gestillt sind. Daher
werden siec Wohnanlagen und Arbeitsstitten so anlegen, dass
Temperatur und Qualitit der Atemluft in einem angenchmen
oder wenigstens vertretbaren Rahmen liegen. Wasser, Nahrung
und die Entsorgung der Abwisser miissen selbst dort, wo man
Sklaven unter Tage einsetzen will, Teil dieser Anlagen sein, und
selbst der hartherzigste sklavenhaltende Grolm muss sich da-
rum kiimmern: Kranke Sklaven arbeiten schlecht.

Lurt

Wenn die Luft nicht regelmiBig bewegt wird, kénnen sich un-
terirdisch Gebiete mit hoher Konzentration von nicht atem-
baren oder sogar giftigen Gasen bilden. Im Extremfall sind di-
ese Gase sogar brennbar — ein einziger Funke oder eine offene
Flamme fiithren in diesem Fall woméglich zu einer Explosion,
die in den geschlossenen Rdumen verheerend wirkt. Dies ist
ciner der Griinde, warum die Zwerge kalte Lichtquellen wie
den Schummirigen Wandpilz in Wohnhohlen, den Hellen Wand-
pilz fiir Werkstitten und den sogar transportablen Lazernenpilz
so schr schitzen (siche Angrosch 69). Allerdings verfiigen nur
wenige bergbautreibende Voélker tiber das verborgene Wissen
der Zwerge um Pilze. Eine niitzliche Warnvorrichtung sind, vor
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allem bei der Erforschung unbekannter Gebiete, auch kleine
und empfindliche Tiere wie zum Beispiel Blaumeise oder To-
tenamsel, die man in Kifigen mitfithrt: Falls sich giftige Gase in
der Luft ansammeln, stirbt der empfindliche Vogel zuerst daran
und warnt so seine Besitzer.

In groBeren, seit lingerer Zeit genutzten Anlagen wird es darum
Luftschichte geben, die die Gase regelmiBig umwilzen und
frische Luft in die Stollen und Tunnel bringen. Fiir erfindungs-
reiche Eindringlinge mit kleinen tierischen Begleitern oder
Verwandlungsfihigkeiten stellen Luftschichte nattrlich auch
eine Moglichkeit zum heimlichen Einstieg dar. Allerdings gibt
es wiederum oft kleinere Fangfallen oder cinfach stabile Gitter
in den Luftschichten. Dies ist oft gar nicht gegen verwandel-
te Elfen gerichtet, sondern dient eigentlich nur dazu, dass kein
Ungeziefer auf diesem Weg hineinkommt. Eine Fangfalle oder
ein scharfer Hund machen aber auch in verwandelter Gestalt
eindringenden Helden das Leben schwer.

Ein stindiger Luftaustausch ist vor allem dann nétig, wenn die
unterirdische Anlage nur ein begrenztes Volumen, aber viele
Einwohner und viele Feuerstellen hat. Sowohl unterirdische
Schmieden als auch die allgegenwirtige Notwendigkeit, zu ko-
chen oder auch zu heizen, verwandeln gute Luft in rauchge-
schwingerte Abgase. Wenn zu der Anlage Schmieden gehéren,
sollte sie zumindest fiir diese Riume Luftschichte aufweisen.
Auch die Feuerstellen, auf denen das Essen fiir mehrere Dut-
zend oder Hundert Personen gekocht oder haltbar gemacht
wird, brauchen einen Luftabzug.

Ein solcher Abzug ist natiirlich alles andere als perfekt: Ein
enger natiirlicher oder roh gemauerter Schacht in der Decke,
wie er den meisten Menschen, Goblins und Orks gentgt, ist
schon nach wenigen Wochen fingerdick mit schwarzem Ruf}
verschmiert — und natiirlich ist anschlieBend der Abzug alles
andere als perfekt, so dass jeder, der die Anlage betritt, cinen ab-
stoBenden Gestank nach altem Fett riecht und vom schweren
Rauch zum Husten gereizt wird. Das Eindringen durch einen
solchen Rauchabzug diirfte dafiir umso schwerer fallen: Wenn
der Kamin nicht sowieso zu eng ist, wird der Rauchaustritt ver-
mutlich von Wachtposten in einem oberirdisch gelegenen Aus-
guck bewacht. Herunterkletternde Helden kénnen wegen des
Rauchs kaum atmen. Und die Winde sind mit schmierigem
RuB bedeckt, so dass das Klettern fast unméglich ist.

WAasSSER

Ein unter der Erde fliecBender Wasserlauf ist eine naheliegende
Lésung des Problems der Trinkwasserversorgung und Abwas-
serentsorgung, zumindest fiir den Meister, der ein Abenteuer in
einer unterirdischen Anlage plant. Denn dieser Wasserlauf kann
auch eine groBere unterirdische Siedlung versorgen, und an sei-
nem Unterlauf (also in FlieBrichtung jenseits der Anlage) kann
er auch die Abwisser aufnechmen — jedenfalls bei einer etwas
dlteren Anlage eines Volkes, das eine gewisse Geschicklichkeit
in der Steinbearbeitung und der Wasserkunst aufweist. Bei den
meisten Zwergenvolkern auBer den degeneriertesten Wilden
und Tiefzwergen darf man annchmen, dass sie Schichte und
Kanile, die Abwasser aufnchmen und wegleiten, anlegen kén-
nen und dies auch tun. Bei einem Stamm von Goblins hingegen
ist es durchaus moglich, dass auch nach Jahrhunderten noch
eine stromabwirts gelegene seichte Stelle eines unterirdischen
Stroms als Toilette benutzt wird — wenn auch wahrscheinlich

mit bequemen Holzsitzen ausgestattet. Auch wenn ein Volk
nicht iiber das technische Wissen verfiigt, die bestmogliche Lo-
sung zu erbauen, wird es sich doch so bequem einrichten, wie es
ithm méglich ist.

Wenn es keinen Strom in der Nihe gibt, gibt es vielleicht in den
Fels gebohrte Brunnen, aus denen die Bewohner Grundwasser
schopfen. Aber dies ist grundsitzlich eine miithsame Arbeit —
womoglich ist der Prozess mit Apparaturen wie von Mauleseln
betriecbenen, gewaltigen Schépfridern automatisiert. Dennoch
bleibt auch in diesem Fall das Problem der Abwasserentsorgung.
Man darf auBer bei hochmagischen Vélkern wie den aventu-
rischen Hochelfen der Vergangenheit annehmen, dass ab einer
Siedlungsgrofie von wenigstens 25 Bewohnern ein kleinerer
Wasserlauf unverzichtbar ist. Ausnahmen sind denkbar, falls
die Siedlung einem bestimmten Zweck dient, ausgewihlte Be-
wohner hat und nur auf Zeit angelegt ist: Ein Vorposten von 75
wehrfihigen Brillantzwergen kénnte sich vermutlich mehrere
Jahre damit behelfen, das Wasser mithsam aus immer neu zu
bohrenden, rasch versiegenden Brunnen zu schépfen und mit
groBer Disziplin nur spezielle Aborte etwas von der eigentlichen
Festung entfernt aufzusuchen.

Um das Abwasser aufzunehmen, werden sich die meisten Vélker
spitestens nach einigen Wochen, die sie in einer unterirdischen
Anlage wohnen, eine gewisse Disziplin auferlegen: Nach eini-
gen Wochen Gestank durch goblinische Jdger, die sich tiberall
dort erleichtern, wo es ithnen gerade passt, wird deren gesamte
Sippe fiir strengere Regeln sorgen. Letzten Endes wird man sich
wegen des infernalischen Geruchs, der ohne Frischluftzufuhr
nicht ohne weiteres abklingt, selbst unter ztigellosen zivilisierten
Vélkern auf wenige tiefe Schichte einigen, in die man sich ent-
leert. Oder man geht an die Erdoberfliche — allerdings werden
sich in diesem Fall dort verriterische Spuren ansammeln, die im
Laufe einiger Monate nicht zu tiberschen und vor allem nicht
zu tiberriechen sind.

INaHRVIG

Die meisten unterirdisch lebenden Volker arbeiten auch dort. Um
eine groBere Kopfzahl von hart arbeitenden Wesen und heran-
wachsenden Kindern zu ernihren, sind enorme Nahrungsmen-
gen nétig. Vor allem die Zwerge kennen eine groBe Vielzahl von
essbaren Pilzen (siche auch ZBA 222). Um sich zu ernihren,
braucht man aber so grofe Mengen von Nahrung, dass auch
bevorzugt Fleisch essende Vélker wie Goblins und Orks zumin-
dest zur Ernidhrung ihrer tierischen Fleischlieferanten Schwein
und Rind pflanzliche Futtermittel benétigen. Getreide ist auch
in Aventurien die hiufigste und ertragreichste Nahrung: Abseits
gelegene Enklaven verfiigen womdéglich tiber eigene Felder an
der Erdoberfliche, und angesichts der frischen Luft und der
Sonne ist die Arbeit der Aussaat, Hege, Bewachung und Ernte
auf diesen Feldern unter den Bewohnern der unterirdischen An-
lage vielleicht sogar begehrt.

Wenn die Anlagen sehr groB3 sind und die Bewohner in cigenen
Minen wertvolle Giiter abbauen oder auch herstellen, kénnen
sie das notige Korn natiirlich auch bei ihren oberirdisch leben-
den Nachbarn eintauschen: Die Ambosszwerge haben an vielen
Orten regelmiBige Handelspartner. Diese liefern den Zwergen
Nahrungsmittel und erhalten von den Angroschim im Ge-
genzug wertvolle Waren: hochwertiges Metall und Edelsteine,
Zwergenkohle (mit héherem Brennwert als Holzkohle) oder
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verarbeitete Giiter wie Waffen und Geschmeide. Einerseits kon-
nen diese Hindler, die als Mittelsminner fungieren, durch den
Weiterverkauf dieser aventurienweit begehrten Waren in grofer
Menge gewaltige Umsitze erzielen. Andererseits miissen sie ge-
waltige Mengen Kapital vorschiefen, um die groBen Mengen
von Getreide einzukaufen und zu verladen. Und dann miissen
siec lange Wagenziige voller Getreide organisieren, die lingere
Strecken durch gebirgiges Geldnde gefahren und nicht nur vor
Réubern, sondern eventuell auch vor Feinden der Zwerge ge-
schiitzt werden miissen — ein groBerer und kithnerer Stamm von
Orks oder Goblins kénnte durchaus darauf kommen, dass die
Vernichtung der Nahrungslieferung wesentlich leichter durch-
zufiihren ist als ein frontaler Angriff auf eine gut befestigte und
bewachte Siedlung der wehrhaften Birtlinge.

Dartiber hinaus muss man das Korn wihrend des Transports
auch vor Schimmelpilz und Ungeziefer bewahren — manche
Hindler heuern sogar regelmiBig magisch begabte Begleiter an,
deren Aufgabe vor allem darin besteht, Schidlinge vom trans-
portierten Getreide fernzuhalten. Alles in allem ist die Versor-
gung ciner reichen Mine mit Nahrung ein lohnendes, aber auch
extrem aufwindiges und gefihrliches Geschift. Viele zwer-
gische Minenbetreiber werden auf Vertrige Wert legen, nach
denen der Versorgungshindler seine Konzession verliert, wenn
er mit der Lieferung in Verzug gerit, sodass im Falle von uner-
warteten Schwierigkeiten solche Hindler auch auf die Hilfe von
Abenteurern zuriickgreifen werden, um nicht durch unvorher-
geschene Schwierigkeiten (die womdglich auf Sabotage durch
Konkurrenten zuriickzufiihren sind) die Haupteinnahmequelle
ihres Kontors zu verlieren. (Mehr zum Handel finden Sie im
Band Handelsherr und Kiepenkerl.)

Um die Abhingigkeit von cinzelnen Lieferungen zu vermin-
dern, werden unterirdische Siedlungen normalerweise Vorrite
anlegen: Die Hausschweine der im Gebirge in Stollen und Hoh-
len siedelnden Goblins sind ebenso Vorrite wie die Kornspeicher
der Zwerge. Derartige Vorrite erlauben den Bewohnern unterir-
discher Anlage normalerweise, zwischen ein oder zwei Wochen
(bet sorglosen Goblins) und mehreren Monaten (bei vorsichtigen
Zwergen) mit kargen Rationen auszukommen — vorausgesetzt,
die Trinkwasserversorgung ist gesichert (siche oben).

Die groBte Gefahr droht dem Getreide oder Mehl, sobald es un-
ter der Erde gelagert wird, durch Ratten, Miuse und Insckten.
Um das Getreide vor Schimmel und Fiulnis zu bewahren, muss
es gelegentlich umgelagert werden. Unterirdische Anlagen ha-
ben also meistens groBere leere und penibel saubere Riume, in
denen man gegebenenfalls eine groBere Liefermenge Getreide
unterbringen kann oder in die man Getreide umlagern kann,
falls es von Schimmel angegriffen zu werden droht. Fiir kérner-
fressende Nagetiere wie Miuse und Ratten sind solche Getrei-
despeicher ein Schlaraffenland. Hat man erst einmal derartige
ungebetene Giiste in einer Anlage, ist es schr schwer, sie kom-
plett wieder loszuwerden. Miuse sind klein, vorsichtig, kénnen
gut klettern und sich fast iiberall verbergen. Ratten halten zu-
sitzlich auch noch zusammen und schicken Kundschafter, die
Nahrung kosten — stirbt der Kundschafter, weil er einen vergif-
teten Kéder gefressen hat, rithren die anderen Ratten diese spe-
zielle Nahrung nicht an. Selbst wirksame zwergische Schlagfal-
len allein kénnen daher die Ratten nicht ausrotten. Hier sind
Miusefresser wie Katzen und Iltisse oder deren domestizierte
Verwandte, die Frettchen, eine groBe zusitzliche Hilfe. Und

wenn alles nichts hilft, muss man einen Spezialisten kommen
lassen (schlimmstenfalls sogar einen Rattenjiger aus der Frem-
de anheuern). Denn es ist weithin bekannt, dass die Ratten zu
allem Uberfluss auch noch Krankheiten verbreiten. Und viele
Zwolfgotterglaubige glauben obendrein an eine Verbindung der
schidlichen Tiere mit dem Namenlosen.

ABENTEVER in BEWOHNTED ANLAGEDN

Die bewohnte unterirdische Anlage muss die dynamischen
Maglichkeiten jeder Siedlung bieten. Die Helden kénnen heim-
lich eindringen oder offen einreisen. Bringen Sie die Andersar-
tigkeit der Anlage hervor, aber betonen Sie, dass all dies normal
fiir die Meisterfiguren ist.

Sobald es zu Kimpfen kommt, sollten die Helden auf die Vertei-
dungsmechanismen stoBen, wozu auch schon die Anlage selbst
gehort: Verfolgungsjagden sind schwierig, wenn der Verfolgte
oder die Verfolger sich besser auskennen — planen Sie Flucht-
wege vorab. Bewaffnete und Ordnungshiiter werden Sammel-
punkte und Signale haben, woméglich ein einfaches Schlagen
gegen die Winde in einem bestimmten Takt, das fiir AuBenste-
hende nicht von den normalen Arbeitsgerduschen aus der nahen
Mine zu unterscheiden ist.

Es geht nicht darum, dass die Anlage perfekt ist, sondern dass
Sie eindringenden Helden das Leben schwer machen kénnen.
Vor allem, wenn die Helden es zu einfach haben, miissen sie
dazu in der Lage sein, die Schwierigkeit fiir die Spieler unbe-
merkt anzuheben. Im Falle eines heimlichen Vordringens sollte
sich die Spannung aufbauen, wenn die Helden eindringen (die
ersten Spuren, die ersten Wachen). Gelegentlich sollten sich die
Spieler auch kurz entspannen (eine Kammer mit Vorriten bie-
tet den Helden eine kurze Rast, wo sie ihre wihrend des Ein-
dringens erlauschten Informationen austauschen und deuten
kénnen). Und schlieBlich strebt die Spannung einem grofen
Hoéhepunkt entgegen (die Helden dringen in die Kammer des
Hiuptlings ein, finden dessen geheimes Versteck und offnen es
— da erscheint der zaubermichtige Berater des Hiuptlings und
ruft Alarm, so dass es zu einer verzweifelten Flucht mit mehre-
ren Kimpfen kommt).

Man kann drei grundsitzliche Arten von Abenteuern in be-
wohnten Anlagen unter der Erde unterscheiden:

ErmitTeELD

Einige Abenteuer sind grundsitzlich in jeder bewohnten Umge-
bung denkbar — die Helden kénnten sowohl im Praios-Tempel
von Elenvina als auch im Angrosch-Tempel von Xorlosch einen
Mord aufzukliren haben. In beiden Fillen muss der Spielleiter
dhnliche Dinge vorbereiten, nimlich vor allem mehrere mog-
liche Indizienketten und Szenen, die die Spieler zur Losung fith-
ren und einen abschlieBenden Spannungshshepunkt erlauben.
Derartige Ermittlungsabenteuer dhneln weniger den typischen
Abenteuern unter Tage. Denn grundsitzlich geht es zivilisiert zu.
Ein Ermittlungsabenteuer unter Tage sollte aber die elemen-
taren Gegebenheiten unter der Erde ausnutzen: Ein Opfer kann
verschiittet worden sein, groBe Mordwerkzeuge lassen sich unter
Umstinden schwerer verstecken und nicht unbemerkt verbren-
nen. Und Spuren kann man schlechter verwischen, wenn der
Titer nur wenige Ausginge zur Verfligung hat, die zudem noch
Tag und Nacht bewacht sind.
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Vor allem aber kann man unter Tage viel leichter erkliren, dass
der Morder noch unter den Anwesenden sein muss und dass es
zwecklos ist, auf Hilfe von auBen zu warten. Wenn die gesamte
Anlage (im Extremfall) nur einen einzigen Zugang hat und
dieser zum Zeitpunkt des Verbrechens geschlossen und sowohl
weltlich als auch magisch bewacht war, dann liegt es auf der
Hand, dass sich ein nicht magisch begabter Té4ter noch in der
Anlage befindet. Gerade von dieser Voraussetzung leben zahl-
reiche Kriminalfille. Und in einer Anlage unter der Erdoberfli-
che sind diese Voraussetzungen leichter zu erkliren.

ErzwinGen

Bei anderen Abenteuern dringen die Helden gegen den Wider-
stand der Bewohner in eine bewohnte Anlage vor: Wenn ein riu-
berischer Goblinstamm in der Roten Sichel unter der Fithrung
seiner Schamanin seit Monaten Nachschubtransporte {iberfillt,
werden die Helden versuchen, die aggressive Schamanin gezielt
auszuschalten, und dabei wird es natiirlich zu Kimpfen kommen.
Derartige Abenteuer sind geradliniger: Die Helden miissen sich
den Weg freikimpfen oder sich geschickt in die Wohnanlage hi-
neinschleichen. Zwar kommt es auf gute Kundschafter und ei-
nen schlauen Plan an, aber frither oder spiter wird es zu Kimp-
fen kommen. Dementsprechend sind in solchen Abenteuern
Kampf-Talente und -Sonderfertigkeiten aufjeden Fall gefragt.

EinmscHLEICHED

Besonders spannend sind all jene Abenteuer, bei denen es um
Heimlichkeit geht: Wenn die Helden sich heimlich durch die
Hohle der Ogerfamilie hindurchschleichen missen, stehen die
Spieler unter besonderem Druck. Ein Fehltritt sollte ernste Kon-

sequenzen haben. Es braucht gar nicht immer der sichere Tod
eines Helden zu sein. Es geniigt oft schon, wenn der Held ei-
nen sperrigen oder schweren Gegenstand wie eine groe Wafte
oder eine Schatztruhe auf der Flucht zuriicklassen muss. Solche
Abenteuer dhneln den zuvor genannten, aber hier kommt es viel
starker auf Talente wie Schleichen und Sich Verstecken an.

Eine schone Variante besteht darin, dass die Bewohner der Hohle
sich vor den Helden verstecken: Wenn die Helden die blutriin-
stige Goblinschamanin in der Roten Sichel unschidlich machen
wollen, kénnte ein in der Nihe lebender, benachbarter Goblin-
stamm sich vor den anmarschierenden Helden verbergen wollen.
Diese Goblins kennen natiirlich die Schamanin der grausameren
Nachbarsippe, sie wissen vermutlich auch um ihre Schwichen.
Daher bicten sie sich als Helfer an (siche das Kapitel iiber Mei-
sterpersonen auf Seite 116). Aber diese harmlosen Goblins ver-
stecken sich normalerweise vor menschlichen, elfischen oder
auch zwergischen Abenteurern — als wilder Goblin ist man
Kummer von solchen Leuten gewohnt. In diesem Fall durch-
queren die Helden eine scheinbar unbewohnte Héhle — mit
zahlreichen Spuren und Besonderheiten: Die angeblich unbe-
wohnte Hohle riecht nimlich nach Rauch. Ein offensichtlich oft
und erst vor kurzem benutzter Abort wurde mit einem schweren
Stein abgedeckt. Die Héhle ist weder feucht noch zugig noch
staubig, sondern gemditlich, trocken und hat eine angenchme
Temperatur. Diese Anzeichen sollte man den Spielern eher bei-
ldufig beschreiben als sie ihnen auf Grund gelungener Talent-
proben gesondert mitzuteilen: Sobald einer der Spieler Verdacht
schopft und in der Folge einem der Helden beispielsweise eine
Probe auf Féihrtensuchen gelingt, kdnnen Sie dem Spieler mittei-
len, dass sein Held unwiderlegbare Hinweise fiir die Anwesen-
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heit von Goblins gefunden hat (wie es sich die Spieler ohnehin
schon gedacht hatten).

All das sollte den Spielern aber auch nahelegen, dass sie viel-
leicht die Ho6hle des grausamen Goblinstammes mit der blut-
rinstigen Schamanin noch gar nicht gefunden haben oder dass
irgendetwas nicht stimmt: Wenn die Vorgeschichte grausam ge-
nug war, werden sie sich nimlich vermutlich auch fragen, wie-
so ein Goblinstamm, der einen Wagenzug mit zwei Dutzend
Bewaffneten tiberfillt, sich vor fiinf Abenteurern so schmiihlich
verkriecht. Und so kénnen die Helden schlieBlich vergleichs-
weise friedlichen Kontakt zum Stamm der vorsichtigen Goblins
aufnehmen, von diesen entscheidende Informationen iiber die
grausame Schamanin des michtigen Nachbarstammes bekom-
men — und so auf verschlungenen Pfaden das Abenteuer l6sen.

RetTfen

Natiirlich sind auch Mischformen denkbar: Um die mensch-
lichen Gefangenen in den Blutzinnen aus der Gewalt der Zho-
lochai-Orks zu befreien, miissen die Helden zunichst einmal
unbemerkt zu den Gefangenen vordringen. Ein Dutzend aus-
gehungerter Menschen zurtick in ihre Heimatstadt Lowangen
zu bringen, wird aber so viel Lirm verursachen, dass man mit
Kimpfen rechnen kann. In jedem Fall sind Abenteuer in be-
wohnten Gewdlben fiir die Spieler eine willkommene Abwechs-
lung: Am Hofe cines zwergischen Barons sind unter Umstin-
den auch gesellschaftliche Talente gefragt. Und auch, wer bei
Héhlen nur an Drachen und Monster denkt, wird sich dariiber
freuen, wenn er in den einem zwergischen Wohngewdslbe einen
Mordfall in ungewohnter Umgebung aufkldren muss.

VERLASSENE ATTLAGEI

Verlassene Anlagen

Atmosphdre: Dunkelheit, Stille, die Gefahr durch jahr-
hundertealte Fallen ist ebenso prisent wie die Hoffnung
auf unermessliche Schitze

Typische Elemente: je nachdem, welchem Zweck die An-
lage einst diente

Beispiele aus Abenteuern: Die Einsiedlerin, Uber den
Greifenpass

»Zundchst war unsere Freude grenzenlos. Janoscha hatte den Ein-
gang endlich hinter dichten Biischen entdeckt, so dass wir am ndch-
sten Morgen mit der Untersuchung der alten Tempelanlage begin-
nen konnten. Wir waren aufgekratzt wie kleine Kinder, denen man
ein neues Spielzeug schenkt. Die ersten Ginge konnten wir noch
problemlos durchqueren, aber dann fiihrte eine Treppe ticfer in den
Berg zu einem Wasserbruch. Wir mussten unsere Ausriistung zu-
riicklassen und durch den iiberspiilten Gang tauchen. Zum Gliick
konnte uns Magister Aranon mit Zauberlicht aushelfen, als wir die
nach oben fiihrende Treppe erreichten. Es wire sonst stockfinster ge-
wesen. Wenigstens konnten wir einen leichten Windzug ausmachen,
der uns Luft zum Atmen spendete.

Kurz darauf begann das Grauen. Zundchst fiel Janoscha in eine mit
morschen Holzplanken bedeckte Fallgrube, wo sie sich den Hals
brach. Dann wurde Madriga von vergifteten Bolzen getroffen. Ma-
gister Aranon und ich entschlossen uns dann zuriickkehren. Aber seht
hier, diese Miinze haben wir gefunden. Es muss dort noch immer den
Tempelschatz geben. Seht doch!«

—die junge Entdeckerin Magisa Willbrecht zu einem Investor

Alte Minenanlagen, in denen dicke Staubfiden schon am Ein-
gangsschacht hingen und deren Stollen von Spinnen mit rie-
sigen Netzen dekoriert wurden, Tempel von Gottheiten, deren
Namen heute vergessen sind, Hohlen, in denen nur noch alte
Knochen von den einstigen Bewohnern kiinden, oder geheime
Ginge, die in uralte Labyrinthe fithren: All diese Anlagen wur-
den einst bewohnt oder genutzt, aber ihre Bewohner sind ver-
schwunden — es sind verlassene Anlagen.

Sinm vop ZWECK
VOII VERLASSENEN AMLAGEN

Verlassene Anlagen eignen sich fiir den Meister ebenso als
Schatzversteck oder zu entdeckendes Kulturgut wie auch als
Transferpassage in einem Abenteuer. Vor allem lingst vergessene
Schitze, legendire Zauberbiicher oder verschollene Informati-
onen lassen sich plausibel in verlassenen Anlagen finden.

Ein besonderer Vorteil von alten Minen und vergessenen Tem-
pelruinen ist, dass hier alle Heldentypen egal welcher Ausrich-
tung Moéglichkeiten haben, sich ins Spiel einzubringen. Wih-
rend eine athletische Einbrecherin eine Falle geschickt umgeht,
um sic anschlieBend zu entschirfen, kann ein gebildeter Histo-
riker eine alte Steintafel iibersetzen. Der kriftige Kdmpfer hilt
zwel Wiihlschrate auf Abstand, wihrend die Elfe vorsichtig flu-
oreszierende Pilze erntet, um fiir Licht zu sorgen.

DiE TyriscHE GEsTaLT
EIiMER VERLASSENEN ATNMLAGE

Die oben aufgefiihrten Beispiele zeigen, dass verlassene Anla-
gen keine cinheitlichen rdumlichen Merkmale aufweisen. Bis
auf schon immer unbewohnte Héhlen (siche weiter vorne) sind
hier alle Formen von Anlagen denkbar. Das hervorstechende
Merkmal fiir verlassene Anlagen ist ein zeitliches. Bei einer ver-
lassenen Anlage muss man also nicht nur den Gewélbeplan ent-
wickeln: Man muss auch die kleineren oder gréfieren Zeitriume
seit ihrer Entstechung betrachten, damit die verlassene Anlage
innerhalb der Spielwelt fiir die Spieler plausibel wird.

Dabei muss man das Abenteuer im Auge behalten. Dadurch ist
das Entwerfen gerade mehrfach nacheinander bewohnter und
wieder aufgegebener Anlagen durchaus komplex.

Die EntTwickrLvne
EIiMER VERLASSENEN ATNMLAGE

Die wichtigste Frage lautet: Welche Anforderungen stellt das
Abenteuer an die verlassene Anlage? Damit einher geht die
Auswahl eines Anlagentyps. Dabei kénnen Sie sich von allen
in diesem Band vorgestellten Anlagen inspirieren lassen. Wenn
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die Helden im Abenteuer auf der Flucht sind und die verlassene
Anlage einen Ubergang zwischen zwei Orten ermdglichen soll,
eignet sich das Stollensystem einer Mine oder ein ausgetrock-
netes Kavernensystem sicherlich eher als ein Kerker oder ein un-
terirdischer Tempel. Wenn die Helden jedoch auf Informationen
iiber eine vergessene Kultur stoBen sollen, ist ein vergessener
Tempel sehr gut geeignet. Unter den Ruinen einer zerstorten
Stadt wird man eher cine verlassene Kanalisation finden, unter
den Ruinen einer Burg cher ausgedehnte Keller oder Verliese.
Sobald Sie sich fiir die Art der Anlage entschieden haben, sollten
Sie sich Gedanken zu deren Aufbau und ihren Bewohnern ma-
chen — am besten zur Zeit ihrer Entstehung und wihrend die
ersten Bewohner dort lebten. Dadurch erreichen Sie einen ho-
hen Plausibilititsgrad und ermdéglichen den Helden vielfiltige
Nachforschungen. Wenn die Heldengruppe vor einer Grab-
kammer steht, werden die Helden mit einem Grab rechnen und
dieses erforschen wollen. Dass davor noch ein schmaler Gang
mit einer Falle fiir Grabriuber wartet, kénnten die Spieler am
Tisch ahnen. Wenn ein Held trotzdem in eine Falle stolpert,
ist dies fiir die Spieler nachvollzichbar. Wenn die Helden aber
vor einem alten Tempel stehen, in dem das Volk der Sumurrer
sich tiglich zum Beten versammelte, dann diirfen die Helden
zu Recht davon ausgehen, dass dem Volk ein einfacher Weg in
den Tempel erméglicht wurde. Eine Bolzenfalle am Eingangs-
portal, eine Falltiir gleich dahinter und zwei Feuerelementare als
Wichter, die ohne Unterscheidung jeden angreifen, lassen sich
nicht erkliren. Die einzige Argumentation dafiir wire, dass der
Meister ein paar Fallen als Hindernis eingebaut hat — das wirkt
willkiirlich.

Denken Sie also zunichst dariiber nach, wie die Anlage zur Zeit
threr Erbauung und Nutzung durch die Erstbewohner ausge-
schen hat. Achten Sie hier vor allem auf Plausibilitit beziiglich
der Anordnung der Riume. Méglichkeiten zur Anpassung an
thr Abenteuer ergeben sich dadurch, dass spitere Bewohner die
Riume anderweitig genutzt und womdglich umgebaut haben.

DiE PHASE DES AUSZUGS

Warum haben die ersten Bewohner die Anlage verlassen? Hat
ein Erdbeben Ginge einstiirzen lassen, haben sich giftige Pilze
ausgebreitet oder haben Feinde die Stollen erobert? Sind die
letzten Kidmpfer der Burg in den Fluchtstollen unter dem un-
einnchmbaren Burgfried verhungert, ist der Gott des Tempels
gefallen und haben sich seine Anhiinger zerstreut?

Jetzt sollten Sie Spuren des Auszugs in der Anlage hinterlassen.
Spieler lieben Spuren, denen Sie nachjagen kénnen. Die ver-
hungerten Ritter kénnten in Form von staubbedeckten Knochen
in einer Ecke liegen, zerbrochene Klingen und metallene Pfeil-
spitzen deuten noch nach Jahrhunderten auf eine gewaltsame
Eroberung hin.

Auch wenn nicht alle Hinweise das Abenteuer voranbringen,
dienen Sie einerseits der Verdichtung der Atmosphire, anderer-
seits geben sie Thnen die Moglichkeiten, den Spielern Hinweise
auf den urspriinglichen Zweck der Anlage zu geben. Das macht
nicht nur SpaB beim Ritseln, fiir die Spieler wird die Anlage
dadurch plausibler.

ALTERD DER ANILAGE
Nach der Phase des Auszugs ist die Anlage womdglich unge-
nutzt geblieben. Wie lange diese Phase dauert, hiingt davon ab,

wann die Anlage verlassen wurde und wann

sie wiederentdeckt wurde (siche unten) bzw.

von den Helden wiederentdeckt wird.

Grundsitzlich nagt der Zahn der Zeit an allem. Je

nach Lage und klimatischen Bedingungen in der An-

lage verwesen Leichen in Tagen, Monaten oder Jahren,
verrottet Holz in Jahren oder Jahrzehnten, zerfallen Stoffe in
Monaten oder Jahren, vergehen Lebensmittel in Tagen oder
Wochen — oder sie bleiben gut erhalten. Wind wird Staub he-
reinwehen und alles mit einer dichten Schicht bedecken, Was-
ser wird sich Wege durchs Erdreich suchen und im Laufe von
Jahrtausenden auch Stein bezwingen. Spinnenweben werden
womoglich entstehen, kleine Tiere wie etwa Ratten hinterlas-
sen Kot, der ebenfalls irgendwann verrottet. Farben bleichen
aus (auch wenn sie vor Licht geschiitzt sind), Silber und unedle
Metalle laufen an oder setzen Griinspan an, Glas zerbricht, weil
der Tisch darunter zerfillt und zusammenbricht. Steine fallen
nach einem Erdbeben von der Decke und zerbrechen Tonkrii-
ge, und der verdnderte Druck nach einem Beben verbiegt sogar
Metallstangen.

All diese Elemente erzeugen am Tisch ein Bild von einer ver-
lassenen Anlage. Flechten Sie sie bei der Beschreibung der Ort-
lichkeiten ein. So wird den Spielern klar, dass die Anlage alt ist.

INEVE BEWOHNER

Nachdem eine Anlage verlassen wurde, kann sie auch vor den
Helden wiederentdeckt worden sein. Es ist vor allem bei sehr
alten Anlagen gut méoglich, dass es eine oder mehrere Phasen
des Bewohnens bzw. Nutzens der Anlage gegeben hat. Spielen
Sie diese Phasen in ihrem Kopf genauso durch wie die erste Be-
siedelungsphase inklusive des Auszugs. Wichtig ist dabei, dass
Sie den bestehenden Grundriss grundsitzlich beibehalten. Es
kann aber durchaus sein, dass Teile der Anlage anders genutzt,
erweitert oder verdndert wurden. Dadurch ergeben sich Mog-
lichkeiten zu tiberraschenden Briichen. Diese sollten Sie aber
auch wieder durch das Hinterlassen von Spuren auf die neue
Bewohnergeneration plausibel werden lassen.

Ein Beispiel: Nehmen wir den oben erwihnten Tempel, den die
Helden erforschen sollen. Die Wiinde sind mit sumurrischen Schrift-
zeichen verziert, ein Wandbild kiindet vom Ausbruch eines Vulkans,
dessen markanter Kraterrand den Helden schon bei der Anreise
auffiel. Eine Obsidianeinlagerung in der Nihe des Eingangs passt
ebenso wie eine dicke Schicht vulkanischer Asche zu einer iiber-
eilten Flucht auf Grund der Naturkatastrophe. Die Spannung lisst
sich erh6hen, wenn die Helden nun auf FufSspuren im Eingangsbe-
reich stofSen, die auf Besucher schliefSen lassen, die die Anlage erst
spdter entdeckt haben. Eine Spitzhacke, die nur ein wenig rostig
ist, wird von den Helden gefunden. Sie liegt vor einer zertriim-
merten Steinplatte. Zwei Kammern weiter finden die Helden dann
ein Pergament. Es ist dreifiig Jahre alt und deutet auf Grabriuber
hin, die enttiduscht abgezogen sind, weil sie keine Schitze gefunden
haben. Die Helden diirfen also noch hoffen, selbst etwas zu finden.
Vielleicht steht an einer Wand aber auch eine mit Blut geschmierte
Warnung, die vor dem Namenlosen warnt. Und tatsichlich finden
sich verschiedene Fallen und ein mit mottenzerfressenen, purpurnen
Lumpen bedeckter Altar genau dort, wo die Helden die Opferstelle
fiir den Sumurrergott erwartet haben.
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it SPUREN GESCHICHTEND ERZAHLEN

Nutzen Sie die Gelegenheit, durch die Spuren in der Anlage
eine Geschichte zu erzihlen, wenn es sich fiir Thr Abenteuer
anbietet. Eine leere Anlage bekommt so mehr Facetten. Die ver-
lassene Anlage selbst ist ja im Moment des Erscheinens der Hel-
den nicht belebt. Neben konkurrierenden Expeditionen, Ver-
folgern und nicht intelligenten Bewohnern wie Wiihlschraten
und Hohlenspinnen sind Hinweise auf vergangene Zeiten eine
weitere Moglichkeit fiir Sie, eine Geschichte zu erzihlen und
die Anlage zu mehr als einem Hindernisparcours zu machen.

GEDADNKEND ZUR LAGE
VOII VERLASSENEN AMNMLAGED

Ein besonderes Problem bei verlassenen Anlagen stellt die Lage
des Eingangs dar. Ein riesiges Loch auf dem Garether Pferde-
markt wird nicht in einen vergessenen Tempel fiihren, und eine
Hohle neben der ReichsstraBe nach Punin wird keine Geheim-
nisse der alten Echsenmenschen offenbaren.

Einginge in verlassene Anlagen liegen beispiclsweise abseits der
Wege tief in der Wildnis, wohin schon seit Jahrzehnten kein in-
telligentes Wesen mehr seinen Full gesetzt hat. Oftmals sind die

Einginge von Pflanzen tberwuchert oder eingestiirzt. Mitunter
fithren auch nur noch ehemalige Abwasserkanile oder schmale
Beliiftungsschichte in die eigentlichen Stollen und Héhlen. Ein
alter Zauber kénnte einen magischen Kerker verbergen, ein Tabu
das Betreten eines Moha-Heiligtums seit Jahrtausenden verbieten.
Bedenken Sie auch, dass die beschriebenen Einstiegsmoglich-
keiten (fast) niemandem bekannt sind. Entweder fillt Thre
Gruppe rein zufillig in die Anlage oder sie sucht auf Grund ei-
ner alten Legende, eines lange tiberschenen Dokumentes oder
cines mysteriosen Informanten danach. In der Regel stellt die
Suche nach einer verlassenen Anlagen bereits ein eigenes Aben-
teuer dar. Und die Hinweise, die die Helden im Laufe der Suche
erhalten, sollten Thnen auch in der Anlage weiterhelfen: Wenn
seit einigen Tagen ein kleiner Junge auf einem nahegelegenen
Bauerngehéft vermisst wird, sollten die Helden ihn in der An-
lage finden — und sie kénnten sie finden, indem sie den Spuren
des Jungen nachgehen.

Das wichtigste bei einer verlassenen Anlage sind das Gefiihl
des Alters und das Ausnutzen der Spuren und jeder mdglichen
Form von Belebung. Eine verlassene Anlage ist kein Museum, in
dem Sie den Spielern Geschichtsunterricht erteilen, sondern der
Schauplatz eines spannenden Abenteuers.

Mioen

Minen

Atmosphire: in einigen Teilen geschiftiges Treiben der
Bergleute bei der Arbeit, in anderen Teilen leer, dennoch
dringt das Widerhallen der Spitzhackenschlige durch
die Stollen.

Typische Elemente: Einfuhrschacht; lange, mit Holzbal-
ken abgestiitzte Stollen; Erzadern; Versorgungsriume
und -héhlen; verlassene Schichte; Loren und passenden
Schienen; Beliiftungsschichte; mitunter verschiittete
Stellen oder Wassereinbriiche; eventuell Anschliisse an
Siedlungen oder natiirliche Héhlensysteme

Beispiele aus Abenteuern: Im Wirtshaus zum schwarzen
Keiler (Goldmine in den Nordmarken nahe dem Kosch-
Gebirge); Staub und Sterne (verlassene Mindoritmine in
der Gorischen Wiiste); Meister der Damonen (Enduri-
um-Mine auf Maraskan); Uber den Greifenpass (aufge-
gebene Koschbasaltmine); Die Einsiedlerin (Eisenerz-
mine im Eisenwald); Riickkehr des Kaisers (Silbermine
in den Ausliufern der nordlichen Trollzackern).

»Geehrter Herr Ratzwinger,

Euch sei versichert, dass Ihr Euch keine Sorgen iiber die Arbeiten in
der Silbermine zu machen braucht. Vorarbeiterin Gibelbart versi-
cherte mir eindringlich, dass auch die jiingsten Unfille und die da-
mit verbundene Erhdhung der Zahl an Todesopfern auf mittlerweile
dreiundzwanzig nicht zu einem Einbruch der Forderkapazitit fiih-
ren werden. Trotz aller Riickschlige wurde der Einfahrtschacht im
letzten Jahr um stolze fiinfzehneinhalb Schritt erweitert, aufierdem
wurde der Ferdoker Stollen mit dem Ingrimmstollen verbunden.
Dadurch sparen sich die Hunte einen Umweg von gut 200 Schritt,

so dass das kostbare Silber schneller abtransportiert werden kann.
Natiirlich habe ich mich nicht von den Worten der guten Frau Gi-
belbart beirren lassen und habe mich auch personlich in dem Stol-
len umgesehen.

Die Bergleute arbeiten gut und sind stolz auf das Erreichte, so dass
es Ingrimm eine wahre Freude sein muss. Die angelieferten Gwen
Petryl-Steine zur Beleuchtung der Ginge haben sich als wahrer
Segen erwiesen, verbessern sie die Beleuchtung in der Anlage doch
merkbar. Besonders beeindruckend waren die Abbaustollen in der
dritten Ebene, wo das Silber im Schein der Ollampe funkelte wie
die Sterne am ndchtlichen Himmelszelt, dem Gott Phex zum Ge-
Sallen ...«

—Prospektor Grunhold Wanzinger iiber die Silbermine Phex-
leuchten, gelegen im dstlichen Kosch

Wenn man den Beschreibungen Meister Wanzingers glauben
mochte, miissen Minenarbeiter zwar hart arbeiten, besonders ge-
fihrlich oder abenteuerlich erscheint ein Besuch in einer Mine al-
lerdings nicht zu sein. Im Idealfall sollte so ein Besuch auch nicht
gefihrlich sein. Bergleute sind keine Abenteurer: Sie wollen sich
und thre Familien ernihren, nicht aber tiglich ihr Leben riskie-
ren, und sie méchten unter Tage auch nur Erze abbauen. Doch
wer Stollen in den Berg schligt, kann nie genau wissen, worauf
seine Spitzhacke beim nichsten Schlag stofen wird.

Bestindige Kilte, Wassereinbriiche, brechende Stiitz-
pfosten, cinstiirzende Ginge, verschiittete Beliiftungs-
schichte, Withlschrate und so manch verfluchte Hoh-

le, die besser fiir immer unentdeckt geblieben wire,
erschweren das Arbeiten und Uberleben in einer

Mine und machen sie auch ohne installierte Fallen

und abgestellte Wachmonster zu einem gefihr-

lichen und abenteuerlichen Ort.
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Sinm vop ZwEeckK von NIinen

Minen dienen vor allem der Gewinnung von Rohstoffen. Sie
sind zweckmiBig errichtet worden, ihr ,Grundriss® orientiert
sich fast ausschlieBlich am Verlauf der Erzadern. Zudem geho-
ren Minen (neben zwergischen oder grolmischen Wohnsied-
lungen) zu den belebtesten unterirdischen Anlagen. Fast in je-
der Mine wird durchgehend gearbeitet, wenn auch nicht in allen
Stollen zugleich.

Dementsprechend eignen sich héchstens verlassene Minen als
Schatzversteck oder Kerker fiir magisch gebannte Kreaturen.
Noch genutzte Minen kénnen in Abenteuern Transferpassagen
sein, wenn sie nicht auf Grund der Suche nach einem Berg-
mann, eines Erzes oder Edelsteins im Mittelpunkt stehen oder
zentrales Spielelement bei der Rettung Verschiitteter sind. Und
natiirlich gibt es auch in noch betriecbenen Minen Dutzende,
vielleicht gar Hunderte Meilen leere und nicht mehr genutzte,
weil ertraglose Stollen. Immerhin schiirfen die Erzzwerge an
einzelnen Stellen seit Tausenden Jahren in noch immer ertrag-
reichen Minen.

DiE TyriscHE GEsTaLt einer IMIinE

Eine Minenanlage beginnt nicht erst, wenn man den Berg be-
tritt. Bereits auBerhalb des Einfahrtschachtes passiert man in der
Regel Baracken fiir die Arbeiter, Lager fir Nahrungsmittel und
Werkzeuge, Ofen zur Verhiittung, damit nur das edle Metall ab-
transportiert werden muss, eine mitunter imposante Abraumhal-
de sowie Schmieden und Werkstitten, um bendtigte Werkzeuge
und Loren (auch Hunte genannt) zu fertigen. Dazu gibt es oft
noch ein wetterfestes Haus, in dem der oder die Vorarbeiter den
Ausbau der Mine planen und den Arbeitsablauf organisieren.

Das zentrale Element der eigentlichen Mine ist der Einfahrt-
stollen, der von der AuBenwelt in den Berg fithrt, durch den die
Bergleute in den Berg ein- und ausfahren und der, oft mit Schie-
nen verschen, dem Abtransport der Erze durch Loren dient.
GroBere Minenanlagen verfligen sogar iiber einen zweiten oder
gar dritten Einfahrtstollen, um den Abtransport der Erze rei-
bungsloser vonstatten gehen zu lassen.

Eine wichtige Ausnahme bilden die Zwerge, die in ithren riesigen
Anlagen, die aus jahrtausendealten Stollen bestehen, simtliche
iiblicherweise oberirdischen Bauwerke in die Hohlen integriert
haben.

Vom Einfahrtstollen, der meist diagonal in die Tiefe fiihrt, zie-
hen sich mehrere Stollen waagerechtin den Berg. Frither dienten
diese Stollen dem Erzabbau, spiter werden sie als Verbindungs-
ginge zu verzweigten Abbaustollen, kleineren Lagern oder gar
ausgebauten Ho6hlen zur Wartung der Loren oder Versorgung
der Arbeiter genutzt.

Der Grundriss der Mine folgt meist den Erzadern, welche wenn
moglich von unten nach oben abgebaut werden. Wihrend sich
die Bergleute dabei mit ihren Spitzhacken emporarbeiten und
Steigbalken (mit grofen Nigeln versehene Holzplanken) nut-
zen, um in die Hohe zu gelangen, schlagen dahinter Arbeiter
das Erz aus den herausgebrochenen Gesteinsklumpen. Das
wertlose Gestein wird zum Verfiillen der Schichte benutzt, die
mit der Zeit immer hoher hinauf fithren. Das kostbare Erz lan-
det derweil in den Loren oder wird mit Schleppsidcken aus dem
Berg gezogen. Dementsprechend wird die Schienenfithrung fir
die Hunte geplant.

Um groBere Hohenunterschiede zu tiberbriicken, werden ent-
weder mehr oder weniger steile Rampen angelegt (zur Einfahrt
der Bergleute sind in manchen Minen richtige Rutschen errich-
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tet worden) oder selten einmal von Maultieren oder gar Arbei-
tern angetricbene Fahrstithle und Kridne benutzt.

Fallen, Kerker oder magische Barrikaden wird man beim Aus-
bau von Minen in aller Regel nicht brauchen, es sei denn, man
sicht sich ernsthaft bedroht. Ansonsten stolpert allzu leicht ein
miider Kumpel in die selbstgegrabene Grube.

IDMinen pER MTiTTELREICHER, SVELLTTALER,
BoRrRnLATDER, HORASIER vniD ITMTARASKATER

Die Menschen in Mittel- und Nordaventurien errichten meist
klassische Minen, wie sie oben beschrieben sind. Ginge werden
regelmiBig durch Holzbalken abgestiitzt, der Aufbau folgt so di-
rekt wie méglich den Erzadern.

DiE ZWERGENMINE

Die Angroschim haben die Bergwerkskunst zu einer Perfektion
getrieben, die aventurienweit ihresgleichen sucht. Zwergische
Schmiede fertigen den hirtesten Stahl fur das beste Werkzeug,
zwergische Bergleute sind zih, ausdauernd, kriftig — und sie se-
hen es als von Angrosch aufgetragene Pflicht, die Schitze unter
den Bergen zu sichern. Dementsprechend hingebungsvoll ge-
hen sie ihrer Arbeit nach, schlagen Brocken um Brocken aus der
Erde und errichten gigantische Anlagen. Kein Volk Aventuriens
gribt sich tiefer in den Fels und kein anderes Volk nutzt so ge-
schickt sein Wissen um mechanische Phinomene. Nur bei den
Zwergen kann man hydraulische Wasserpumpen und dampf-
druckgetriebene Fahrstithle bewundern, die tiber zwanzig Ebe-
nen miteinander verbinden.

Zwergische Minen gehen im Laufe der Jahre flieBend in zwer-
gische Siedlungen tiber. Oftmals werden ausgebeutete Erzadern
zu stattlichen Wohnhohlen ausgebaut, wihrend die Bergleute
des kleinen Volkes andernorts einer neu entdeckten Ader folgen.
Da sich die Angroschim der Gefahr durch Drachen, Wiihl-
schrate und unheilige Kreaturen aus der Tiefe durchaus bewusst
sind, errichten sie als einziges bergbauendes Volk regelmiBig
Verteidigungsstellungen, komplexe Fallen und Waffenlager in
thren Minenanlagen.

Minen in THorRwaL

Der Aufbau thorwalscher Minen orientiert sich stark an denen
im Mittelreich, allerdings wirken die Anlagen der Thorwaler
grober. Die Stollen sind auf Grund der betrichtlichen Korper-
groBe vieler Nordleute héher und werden meist durch harten
Stein geschlagen. Auf Stiitzbalkenkonstruktionen wird dann —
wo immer mdglich — verzichtet, auch Hunte und Loren werden
nicht eingesetzt.

Was den Minen an Raffinesse fehlt, miissen die Bergleute durch
Kraft ersetzen — ein Einsatz, der bei diesem Seefahrervolk aber
nur selten gewiirdigt wird. Wer in den Bergen arbeitet, lebt weit
entfernt von Swafnirs Atem.

IMinen pes KaLirats vnp per TurLamipen

Im Siidosten Aventuriens ist der Bergbau weniger verbreitet,
dafir finden sich dort recht viele Granitbriiche. Die wenigen
Bergwerke der Region unterscheiden sich unter Tage kaum von
denen Mittelaventuriens, dafiir sind aber die AuBenareale und
die Arbeitsrhythmen auf das wirmere Klima abgestimmt. Die
weilBgetiinchten Hiuser dringen sich wo immer moglich in den
Schatten der Berge oder notfalls des kiinstlich aufgeschiitteten

Abraumhiigels, und statt in Baracken wohnen die Arbeiter in
kleinen Zeltstddten. Die Arbeitsphasen am Vor- und Nachmit-
tag sind durch ecine lange Mittagspause unterbrochen, dafir
wird mit der Arbeit bereits in den frithsten Morgenstunden be-
gonnen und sie wird erst beendet, wenn die Sonne den Horizont
bertihrt.

Die in den Tulamidenlanden weit verbreitete Sklaverei und Ar-
mut fithrt noch zu einem anderen Phinomen: Weil gentigend
billige Arbeitskrifte verfiigbar sind, baut man an den Ausldufern
des Raschtulswall hiufig noch Bodenschitze im Tagebau ab.

BESSER aALS ERWARTET — DiE IMinEnm DER ORKS
Der Gravesh anbetende Stamm der Korogai hat die besten
orkischen Schmiede und Erzgriber hervorgebracht. Korogai
graben fiir Orks tiberraschend gute Minen, die alles in allem
denen im Mittelreich stark dhneln. Die Sicherheitsmal3-
nahmen sind weniger ausgefeilt, Loren kommen selten zum
Einsatz und das Los vieler nichtorkischer Sklaven ist nicht be-
neidenswert, aber Sklaven sind wertvoll, und ein eingestiirzter
Stollen liefert kein Erz fiir die qualitativ hochwertigen Waffen
der Korogai.

Ganz anders sicht es mit den wenigen Bergwerken anderer
Orkstimme aus: Wenn man die Minen in Thorwal schon grob
nennt, muss man die Anlagen dieser Orkstimme als primitv
bezeichnen. Schon vor der Anlage deutet auBer einem einzel-
nen Hochofen, einer kleinen Schmiede und einer recht gut zu-
ginglichen Hohle nichts auf die Existenz einer Mine hin: Meist
wird ein breiter, tiefer Gang in die Erde geschlagen, von dem
enge Stollen abgehen, die sich méglichst eng an den Verlauf der
Erzadern halten und ohne Sinn fiir Abraumnutzung oder giin-
stigen Erztransport in das Gestein geschlagen werden. Stiitzbal-
ken oder gar Loren kommen nicht zum Einsatz, scharfkantige
Schlagstellen werden nicht geglittet. Orkische Minenanlagen
entpuppen sich daher oft als tédliche Fallen fiir die eingesetz-
ten Bergleute, denen in der orkischen Gesellschaft aber ohnehin
niemand nachtrauert.

nlinen EXoTiSCHER VOLKER

Neben den recht verbreiteten Minen, wie sie oben beschrieben
wurden, gibt es noch einige untypische Minenarten, die wir hier
kurz vorstellen:

Die Waldmenschen legen zwar keine unterirdischen Stollen an,
in ithrem Siedlungsgebiet finden sich aber an manchen Stellen
gut versteckte Edelsteingruben, wo Smaragde und Diamanten
abgebaut werden.

Nur ScheuBliches erzihlt man sich iiber die Eisen- und Enduri-
umminen in den Schwarzen Landen, wo Dimonen, Verfluchte
und Untote gemeinsam mit der versklavten Bevélkerung ohne
Unterlass Schitze aus Sumus Leib reiBen. Von vielkopfigen Auf-
schern, die die Veringstigten mit neunschwinzigen Peitschen
antreiben, ist die Rede, genauso wie von zugigen Baracken, in
denen schwiichliche Menschen dahinvegetieren, bis sie in blu-
tigen Ritualen geopfert werden, damit ihre grausamen Herren
neue Arbeitskrifte aus der Sphire der Ddmonen gewinnen.
Noch lebensfeindlicher fiir Menschen sind die Bedingungen in
den untermeerischen Minen der Nachtalben, die bis tief unter
den Meeresgrund vorstoBen, um Metalle zur Herstellung ihrer
morderischen Waffen, Riistungen und fiir andere Zwecke im
Dienste threr Herrin Pardona zu gewinnen.
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Die Konstruktion Eimer ITIinE

Wie macht man nun aus einer logisch und nachvollziehbar an-
gelegten Mine den Schauplatz eines spannenden Abenteuers?
Entwickeln Sie Thre Minenanlage am besten vom zentralen Ein-
fahrtsschacht nach auBen — so wie es auch Bergleute in Aven-
turien tun wiirden. Dadurch erreichen Sie eine innerweltlich
plausible Anlage. Beachten Sie aber auch, welchen Zweck die
Mine in ihrem Abenteuer erfiillen soll.

In einer Mine diirfen die Spieler Adern von wertvollen Bo-
denschitzen erwarten, viele Arbeiter mit Werkzeugen, um die
Bodenschitze aus der Erde zu schiirfen, Luftschichte, grofe
Mengen Trinkwasser, Ruhemdglichkeiten und viele Vorrite fiir
die Arbeiter (denn selbst Sklaven miissen atmen, trinken, schla-
fen und essen). AuBerhalb der Mine kann man gute Wege zum
Antransport von Nahrungsmitteln und eventuell weiteren Skla-
ven erwarten, auBerdem gréBere Halden oder Schuttgruben, in
denen ausgeschachtetes Gestein oder Erde von den Grabungen
liegt. Eine seit mehreren Jahren oder gar Jahrzehnten bearbeite-
te Mine wird man von auBen schr hiufig an den nur von kiim-
merlichen Biischen und gelblichen Grisern bewachsenen, 6den
Hiigeln erkennen. Die oberirdischen Gewisser konnen durch
Abbauprodukte verschmutzt sein und tibel riechen. Es kommt
auch vor, dass durch die Ausschachtungen unter Tage der
Grundwasserspiegel gefallen ist, so dass mitten in einer anson-
sten fruchtbaren Gegend in der gemiBigten Zone Aventuriens
plotzlich eine steppen- oder gar wiistenartige Einéde entstanden
ist, in der keine groferen Tiere als Insekten leben und wo der
Wind um die grauen Halden pfeift. Auch kann es zu Absen-
kungen des Bodens kommen. Das betrifft die Helden vor allem
dann, wenn ihr eigener Karren oder Wagen mit wertvollen Be-
sitztimern oder verwundeten Kameraden in ein Loch im Boden
rutscht, das sich plétzlich aufgetan hat.

Um derartig groe Mengen von Erde und Gestein bewegen zu
kénnen, gibt es in vielen Minen Loren oder Hunte — solche For-
derwagen auf Ridern sind extrem niitzlich, wenn man tiglich
tonnenweise Gestein bewegt. Der gegebenenfalls nétige Auf-
wand, Schienen zu legen, macht sich rasch bezahlt.

Keine Mine kann komplett abgelegen sein — schlieBlich schiirft
man hier etwas Wertvolles, das man (von den geheimnisumwo-
benen und beriichtigten Theriak-Minen in Gloranas Eisreich
im kalten Norden einmal abgeschen — siche dazu das Abenteu-
er Winternacht) verkaufen oder eintauschen méchte. Oder man
mochte es weiterverarbeiten (zum Beispiel Metalle zu Werkzeu-
gen und Waffen) und die weiterverarbeiteten Produkte verkaufen.
Die Wasserversorgung und Abwasserentsorgung kann sich bei
Minen manchmal ungeplant verbessern, sobald es einen Was-
sereinbruch gibt: Selbstverstindlich ist es notwendig, das Was-
ser abzuleiten — und zwar moglichst nach unten in nicht mehr
bendétigte Stollen (denn diesen Weg nimmt es ja ohne weiteren
Aufwand). Durch voriibergehendes VerschlieBen einiger Stol-
len und wenige zusitzliche Ausschachtungen kann man dieses
abflicBende Wasser nun auch gleich als Abwasser benutzen. Da
die Zwerge schon seit Jahrtausenden Bodenschitze aus der Erde
schiirfen, haben sich ihre Wohnstitten und auch ihre sanitiren
Einrichtungen oft Dutzende von Malen verschoben. Im giin-
stigsten Fall kann man solch einem wasserabfithrenden Stollen
sogar weiter oben Trinkwasser entnehmen — wenn dieses nicht
noch weiter oben durch giftigen Staub, der beim Bergbau ent-
steht, verschmutzt und ungenieBbar geworden ist. Vor allem

Zwerge haben oft raffinierte Systeme von hand- oder tierbe-
triecbenen Pumpen, mit denen sie in wenigen Wochen meilen-
lange Stollen freipumpen und wieder nutzbar machen kénnen,
withrend sie das nachflieBende Wasser in inzwischen erschopfte
Ginge, die keine weiteren Schitze mehr versprechen, leiten.
Nicht ohne Grund nennen die Angehérigen des kleinen Volkes
derartige Verfahren stolz Wasserkunst.

Minen haben also innen wie auien cine gewisse Infrastruktur,
von den ausgekliigelten Schachtsystemen alter Zwergenminen
bis zu den simplen Leitern aus Baumstimmen, mit denen Go-
blins hohergelegene Abschnitte erreichen. Selbst der geizigste
und habgierigste Tasfarelel-Paktierer sicht Sklaven wenigstens
als ein Werkzeug, das bei richtiger Behandlung linger hilt und
mehr Bodenschitze zutage fordert — sadistische Minenbetrei-
ber schaden ihrem eigenen Geschift. Daher hat auch eine von
Sklaven bearbeitete Mine Nahrungsvorrite und Schlafriume,
Feuerstellen, Luftschichte, Frischwasser und Aborte. Womég-
lich kiitmmert sich der Herr der Mine weniger darum, ob seine
Aufscher und seine Sklaven der Gestank der Abwisser stort —
aber zu viele Abgase sorgen fiir Feuergefahr. AuBerdem schaden
Giftgase den Sklaven, und Sklaven kosten Geld (und kranke
Sklaven schiirfen schlecht). Es sollte auch rollenspielerisch kein
Problem bereiten, einen abstoBenden Sklavenhalter darzustel-
len, der seinem sadistischen Oberaufscher ruhig und gelassen
die Vorziige einer rationalen Sklavenhaltung und -ausbeutung
darlegt: Die Helden werden ihn sogar noch mehr hassen als den
kranken Sadisten, der intelligente Wesen zu seinem Vergniigen
totpeitscht (ein solcher kann sich ja immer noch unter den Auf-
sehern des Sklavenhalters befinden).

LeEBED

Atemluft, Trinkwasser und Nahrung werden fiir das Uberleben
der Bewohner einer unterirdischen Anlage gentigen. Doch wenn
es sich nicht um Sklaven handelt, werden sie mehr vom Leben
erwarten als tiglich harte Arbeit, wenig Nahrung und einen fri-
hen Tod. Wenn die Arbeiter freiwillig in der Mine schiirfen oder
auch eine unterirdische Anlage bewohnen, wird es dort mehr als
nur das zum Leben Unverzichtbare geben. Eine solche Anlage
wird Schreine zum Beten (auBer bei Grolmen), Privatriume fiir
das intime Zusammensein (auBer bei Goblins) und Gemein-
schaftsriume fiir Spiele und geselliges Beisammensein haben:
Selbst die fleiBigsten Erzzwerge unterhalten sich nicht in jedem
wachen Augenblick tiber ihre Arbeit.

Unterirdisch spielen lassen sich zum Beispiel Pfeilwurfspiele.
An freien Tagen veranstalten die Bergleute vielleicht Kletter-
wettkdmpfe. Fiir groBere religiose Feiern sind vielleicht sogar
groBere Riume fiir spezielle Sportarten vorgeschen, die dem
Imman-Spiel dhneln, nur dass man hier mit dem elastischen
Korkball auch iiber die nahen Winde oder die Decke raffinierte
Pisse schlagen kann, die freilich auch das Publikum in Gefahr
bringen kénnen. Weniger zartbesaitete Vélker lassen auch auf-
sassige Sklaven gegen wilde Tiere oder gegeneinander um ihr
Leben kimpfen (der tiberlebende Sklave darf zuriick zu seiner
Arbeit, falls er nicht zu schwer verletzt ist).

Wegen der engen Anbindung gerade von Minen an die AuBen-
welt gibt es gewdhnlich auch regelmiBige Botendienste, um
Briefe an Verwandte und Freunde, aber vor allem an Geschiifts-
partner zu verschicken. Da sich viele unterirdische Anlagen
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nicht dauerhaft selbst mit Nahrungsmitteln versorgen kénnen,
halten sie regelmiBigen Kontakt mit den Hindlern, denen sie
thre Versorgung anvertraut haben, um schon im Voraus tber
eventuelle Verzégerungen informiert zu sein — ein ungeplanter
Licferausfall konnte eine Hungersnot mit katastrophalen Fol-
gen nach sich zichen.

Viele Vélker und Kulturen kennen auch einen regelmiBig alle
finf bis zwolf Tage wiederkehrenden freien Tag, an dem man
sich ausruhen kann. Wenn die Minenarbeiter frei, also keine
Sklaven sind, gilt ein solcher Feiertag auch fiir sie. Eine Klein-
familie von Minenarbeitern verlebt diesen Tag vermutlich gern
an der frischen Luft. Und wo Neuankémmlinge von auBerhalb
der Anlage nur 6de Schutthalden, gelbe Gewichse und un-
genieBbare Ttmpel schen, schwadronieren die Familien, die
gerade von unter Tage kommen, begeistert von der herrlichen
Idylle, dem glitzernden Bachlauf und dem frischen Griin — eine
schone Gelegenheit, die Helden mit den Bewohnern einer un-
terirdischen Anlage in Kontakt zu bringen, wo sie als Wichter,
Rattenjiger, Nahrungsmittelbewacher oder zum Lésen noch
ungewdhnlicherer Aufgaben angeheuert haben.

Rettvnc avs EimEm VERSCHUTTETED ScHacHT

Wenn es darum geht, Bergleute aus einem verschiitteten Schacht
zu retten, sollten Sie ein Materiallager einrichten, alternative
Wege einplanen und — falls die Helden die Verschiitteten aus-
graben sollen — auch an Orte fiir den Abraum denken. Falls die
Rettung von einem bestimmten Werkzeug abhingt, kénnen Sie
es weit weg von der Einsturzstelle platzieren, damit die Helden
gezwungen sind, die Mine unter Zeitdruck zu erkunden. Geht
es thnen vielmehr darum, dass die Helden einen alternativen
Weg suchen, lassen Sie eine Minenarbeiterin, die sich rechtzeitig
in Sicherheit bringen konnte, mit der Information auf die Grup-

pe stoBen, dass sich die Verschiitteten hoffentlich in das nahe
gelegenen Werkzeuglager retten konnten.

Wollen Sie lieber Thre Gruppe verschiitten bzw. den Rickweg
durch einen Einsturz abschneiden, sollten Sie darauf achten,
dass die Helden eine Mdglichkeit zur selbstindigen Rettung
haben. Existiert ein Beliiftungsschacht? Ist das Lager fiir das
Werkzeug erreichbar? Gibt es einen anderen Fluchtweg? Wenn
Sie all dies im Voraus bedenken, bleiben die Helden hand-
lungsfihig.

REISE DURCH DiE ITIinE

Falls Sie die Minen benutzen méchten, um die Helden durch ei-
nen Berg zu fithren, brauchen Sie neben dem Einfahrtsschacht
mindestens einen zweiten Ein- bzw. Ausgang. Dies konnte ein
natiirliches Hohlenlabyrinth, eine zwergische Siedlung oder
schlicht ein Beliftungsschacht sein. Das grofite Problem dabei
stellt die Orientierung in der Anlage und das behutsame Fiihren
der Gruppe in Richtung Ausgang dar. Eine ordentlich ausge-
baute Mine kann sich leicht Giber mehrere Ebenen erstrecken
und aus tiber einhundert Gingen bestechen. Eine Heldengrup-
pe kann sich in einer solchen Anlage also leicht verlaufen und
entkriftet verdursten oder verhungern, bevor sie einen Ausgang
gefunden hat.

GEDpDANKEN ZUVR LaGE von IMlineEn

Siecht man einmal von den Lowanger Minen im Finsterkamm
ab, die vor den Ork-Besatzern versteckt worden sind, befinden
sich Minen so gut wie immer an moglichst gut zuginglichen
Orten. Zwar muss eine Mine noch immer bei einer Erzader er-
baut werden, wenn machbar bemiihen sich die Verantwortlichen
aber um eine ordentliche Infrastruktur in Form von Karrenwe-
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gen oder StraBen. Nicht selten sind in der Nihe abgelegener Mi-
nen ganze Ortschaften entstanden, deren Bewohner sich um die
Nutzbarmachung der Umgegend bemiiht haben.

BErGBAV inm AVEODTURIED

Tacesav vnp Tiersav

Beim planmifBigen Abbau von Bodenschitzen unterscheidet
man zwischen dem Tageban und dem Tiefbau. Beim Tagebau er-
folgt der Abbau ohne das Ausheben von unterirdischen Schich-
ten oder Stollen. Er eignet sich vor allem fiir Bodenschitze, die
vergleichsweise nah unter der Erdoberfliche zu finden sind und
in grofer Menge abgebaut werden. Dazu gehéren Torf, Kies,
Sand und cinfaches Baugestein.

Ein typisches Beispiel fir den Tagebau ist der Steinbruch. Fiir
gewohnlich findet dieser in einer Grube statt, er kann aber auch
dem Horizont folgend in einen Berg hinein getricben werden.
Wihrend bei Torf und Kies bloe Muskelkraft ausreicht, bens-
tigt man fiir den Abbau von Gesteinen zusitzliche Handwerks-
kunst und geeignete Werkzeuge.

Im Tiefbau geht es unter die Erdoberfliche. Tunnel, Stollen und
Schichte baut man durch die Erde oder Felsgestein, um Boden-
schitze zu gewinnen, die nicht direkt von der Oberfliche aus
erreicht werden kénnen. Das Abbauverfahren richtet sich nicht
nur danach, wie die Lagerstitte im Boden gelagert ist. Die Be-
schaffenheit des Nebengesteins ist dabei ebenso entscheidend
wie die Konsistenz des jeweiligen Rohstoffes.

Sowohl der Tage- als auch der Tiefbau verindern und schidigen
der Umgebung. Ein Problem, das im Gebirge weniger auffillt
als in flacheren Landstrichen, ist das Lagern des Abraums. Ge-
meint ist damit das im Abbau gewonnene Material, das zwar
keine Rohstoffe enthilt, aber dennoch abgetragen werden muss,
um an die Bodenschitze zu gelangen, das ,taube Gestein'.
Meist entstechen durch die Aufschiittung des Abraums grofe
Halden. Von den Bergleuten Abraumhalden genannt, bestechen
diese aus dem abgetragenen, wertlosen Material, das beim Ab-
bau der Rohstoffe entsteht. Zu den weiteren Schiden, die meist
jedoch nur bemerkt werden, wenn umliegende Dérfer oder ein-
zelne Hiuser betroffen sind, zihlen vor allem Senkungen. Das
Absenken des Bodens kann Hiuser in eine Schieflage bringen
und sie sogar einstiirzen lassen. Ebenfalls zu einem Problem
kann eine Absenkung des Grundwassers werden, wenn es zu
Einbriichen in Stollen tief unter der Erde kommt. Als Folge fiih-
ren Fliisse weniger Wasser oder trocknen gar aus.

ABBAVMETHODEN

»Ihr arbeitet nur mit Hammer und Spitzhacke? Bei Angroschs Bart,
kennt thr Menschen euch denn gar nicht mit dem Gestein aus? Man
sollte doch meinen, dass ithr zumindest etwas Ahnung habt. Nun
denn, schaut einmal her. Seht Thr diese helle Linie? Schlagt einfach
hier, hier, hier und dort einen Keil in den Stein und schon seid Ihr
fertig. Natiirlich solltet IThr dafiir zuverlissiges Werkzeug nehmen —
und das ist am besten aus Zwergenstahll«

—Anschamosch Sohn des Agamax zu einem menschlichen Berg-
mann, neuzeitlich

Eine der einfachsten Methoden, Steine abzubauen, ist das Spal-
ten. Mit langen Hebelstangen wird der natiirliche Aufbau des

Gesteins ausgenutzt, indem die Hebelstangen in die vorhan-
denen Klifte gestoBen werden. Das eigentliche Losen des Ge-
steins erfolgt Giber die Hebelwirkung, die den Stein schlieBlich
herausbricht. Als Kliifte bezeichnen die Bergleute jene feinen
Trennflichen im Gestein, die durch Bewegungen der tieferen
Erdschichten entstanden sind. Eine Kluft kann weniger als ein
Finger oder mehre Schritt messen.

Ein anderer Weg, Steine zu spalten, der vor allem unter Tage
angesichts des beengten Platzes oft besser ist, ist der Einsatz
von Handwerkzeugen. Mir ihrer Hilfe werden dreieckformige
Schlitze in die gewiinschte Spaltrichtung des Gesteins geschla-
gen werden. In die Schlitze treiben Bergleute dann eiserne Kei-
le, bis sich das gewtinschte Gestein 16st. Bei kleineren Gesteins-
vorkommen oder Gesteinsbrocken kommt die Spitzfliche zum
Einsatz, ein der Spitzhacke dhnliches Werkzeug. Besonders edle
Exemplare der Spitzfliche sind aus Zwergenstahl, der selbst das
hirteste Gestein bezwingen soll.

Wichtig bei Abbau eines jedes Gesteins ist dessen Lager. Die In-
gerimm-Geweihtenschaft kennt das Geheimnis, unter welchen
Bedingungen Minerale waagerecht zur Erdoberfliche liegen.
Findige Bergleute nutzen dieses Wissen inzwischen beim Spal-
ten des Gesteins, da sich Gestein einfacher spalten ldsst, wenn
man mit dem Lager arbeitet. Ein Vorteil neben der Krafterspar-
nis ist das saubere Spalten des Gesteins, da die Steinoberflichen
glatter sind, als wenn man gegen das Lager herausbricht. Fiir das
Spalten unerlisslich ist das Wissen um die Beschaffenheit des
Gesteins: Je hirter das Gestein, desto weiter kénnen die Schlitze
fiir die Keile auseinander liegen. Bei weichem Gestein hingegen
missen viele Schlitze dicht aneinander liegen, damit der Bruch
sauber verliuft.

Alter, aber nicht weniger effektiv ist die als Feuersezzen bekann-
te Abbautechnik. Sie kommt vor allem beim Abbau von Erzen
zum Einsatz. Dazu werden groe Mengen Holz in die bereits
geschaffenen Stollen gebracht, dort zu Stapeln aufgeschichtet
und angeziindet. Die durch das Feuer entstehende Hitze fiihrt
im Gestein zu Spannungsrissen, die einen schnelleren Abbau
moglich machen. Wenn moglich, schiitten Bergleute tiber das
erhitzte Gestein noch kaltes Wasser, wodurch sich die Risse ver-
groBern. GroBere oder besonders ertragreiche Bergwerke besit-
zen dazu eigens angefertigte Kanile und Rillen von bis zu einem
Spann Tiefe, die das Wasser in Auffangbecken leiten. In die ver-
groBerten Risse werden Holzkeile getrieben und zusitzlich mit
Wasser tibergossen. Durch das aufgezogene Wasser ,sprengen’
diese formlich das Gestein oder erleichtern den Abbau zumin-
dest erheblich.

Eine nicht zu unterschitzende Gefahr des Feuersetzens ist der
Qualm, der durch das Feuer entsteht. Wenn es nicht gentigend
Frischluft durch geeignete Schichte gibt, ist die Gesundheit der
Bergleute ernsthaft bedroht. Nicht wenige Arbeiter sind in den
engen Stollen, die sich schnell mit dem dichten Rauch fiillen,
schon in Borons Hallen eingekehrt.

ZWERGENGOLD UVIID ZWERGENKOHLE

— DIiE SCHATZE von ANIGROSCHS KinDERD

»Von den Zwergenvilkern wissen wir, dass nur sie in der Lage sind,
spezielle Schiitze aus Sumus Leib zu fordern. Namentlich sind dies
das Zwergengold, das Zwergensilber, das Mondsilber und die Zwer-
genkohle. All unsere Anstrengungen, eigene Fundstellen derselben
ausfindig zu machen, blicben trotz grofiter Anstrengungen ohne
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ZWERGISCHE BERGBaAUKRvUnIST

Der sprichwortliche zwergische Erfindergeist ldsst die
Zwerge in Tiefen vordringen, die keine menschliche
oder orkische Mine je erreichen wird. Dabei verlassen
sich die Zwerge nicht nur auf ihre jahrtausendelange
Erfahrung, sondern auch auf mechanische Konstrukti-
onen: In Grubenbahnen, gezogen von kleinen und gut-
miitigen Zwergenponys, transportieren die Zwerge die
gewonnenen Gesteine oder den Schutt aus den Stollen.
Férdersysteme und ausgefeilte Krine fordern den Ertrag
an das Tageslicht, wihrend die Zwerge sich selbst und
bendtigtes Baumaterial mit Aufziigen unter die Erde
schaffen. Fiir die Verkleinerung des Gesteins nutzen die
Zwerge Hammerwerke, die jedoch viel einfacher zu be-
dienen sind als die der Menschen. Fiir die nétige Frisch-
luftzufuhr verlassen sich die Zwerge nicht allein auf ihre
sorgsam platzierten Luftschichte, sondern setzen zudem
noch Blasebilge ein.

All diese technischen Errungenschaften befinden sich
ausschlieBlich in zwergischer Hand, doch bisweilen
entwirft ein geschiftstiichtiger Baumeister gegen teures
Geld eine einfache Maschine, die von den Menschen als
Meisterleistung gepriesen wird.

Erfolg. So befindet sich der Handel mit den von uns so begehrten
Gesteinen fest in den Hinden der Zwerge. Da keine Aussicht besteht,
eigene Vorkommen zu entdecken, empfehle ich, dass wir uns verstir-
kt um ein gutes Handelsklima mit den Zwergen bemiihen.«
—~Calvino Mercatores, Erster Prospektor des Horasreichs, in einem
Schreiben an den Comto Protector; neuzeitlich

Kein anderes Volk Aventuriens ist im Abbau von Bodenschitzen
so bewandert wie die die Zwerge. In ihren Minen bauen sie Me-
talle und Erze ab, die kein menschliches Bergwerk zutage for-
dert. Denn nur die Kinder Angoschs kennen die entsprechenden
Abbaugebiete und nur sie kénnen derart tief unter der Erde Ab-
bau betreiben kénnen.

Als einziges Volk bauen die Zwerge das magische Metall Tizani-
um ab. Alle drei bekannten Fordergebiete befinden sich im Be-
sitz uralter Zwergensippen. Bei Goldschmieden heif3 begehrt ist
das Zwergengold, von den Zwergen selbst Angrak genannt. Die
seltenen Lagerstitten des Zwergengoldes befinden sich ebenfalls
alle fest in zwergischer Hand. Die wenigen Minen liegen in den
Goldfelsen, im Amboss und in den Beilunker Bergen. So sind
die Zwerge auch die einzigen, die mit Zwergengold handeln,
und daher auch der Name des Metalls, das etwas schwerer und
wesentlich hirter als normales Gold ist. Zwergengold weist eine
tiefe, rotgoldene Firbung auf und erscheint immer wie frisch
poliert. Menschliche wie zwergische Schmiede setzen es gerne
in einer Legierung mit Eisen ein, dem es einen edlen Schim-
mer verleiht. Ein Skrupel reines Zwergengold kostet rund fiinf
Heller. Durch den zwergischen Aufschlag ist der Preis mitunter
jedoch héher.

Nicht minder begehrt ist das Toschkril, bei den Menschen als
Zwergensilber bekannt. Als alleiniger Werkstoff ist es nicht zu
gebrauchen. In einer Legierung mit Stahl und Eisen verleiht es
beiden jedoch einen besonderen Glanz sowie eine vorziigliche

Korrosionsfestigkeit. Vom Gewicht gleicht Zwergensilber dem
herkémmlichen Silber, nur sein besonderer Glanz ldsst den Un-
terschied erkennen.

Ein weiteres Edelmetall, das fast nur die Zwerge abbauen, ist
Platin, das bei den Menschen den Namen Mondsilber trigt.
Mondsilber soll aus den gefallenen Trinen Madas entstanden
sein. Schwerer als Gold, ist Mondsilber leicht an seinem silbrig-
farbenen Glanz zu erkennen, der niemals verblasst.

Kein Metall, aber ein tiberaus begehrtes Erz ist die Zwergenkohle,
ein tiefschwarzes und recht brockliges Gestein, das vornechmlich
am Siidrand des Ambossgebirges und am Nordrand der Beilun-
ker Berge gefunden wird. Abermals liegt das Handelsmonopol
ginzlich in den Hinden der Zwergenvélker. Von den Zwergen
Mongrabrosch genannt, brennt die die Zwergenkohle nicht nur
viel heiBer, sondern auch gleichmiBiger als die Holzkohle der
Menschen.

Iacie vip GOTTERWIRKEN im BERGBAV

Trotz ihrer groBen Verbreitung spielt die Magie beim Abbau von
Bodenschitzen nur eine geringe Rolle. Lohnmagier, wie es sie
im Lieblichen Feld gibt, haben einen entscheidenden Nachteil:
Sie sind teuer. Der Abbau von Bodenschitzen ist ohnehin mit
hohen Kosten verbunden, wenn die Bergleute keine Inhaftierten
oder Sklaven sind. Daher kommt es beim Abbau von Boden-
schitzen aller Arten hauptsichlich auf den Sachverstand und
die Muskelkraft der Bergleute an. Eine spiirbare Erleichterung
verschaffen den Bergleuten technische Konstruktionen, die oft
zwergischer Herkunft sind. Maschinen wie ein Hammerwerk
zur Verkleinerung von Gestein kosten zwar beim Kauf ebenfalls

36



viele Dukaten, doch rechnet sich ihre Anschaffung wegen ihrer
langen Laufzeit. Noch wichtiger als der hohe Preis von Lohn-
magiern sind das Misstrauen und der Aberglaube der Bergleute.
Ingerimm, der Gott der Schmiedekunst und des Bergbaus, steht
Hesindes Zauberkunst zwar nicht ablehnend gegeniiber, den-
noch schen Bergleute es in vielen Regionen als Frevel an, wenn
mittels Zauberkraft Tunnel in Sumus Leib gezaubert oder Bo-
denschitze gewonnen werden. Besonders in konservativen und
weniger dicht besiedelten Regionen wie Weiden legen die Berg-
leute groBen Wert auf ihr ingerimmgefilliges Tun.

Im Lieblichen Feld und den Landen der Tulamiden kommt
Magie dagegen ohne nennenswerte Vorbehalte im Bergbau zum
Einsatz. Der Abbau der Bodenschitze liegt immer noch in den
Hinden der Bergleute, aber die Magie erleichtert ihnen ihre
schweiBtreibende Arbeit.

Magische Artefakte in den Hinden von Bergleuten sind schr
selten. Hier ist es weniger die Furcht, Ingerimm mit magischen
Hilfsmitteln zu erziirnen, als vielmehr der geringe Nutzen. Ein
einzelner Bergmann mag mit einer ADAMANTIUM-belegten
Spitzhacke leichter den Felsen zerschlagen, doch in der Masse
der Bergarbeiter ciner Mine hilft sein individueller Erfolg dem
Abbau als Ganzes nur schr bedingt weiter. Ebenso verhilt es sich
mit geweihten Reliquien. Etwas anderes hingegen ist die Verga-
be von kirchlichen Ehrungen. Wer in den Augen einer Kirche
Bedeutendes fiir die Ideale des Glaubens, den Kult oder seine
Gldubigen geleistet hat, mag von der Kirche dafiir ausgezeichnet
werden.

An erster Stelle der Verechrung der menschlichen Bergarbeiter
steht natiirlich Ingerimm. Besonders im Mittelreich, in dem
die Kirche durch die Ziinfte tiber eine starke Stellung verfiigt,
macht die Ingerimm-Kirche von ihrem Recht, Auszeichnungen
zu verleihen, Gebrauch. Aber auch in anderen Regionen wer-
den an verdiente Bergleute Ehrungen tibergeben. Eine beson-
dere Form ist die Ernennung zum Akoluthen: Bergleute, die ein
schweres Grubenungliick wie durch ein Wunder tiberlebt oder
tagelang ohne Ermiidung ihre Spitzhacke in tiefen Stollen ge-
schwungen haben, tragen den Beinamen Wahrer der Glut’ und
eine verzierte Glrtelschnalle aus Messing.

IMaGciscHE GESCHOPFE

»Achorhobai, Weifser Wurm, der Du die Tage der bleichen Sonne
beherrschst, méichtiger und weiser Diener Agrimoths, Herr der erzer-
nen Tiefe, grofier Alchimist; Dir befehle ich im Namen deines Herrn
Widharacal-Agrimoth und bei Deiner Furcht vor der grof3en Schlan-
ge, bei der sieben und der Dreizehn, bei den blutroten Schatten von
Guruk‘Phaor und beim verfluchten Adamanten von Na‘Phai ... «
—aus dem Ma‘zakaroth Schamaschtu: Das Daimonomicon,
Seite 69

Wo Muskelkraft ermiidet oder zwergische Konstruktionen an
thre Grenzen kommen, kénnen magische Wesen cine Hilfe
sein. Elementare und Dimonen gleichermaBen stechen ihren
Beschworern fiur Dienste zur Verfiigung. Ob nun Elementare
oder Didmonen die besseren Dienste beim Auffinden von Schiit-
zen oder der Gewinnung von Bodenschitzen leisten, dartiber
streiten sich die Anhidnger der verschiedenen magischen Aus-
richtungen. Mehr zu den spielrelevanten Kriften und Diensten
beschworener Wesen erfahren Sie in WdZ 180ff.; zu ihren Ei-
genschaften siche WdZ 231f£.

Unstrittig ist, dass der Einsatz magischer oder mit Magie be-
lebter Wesen mit einem hohen Aufwand an Kontrolle und An-
strengung verbunden ist. Daher kommen Wesen aus anderen
Sphiren nur schr selten zum Einsatz. Je nach Kompetenz, Gil-
denzugehorigkeit und Weltanschauung liegt entweder der Ein-
satz von Elementaren oder Dimonen als Hilfe unter Tage am
nichsten.

Elementargeistern stechen ihren Beschworern fiir Dienste zuver-
lidssig zur Verfiigung. Ein Elementar des Erzes ist in der Lage,
mittels Kontrolle iiber ein Element miihelos einen Tunnel durch
festes Gestein zu treiben. Ebenso liegt es in seinen Fihigkeiten,
durch elementare Reinheit die elementare Substanz eines Ge-
steins zu verdndern. Herkdmmliches Gold kann ein Erzdschinn
durchaus zu Zwergengold veredeln. Durch die Kraft der elemen-
taren Manifestation ist ein Elementar in der Lage, eine gewisse
Masse seines eigenen Elements in reiner Form zu erschaffen.
Davon ausgenommen sind jedoch alle Materialien, die ma-
gischen, gottlichen oder dimonischen Einfliissen unterliegen.
Ein Erzelementar kann demnach Edelsteine und Gold erschaf-
fen, aber kein Endurium.

Aber nicht nur Erzelementare eignen sich als magische Hilfen
im Bergbau. Feuerelementare erschaffen ein derart heiBBes Feuer,
dass Felsen beim Feuermachen mehr als nur ein paar kleine Risse
bekommen. Elementare der Luft vertreiben stickigen Qualm aus
der Tiefe und sorgen dafiir, dass selbst in die verwinkelsten Stol-
len stets gentigend Frischluft gelangt. Wasserdschinne kénnen
bei einem unerwarteten Wassereinbruch die letzte Hilfe fiir die
vom Ertrinken bedrohten Bergleute sein oder erhitztes Gestein
mit einem kalten Wasserstrahl férmlich zersprengen.
Skrupellose Magier setzen fiir die Gewinnung von Bodenschit-
zen mit Vorliebe Didmonen aus der Gefolgschaft des Agrimoth
ein. Der verdorbene Herr der vier Elemente Feuer, Luft, Erz
und Humus ist der direkte Widersacher Ingerimms. In den
Schwarzen Landen, vor allem in Yol-Ghurmak, wird Agrimoth
als Herr des Erdbodens verehrt. So folgen ihm nicht nur Ma-
gier, sondern auch Bauern, Handwerker und finstere Druiden
und Hexen.

Die meisten Diener sind gehérnt und sind somit stark genug,
auch im Diesscits dem Zorn der Elemente zumindest fir eine
gewisse Zeit zu widerstehen. Zu den bekannteren Dienern Agri-
moths gehort der Achorhobai. Der viergeh6rnte Diamon trieb in
der Endurium-Mine in Maraskan wihrend der Rickkehr Bor-
barads sein Unwesen. In jiingster Zeit hiufen sich die Berichte,
nach denen der Weile Wurm auch in Transysilien zum Abbau
und zur Verhiittung von Erzen eingesetzt wird. Dabei kriecht
der Didmon mit seinem warzentbersiten Korper, der 15 Schritt
misst, durch jedes Gestein. Seinen Weg bahnt er sich mit seinen
messerscharfen Zahnreihen, vor denen sein kreisférmiges Maul
nur so strotzt. Die Verdauungssifte des Wurms lésen jedes Mate-
rial auf, dass in den Schuld des Achorhobai wandert. Ubrig blei-
ben nur die gewiinschten Stoffe, die dann als faustgroBe Kugeln
ausgeschieden werden.

Erzdimonen verleihen Paktierern noch weitere Krifte, die als
Paktgeschenke bekannt sind. Neben der dimonischen Hilfe hel-
fen den Paktierern vor allem spezielle Krifte der Herrschaft iiber
Niedere (und Gehornte) Dimonen, die den einzelnen Erzdimo-
nen entsprechen. Agrimoth-Paktierern beispielsweise hilft die
Herrschaft iiber Dschinne bei der Kontrolle beschworener Ele-
mentargeister.
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Der Dimonenbeschwérung in vielen Regionen Aventuriens
gleichgestellt ist der Einsatz der Nekromantie. Durch sie er-
heben sich Leichname nach ithrem Tode und gehen als Untote
umbher.

Von Kaiser Fran-Horas, dem wohl ersten grofen bekannten
Nekromanten, ist iiberliefert, dass er seine Kenntnisse der Ne-
kromantie nutzte, um die Kérper der Verstorbenen wieder zu
erwecken, damit diese als unermiidliche Arbeiter weitere Kata-
komben unter dem alten Bosparan ausschachteten. Selbst nach
dem Tod des Kaisers graben zahlreiche Skelette in der Vinsalter
Sotteranea immer noch Ginge in die Tiefe oder halten Wache in
den Nekropolen unterhalb der Stadt.

In Gorien bahnen sich unter Sultan Hasrabal Golems ihren Weg
durch Felsen und Erde. Diese kénnen sowohl dimonischer als
auch elementarer Natur sein. Gemein ist beiden, dass es sich um
Konstrukte aus totem Material handelt. Im Bergbau kommen
Golems vornehmlich wegen ihrer kdrperlichen Hilfe zum Ein-
satz, da sie in der Lage sind, schwere Lasten ohne Anstrengung
zu bewegen. Besonders michtige Exemplare Hasrabals sollen
dabei iiber mehrere Armpaare verfiigen, mit denen sie Tunnel in
das Gestein schlagen.

IMit Mapas KRaFf DURCH ImGERimms REicH

— ZavBer vnter Tace

Im vorangegangenen Text wurde deutlich, dass die Beschwo-
rungs- und Herbeirufungszauberei von grofem Nutzen sein
kann. Dimonen wie Elementare kénnen unterschiedliche Auf-
gaben erfiillen. Ein generelles Problem der Beschwérungsmagie
ist, dass sie viel Kraft kostet und langwierig ist. Zudem lisst sich
nicht jeder Didmon oder Elementar bereitwillig auf jede Aufga-
be ein. Und die Folgen einer misslungenen Dimonenanrufung
kénnten fatal sein.

Bei der Elementarzauberei steht das Element Erz an erster Stel-
le. Der FORTIFEX oder eine WAND AUS ERZ ecignen sich
hervorragend dazu, den Eingang eines Stollens oder einer Mine
zu versiegeln. Ein LEIB DES ERZES schiitzt den Verzauberten
vor allen Ausprigungen des Elementes Erz. Mit den diversen
Varianten des Zaubers ist es sogar moglich, massives Erz zu
durchqueren und weitere Personen zu schiitzen oder mit auf
die Reise durch das Erz zu nehmen. Der METAMORPHO
FELSENFORM ldsst Felsgestein sich nach dem Belieben des
Zauberers umformen. Doch auch die anderen Elemente diirfen
nicht vergessen werden: Dank eines wohl dosierten AEOLITUS
WINDGEBRAUS kommt auch in die tiefsten Sohlen gentigend
Frischluft.

In der Objektzauberei macht der HARTES SCHMELZE selbst
das hirteste Gestein weich und formbar wie Wachs. An beson-
ders heiklen Stellen kénnen so Durchbriiche erzielt oder wert-
volle Edelsteine dem Felsen entnommen werden, ohne eine
Beschidigung zu riskieren. Der DESINTEGRATUS PUL-
VERSTAUB stoBt bei massivem Fels schnell an seine Grenzen,
wenn die Dichte des Gesteins zu hoch ist. Eine Alternative ist
ein mit einem REVERSALIS belegter ADAMANTIUM ERZ-
STRUKTUR, der die Struktur aufweicht.

GOTTERWIRKEI viID KARMALE KrRart

- Litvrgien vnter Tace

Im Bergbau und bei Reisen unter Tage liegt die karmale Unter-
stiitzung der Ingerimm-Geweihten nahe. Mittels des SICHEREN

WEGs DURCH FELs kann ein Geweihter erkennen, ob eine unter-
irdische Anlage einsturzgefihrdet ist. Dabei kann er eine Grup-
pe von bis zu elf Personen mit sich fithren, die der Geweihte
so sicher durch jede Mine fithren kann. Bei der Orientierung
ist das LICHT DES VERBORGENEN PFADES eine unschitzbare Hil-
fe, mit dem der Geweihte dank Ingerimms Offenbarung immer
den Weg zu einem vom ihm bestimmten Ziel findet. Als VER-
TRAUTER DES FELSEN ist der Geweihte gegen Steinschlag selbst
dann geschiitzt, wenn er direkt auf ihn niedergeht. Vom Segen
Ingerimms beriihrt, kann ein Geweihter so zu eingeschlossenen
Bergleuten durchdringen und ihnen helfen. Ausbrechendes
Feuer durch eine umgeworfene Grubenlampe tritt der Geweihte
als HERR UBER FEUER UND GLUT entgegen.

Das Wirken der Gotter unter Tage ist jedoch nicht auf Ingerimm
beschrinkt. Dank der universellen Liturgien sind alle Geweih-
ten der Zwolfgétter in der Lage, mittels eines GOTTLICHEN ZEI-
CHENS die Moral der Bergleute zu stirken. Ebenso kann auch ein
Rondra-Geweihter per OBJEKTSEGEN einen ganzen Stollen unter
gottlichen Schutz stellen. Doch auch die kultspezifischen Litur-
gien der anderen Gétter sind niitzlich: Dank der WEISUNG DEs
HimMELs erhalten Praios-Geweihte ebenso ein Gefiihl fur eine
Himmelsrichtung wie eine Firun-Geweihte, die sich in einem
Labyrinth verirrt hat. Fiir einen verschiitteten Efferd-Geweihten
ist der Gruss DEs VERSUNKENEN die letzte Hoffnung, wenn die
Atemluft knapp wird.

Die Anhinger anderer Gétter konnen ebenfalls auf die Krifte
ithrer Gottheiten vertrauen: Nicht wenige Liturgien gleichen da-
bei denen der Zwolfgstter-Geweihten. Angrosch-Geweihte wie
orkische Gravesh-Schamanen sind durch GELAUTERT sEI Erz
UND GOLDGESTEIN in der Lage, aus Erzgestein die nutzbaren
Metalle in ihrer reinsten Form zu gewinnen.

IMaciscHE IMEefaLLE

Die aventurische Alchimie kennt fiinf magische Metalle: Ar-
kanium, Endurium, Eternium, Mindorium und Titanium. Sie
gelten als magisch, da sie durch geballte Sphirenkrifte entste-
hen und von Natur aus eine mehr oder weniger ausgeprigte ma-
gische Aura besitzen.

Mindorium und Arkanium finden regelmiBig ihre Anwendung
in der Hohen Alchimie, Endurium nur bisweilen. Eternium
und Titanium hingegen sind beinahe unerschwinglich, da sie
in Aventurien nur in geringsten Mengen geférdert werden. Bei-
de Metalle gelten als den Géttern heilig und kaum ein Mensch
kann ithre magische Macht ermessen. Besonders Endurium und
Titanium werden benutzt, um magische Waffen mit gewaltiger
Macht zu schmieden. Wegen des hohen Preises der Metalle ge-
schicht dies allerdings duBerst selten.

ARRATIiUM

Arkanium, das erste der fiinf magischen Metalle, trigt den Bei-
namen Marboblei. Wegen seiner weichen Beschaffenheit wird es
gerne fiir magische Amulette benutzt. Dazu wird Arkanium zu
gleichen Teilen mit Quecksilber und Mondsilber legiert, da es
von noch weicherer Konsistenz als Blei ist. Auf Grund seiner
Weichheit verwenden geschickte Goldschmiede es auch bei Ein-
legearbeiten.

Das normale Blei gilt als das Ursprungsmetall des Arkaniums,
dass selbst von hellgrauer bis rein weifler Farbe ist. Arkanium
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ist nur geringfiigig leichter als Gold und findet sich bisweilen in
groBer Tiefe in Silber- und Bleiminen. Fiir die meisten Alchi-
misten ist es gerade noch erschwinglich: Eine Unze kann schon
fiir 50 Dukaten in Uhdenberg, Albenhus, Fasar oder verschie-

denen Zwergenminen erworben werden.

Enpvurivm

Endurium wird auch Schwarzstahl genannt (ebenso, was fiir
Verwirrung sorgen kann, die Legierung von Stahl mit geringen
Anteilen Endurium). Die einzigen beiden bekannten Abbau-
gebiete liegen in der Maraskankette und auf dem Grund des
Meeres nordlich des Yeti-Lands. Heute besitzt der Heptarch und
Reichsverriter Helme Haffax die Kontrolle {iber die maraska-
nischen Bergwerke. Trotz der Férdermenge von mehreren hun-
dert Quadern Erz in einem Jahr bleiben nach der Verhiittung
nur etwa finf Stein reines Endurium tibrig. Eine andere Quelle
scheint das Giildenland zu sein. Hier scheint Endurium beson-
ders gerne fiir die Veredelung von Waffen genutzt zu werden.
Endurium firbt jedes Metall tief schwarz — und zwar selbst
dann, wenn nur ein Bruchteil Endurium in der Legierung vor-
handen ist. Richtig verarbeitet tiberbietet das schwarzglinzende
Metall mit seiner Kombination von Hirte und Elastizitit je-
den aventurischen Stahl. Allerdings besitzen nur sehr wenige
Schmiede das notwendige Wissen und die Handwerkskunst,
das seltene Metall fachgerecht zu verarbeiten. Doch nur die al-
lerwenigsten Schmiede bekommen in threm Leben auch nur
einmal Endurium zu schen: Bereits 1007 BF kostete ein Stein
giildenlindisches Endurium 12.000 Dukaten. Nach dem Verlust
der maraskanischen Minen ist der Preis inzwischen noch deut-
lich angestiegen.

ETeErnivm

Das seltenste aller aventurischen Metalle ist Eternium. In ganz
Aventurien gibt es vielleicht eine Unze des Metalls, das unter
Praios® Anlitz von innen heraus leuchtet. Der Legende nach ist
Eternium das Metall der Gétter. Es kann nicht aus der Erde ge-
graben werden, sondern kommt nur als besonderes Geschenk
der Gotter zu den Menschen.

Es gibt nur wenige gesicherte Erkenntnisse tiber die Eigen-
schaften des Eterniums. Vom Gewicht ist es schwerer als Zwer-
gengold und Mondsilber, doch soll es trotz seines intensiven
Leuchtens eine angenchme Wirme verstromen. Uber die ge-
naue Wirkung des Eterniums in der Artefaktmagie oder Alchi-
mie ist so gut wie nichts bekannt. Doch bereits der Gedanke,
auch nur einen Bruchteil Eternium zu verwenden, bringt Magi-
er und Alchimisten gleichermafBen zum Triumen — die Waffen
der Gétter selbst sollen aus purem Eternium bestehen.

IlinpoRrivm

Mindorium ist ein hartes, aber sehr sprédes Metall, dessen Ober-
fliche je nach Lichteinfall in allen Regenbogenfarben glinzt.
Von allen magischen Metallen ldsst sich Mindorium am ein-
fachsten gewinnen. Zum Leidwesen der Alchimisten und Magi-
er ist es auch das unberechenbarste. Mindorium entsteht, wenn
Sphirenkrifte einfaches Quecksilber durchstrémen. Diese sor-
gen dafiir, dass sich Geister und Ddmonen vom Mindorium an-
gezogen fithlen und es gerne als Heimstitte betrachten. Daraus
ergibt sich auch die bevorzugte Anwendung des Mindoriums
in der Artefaktmagie: Es eignet sich vorziiglich fiir GefiBe fur

Dimonen und Elementargeister, das Binden von Didmonen an
die diesseitige Welt und Waffen gegen Geisterwesen aller Art.
Zwar lisst sich Mindorium gut gieBen, allerdings nicht zu Klin-
gen verarbeiten. Wihrend Amulette, Ringe und Siegel sich pro-
blemlos aus dem Metall anfertigen lassen, kommen bei der Waf-
fenherstellung nur Hiebwaffen wie Streitkolben in Frage. Wird
Mindorium bei einer Legierung mit normalem Stahl genutzt, ist
dieser dauerhaft vor Korrosion geschiitzt. Mindorit, das Mindo-
riumerz, ist selten; die Verhiittung ist schwierig, allerdings auch
ohne den Einsatz von Zauberei méglich. Ein Stein des Metalls
kostet bis zu 200 Dukaten.

Titanivm

Das Titanium gilt als die Urform aller Metalle, da es nach den
Behauptungen der Alchimisten jede Eigenschaft jedes belie-
bigen Metalls annechmen kann. In Aventurien sind nur drei
Forderstellen bekannt. Diese liegen allesamt im Besitz uralter
Zwergensippen, die cifersiichtig iiber ihr Geheimnis wachen.
Nicht weniger kompliziert als der Abbau des Titaniums in gro-
Ber Tiefe ist der umfangreiche Verhiittungsprozess, mit dem es
von seinen Verunreinigungen wie Zwergensilber und Zwergen-
gold getrennt wird. Erst dann tritt die silbrige Fiarbung des Tita-
niums zu Tage, das bei Lichteinfall orangefarbenen ist. Aus Ti-
tanium sollen sich Waffen ungeahnter Macht schmieden lassen,
doch wurden bislang weniger als eine Handvoll Waffen mit dem
Metall veredelt. Eine dieser Waffen ist das Rapier Horaquilian,
cine der beiden Zeremonialklingen des Horasreichs (Arsenal
113). Von allen Bodenschitzen, die in Aventurien abgebaut wer-
den, ist Titanium der mit Abstand teuerste: Der bekannte Alchi-
mist und Zwergenforscher Tyros Prahe soll fir eine einzige Unze
den stolzen Preis von 5.000 Dukaten bezahlt haben.

BopenscHATZE

ScHATZE in LAVAHOHLEN

»Von der Gestalt eines sich wild windenden Gewiirms sind Héhlen
bekannt, die sich im Raschtulswall iiber mehrere Metlen erstrecken.
Sumus heifses Blut hat dort Hohlen unglaublicher Fruchtbarkeit
hinterlassen. Ist das fruchtbare Dach der Hohlen mit einer Vielzahl
an Gewichs iiberzogen, so findet sich im Inneren dhnliche Fiille.
Amethyst und Achat seien nur zwei aus der Vielzahl von Kleinodien,
die sich dort finden lassen ...«

—aus dem Almanach der Gesteine, Kuslik 912 BF

Aus den Tiefen von Sumus Leib tragen Lavastrome Gestein und
Erze an die Oberfliche. Besonders heifie und diinnfliissige Lava
hinterldsst beim Erkalten schlauchartige Tunnel, wenn das heifie
Innere noch abflieBt und die obersten Schichten bereits erkaltet
sind. Eine andere Art Tunnel kann in unzihligen Gétterldufen
entstechen, wenn Kilte und Regen das Gestein verwittern las-
sen und abtragen. In diesem Fall ist ihre Gestalt cher zerkliiftet
und scharfkantig, statt rund wie bei Abflusshéhlen. Aus solchen
Hohlen kann man den begehrten Koschbasalt abbauen. Der
Transport des seltenen, quaderschweren Gesteins durch das Ge-
birge ist so aufwindig, dass fir ihn Unsummen gezahlt werden.
Ein Zeichen fir alte Lavahohlen ist auch das Vorkommen von
Tirkisen, sie scheinen nur dort vorzukommen, wo bereits seit
Aonen Satinav am Gestein nagt. Sie sind auch fiir das unacht-

39



same Auge schnell zu entdecken, da ihre grelle Farbe aus
dem Fels hervorsticht. Es erfordert nur ein wenig Polieren,

um den Glanz des Ttirkis zu betonen.

Tunnel aus Granit oder Basalt sind durchzogen

von einer Vielzahl von Mineralien und Erzen.

So mag sich bisweilen eine Gold- oder Silberader

an den Tunnelwinden entlang zichen, aber von gro-

Berem Interesse sind die kleinsten und in Rohform fast unauffil-
ligen Schitze des Gesteins: Edelsteine.

Das kundige Auge findet hiufig in solchen Tunneln Drusen
oder Mandeln. Mandeln und Drusen kénnen verschiedene For-
men aufweisen, sei es, dass sie rund oder eher linglich oval sind.
Eine Druse unterscheidet sich von einer Mandel dadurch, dass
in threm Inneren noch ein Hohlraum vorhanden ist. Ihren In-
halt zeigen sie erst beim vorsichtigen Auftrennen. Zum Beispiel
kann das Innere den perainegefilligen Achat enthalten, oder
auch einen Amethyst, den Stein der Rahja. Achate sind strei-
fenartig aufgebaut und das Farbspiel der einzelnen Schichten ist
reichhaltiger als die Farbpalette eines horasischen Malers. Meis-
tens herrschen aber cher graue Farbtone vor. In Fasar wurde die
Kunst entwickelt, graue und cher wertlose Achate mit Honig
und Vitriol nachzufirben. Fiir diese farbigen Exemplare wird
in ganz Aventurien ein hoher Preis gezahlt, man bringt sie Pe-
raine als Opfergabe nach tiberstandener schwerer Krankheit dar.
Der violette Amethyst wird nicht nur in Drusen gefunden, bis-
weilen wichst er auch rein auf dem umgebenden Gestein auf.
Die Aufwachsung ist hiufig von sechseckiger Gestalt, die oben
spitz zulduft und von klarem Bergkristall umgeben ist. Onyxe
und Karneole finden sich ebenfalls in Lavahshlen. Der mit dem
Achat verwandte schwarze Onyx gilt der Hesinde als heiliger
Stein. Sein roter Bruder, der Karneol, wird Boron zugeordnet.
Onyxe werden vornehmlich auf der Zyklopeninsel Kutaki ab-
gebaut (eine kurze Beschreibung von Kutaki finden Sie am
Anfang von Kapitel 5). Bisweilen findet sich in der Nihe der
Lavatunnel sogenannter Blaustein. Das oberflichlich cher gelbe
Gestein, das erst in der Tiefe blau wird, fiihrt in nahezu senk-
rechten Schichten Diamanten und bisweilen auch den Pyrop,
einen roten Granat, und den griinen Peridot.

Bekannt sind ergiebige Minen auf der Waldinsel Kossike im Per-
lenmeer, in denen die kostbaren Steine abgebaut werden. Dabei
wird fast senkrecht ein riesiger Stollen in das Erdreich getrieben
— der Eingang dieses Bergwerks gleicht cher einem Schlund als

einer Mine.

BopenscHatzE in pER Tiere

»Der gleich bleibende Takt der immer wieder auf das schwarze,
harte Gestein niederfahrenden Spitzhacken wiirde mir lange in den
Ohren bleiben. Die Luft war rauchig, heifs und schwiil, widerli-
cherweise erfiillt mit den Ausdiinstungen Dutzender Sklaven, die im
schwachen Fackelschein in den niedrigen Gingen unter den strengen
Blicken ihrer Aufseher gruben. Einer der Sklaven hielt unvermit-
telt inne, die Peitsche des Aufsehers zuckte bereits vor, doch wich der
Moha dem Hieb aus und wies auf die Smaragdader, die er gerade
freigelegt hatte. Oh Boron und Phex! Welch Funkeln sich bereits in
diesen diisteren Tunneln abzeichnete. Das dunkle griine Feuer wiir-
de mir unzihlige Dublonen bringen und den Kauf der Mine hun-
dertfach aufwiegen ...«

—Bericht des Granden Vito Delazar-Florios nach der Besichtigung
seiner neu erworbenen Smaragdmine im Regengebirge

Nicht alle Edelsteine lassen sich ohne
weiteres dem Leib Sumus entreifien.
Einige kann man nur in tiefen Mi-
nen gewinnen, da ithre Entstechung eng
mit der Nihe zu Sumus heiflem Blut, der
Lava, verbunden ist. Wie Adern zichen sich
die edelsteinhaltigen Gesteine durch die einzelnen Schichten
des umgebenden Gesteins, das sorgsam abgebaut werden muss.
Anfangs mag noch weicher Kalk- und Sandstein vorherrschen,
doch folgt darauf bisweilen edler Marmor, dunkler Schiefer und
harter Gneis. Letztlich findet sich noch hirtester Granit. Selbst
die Zwerge konnten keine Minen bis in die letzten Tiefen gra-
ben, und so sind viele der Gesteine nur abbaubar, wenn sich die
Schichten verwerfen und die Erde sich zu Bergen auftiirmt.
Jede dieser Schichten enthilt eigene Schitze: Im verwitterten
Kalkstein, der reichlich in den Eternen vorhanden ist, findet
man bisweilen Tiirkis. Der weiche Sandstein weist nur selten
Schitze auf, doch wird er gerne als Baumaterial genutzt. Sei-
ne reichhaltigen Farben vom schnéden Weil und Grau, tber
Gelb, bis hin zu Griin machen ihn begehrt. Wenn Druck und
Sumus heiles Blut iiber lange Zeit auf Kalkstein einwirken
und ihn erhitzen, so entsteht daraus Marmor. Vom sanften rosa
Farbspiel des Eternenmarmor, auch Rahjaglanz genannt, iiber
den schneeweiBen Firuns Atem bis zum schwarzen Boronsfried,
der in Al‘Anfa schr begehrt ist, ist Marmor ein Zeichen fiir den
Reichtum des Bauherrn. Bisweilen finden sich auch Rubine im
Marmor. Der Stein des Ingerimm mag ungeschliffen fast nicht
auffallen, statt glinzend rot ist er cher matt rétlich. Erst geschlif-
fen zeigt er seine ganze Pracht. Die seltensten und wertvollsten
Rubine stammen aus den Ambhallassih-Kuppen nahe Eslams-
bad. Das ,Rondrarot’, wie ihr Farbton bezeichnet wird, ist ein-
zigartig. Unter dem Marmor findet sich in der Tiefe schwarzer
Schiefer, der meist plattenartig gespalten wird. Schiefer wird im
Norden Aventuriens gerne fiir die Fertigung von Dachschindeln
genutzt.
Die hirtesten Schichten des Gesteins, Gneis und Granit, enthal-
ten auch die groBten Schitze. So werden zwar Granit und Gneis
beide gerne als Baumaterialien genommen, doch das besondere
Augenmerk liegt bei den Edelsteinen, die man in ihnen finden
kann. Dazu gehéren zartblaue bis blaugriine Aquamarine, be-
sonders die Minen in der Roten Sichel sind bekannt fiir ihre Vor-
kommen. Der vielfarbige Turmalin findet sich meistens als klei-
ne Sdule und erstrahlt nach dem Schliff in einem Farbgemisch
von blau, griin und rosa. Die Drachensteine sind beriichtigt fur
ihre wundervollen blauen Saphire, dort finden sie sich meist als
Polyeder, die mit Bergkristall umgeben sind. Sie deuten bereits
bei schwachem Licht ihre intensive blaue Farbe an. Von seltenen
violetten Saphiren wird aus dem hohen Norden berichtet, die
die Gjalskerlinder in den Minen des Zwanfirszahns bisweilen
finden. Die Minen des tiefen Siidens, vor allem die im mittleren
Regengebirge, bergen unendliche Vorrite an Smaragden, doch
gestaltet sich der Abbau auf Grund der Abgeschiedenheit man-
cher Mine als tiberaus schwierig. Ungeschliffen wirken die Sma-
ragde wie griines zerbrochenes Glas und miissen mithevoll von
vornechmlich mohischen Sklaven aus dem Gestein geschlagen
werden. Neben den Smaragden finden sich am Rand des Regen-
gebirges auch Opale mit ihrem irisierenden Farbspiel. Schwarze
Opale (sogenannte Schlangenaugen) und rot-weife Feueropale
sind weitere begehrte Varianten des Opals.
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ABERGLAVBE DER BERGLEVTE

Es gibt unzihlige Briuche, Talismane und Sinnspriiche, die
sich um den Aberglauben der Bergleute ranken. Auf den er-
sten Blick scheint es, als ob die Bergarbeiter dngstliche Men-
schen wiren, die ihr Schicksal in die Hinde hoherer Michte
geben. Tatsidchlich sind die meisten Bergleute aber von ihren
Fihigkeiten tiberzeugt und sind sich sehr bewusst, dass ein
sicherer Stand am rechten Fleck tiber Leben und Sterben
entscheidet — und nicht das Mitfithren einer bunten Feder
am Hemd. Dennoch kann es nie schaden, den Berg zu
besinftigen, der von den meisten Bergleuten als eine

Art Person geschen wird, den Géttern, allen voran In-
gerimm, Angrosch und Gravesh, zu danken und sich an
Briuche zu halten, die anscheinend schon immer hilf-
reich waren.

& Ein Gebet zu Ingerimm — respektive Angrosch — vor
jeder Ein- und nach jeder Ausfahrt ist eine Selbstver-
stdndlichkeit fiir Bergleute.

@ Dic an der Kleidung getragene Feder eines Vogels
soll den Triger (nach Ende der Schicht wieder) unter frei-
en Himmel fiihren.

& Generell sind Talismane, etwa Gesteinsbrocken aus dem
Berg, bei Bergleuten sehr beliebt.

@ Ein altes Sprichwort der Bergleute sagt: “Singvogel brin-
gen Gliick — solange sie singen. Wenn sie verstummen, ldufst
du besser, so schnell du kannst, dem Tod davon.”

@& AuBerdem wissen Bergleute: “Ein (Wiihl-)Schrat von
rechts nach links, Gliick bringt’s. Kommt er von links nach
rechts, dann pecht”s.” (Tatsichlich gibt es nicht wenige Stol-
len, die unbearbeitet geblieben sind, nachdem Bergleute ei-
nen Withlschrat gesichtet haben.)
@ Schwarze Kleidung soll Boron in den Berg locken. In den
meisten Bergwerken wird daher graue Kleidung getragen.
& Frisches Quellwasser schiitzt vor Wassereinbriichen,
Asche vor Erfrierungen.
& Zerbrochene Spitzhacken werden méglichst
schnell aus dem Berg gebracht — sie gelten als
Zeichen des Ungliicks.
@ Im Glaubensraum des Zwolfgot-
terpantheons werden die ersten zwdlf
Schlige der jeweiligen Gottheit ge-
weiht (viele Arbeiter beginnen auch
mit Ingerimm und weihen Praios erst
den zweiten Schlag). Damit der drei-
zehnte Schlag den Namenlosen nicht
in die Stollen lockt, werden der drei-
zehnte und der vierzehnte Schlag gleichzeitig ausgefiihrt, da-
mit der dreizehnte Schlag vom Namenlosen nicht gehort wird.
Wihrend der Namenlosen Tage arbeiten nur Lebensmiide
im Berg (aber zu dieser Zeit wagt sich ohnehin niemand auf
die StraBe, der bei klarem Verstand ist).

KUnstTLiCHE ATILAGE

Kiinstliche Anlagen

Atmosphire: Erforschen, Erkenntnis, Gefahr

Typische Elemente: Fallen und Sicherungen, Wichter,
Ritsel

Beispiele aus Abenteuern: das Depositum in Zyklopen-
feuer, das Magiergrab in Meister der Dimonen, der
Tempel V*Sars in Pilgerpfade, der Kerker in Verschollen
in Al‘Anfa, die orkische Tempelanlage in Das vergessene
Volk.

»Dass die Grabmiiler der Geschuppten aus gewaltigen Steinen gefiigt
sind, darf; jaja, als bekannt vorausgesetzt werden. Zahlreiche Fallen,
natiirlich, die verderbte Zauberei der Echsischen erlaubt, gewisser-
mapfen, vergleichbar mit Arkanoglyphen von immenser Potentia.
Aber ist es so offensichtlich — also ihr Zweck — nur Eindringlinge
draufien zu halten? Was, wenn sie nach innen in gleicher Weise ge-
richtet wdren?«

—Erzmagus Rakorium Muntagonus in einer Vorlesung, Festum,
1024 BE

Manche Gewdolbe sind Wohnstitten, andere Werke der Natur
und der Elemente. Doch es gibt auch Anlagen, die scheinbar
ausschlieBlich dafiir geschaffen wurden, in ihnen Abenteu-
er zu erleben, die angelegt wurden, um sie zu erforschen, zu

durchqueren oder zu iberleben — bezichungsweise, die gebaut
wurden, um ihren Erforschern, Pliinderern oder Opfern még-
lichst groBe Schwierigkeiten zu bereiten. Das erméglicht es, die
klassischen Elemente des Genres — Fallen, Ritsel und Wachkre-
aturen — grofBziigiger einzusetzen, als es in anderen Anlagen-
typen der Fall ist.

Sinm vnp ZWECK KUNSTLICHER ANILAGET

Die hier beschriebenen Bauwerke sind dadurch charakterisiert,
dass sic kiinstlich geschaffen wurden, jedoch nie als Wohnstit-
ten gedacht waren. Thre Erbauer verfolgten andere Zwecke,
als sie Steine aufeinander tirmten oder Kammern in den Fels
schlugen. Wer derartige Anstrengungen unternimmt, tut dies
nicht zum SpaB, und so ist es nicht verwunderlich, dass die
kiinstlichen Anlagen oft Bauwerke von grofer Bedeutung waren
oder bis auf den heutigen Tag sind.

Manche dieser Stitten sollen etwas sicher aufbewahren. Ob es
sich um Schitze, geheimes Wissen, verbotene Artefakte oder
die sterblichen Uberreste eines Herrschers handelt, stets geht es
darum, Unbefugten den Zugang zu erschweren und Eindring-
linge aufzuhalten, abzuschrecken oder zu vernichten. Je nach
dem konkreten Zweck mag es einen Weg geben, auf dem der
Eingeweihte an das Verwahrte gelangen kann. Manche Anlage
wurde nur geschaffen, um das, was man ihr anvertraute, auf im-
mer zu verbergen. Von dieser Unterscheidung hingt nicht nur
die Art der Bewachung und der Absicherung ab, sondern auch
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die allgemeine Zuginglichkeit und Erreichbarkeit. Schatzkam-
mern, Lager, Grabmiiler, die Keller vieler Magierakademien und
manche Bibliotheken sind Beispiele fiir diese Kategorie.

Wo Aufbewahrungsstitten vordringlich verhindern sollen,
dass jemand hineinkommyt, ist der Zweck anderer Anlagen, je-
manden oder etwas emnzukerkern. Auch solche Bauwerke sind
normalerweise gegen ein Eindringen von AuBen geschiitzt, aber
ein guter Teil ihrer Verteidigungsmafinahmen ist nach innen ge-
richtet — und auch hier gibt es Bauten, die von Befugten auch
wieder verlassen werden kénnen (in diese Kategorie gehéren
alle gewohnlichen Verliese, Gefingnisse oder Kerker), ebenso
wie Gewdlbe, die das in ithnen Begrabene bis ans Ende der Zeit
festhalten sollen.

Andere kiinstliche Anlagen wurden zu kultischen Zwecken ge-
schaffen: Die Verehrung géttlicher und anderer Michte brachte
Wesen aller Zeitalter dazu, technische und architektonische Mei-
sterwerke zu schaffen. Und natiirlich wurden diese Stitten mit
besonderen SchutzmalBnahmen ausgestattet, um zu verhindern,
dass die Gegenwart Unwiirdiger sie entweiht und dass fremde
Augen die Mysterien des Kultes erblicken. Kultplitze verspre-
chen dem Erforscher ungeahnte Einsichten in Religionen und
Kulturen, die schon lange vom Antlitz Deres verschwunden sind,
der Schatzsucher mag sich Reichtiimer aus Opfergaben und
Kultgegenstdnden versprechen, aber manche dieser Stitten die-
nen auch derart dunklen Zwecken, dass aufrechte Helden aufge-
rufen sind, den Kampfin das Herz des Widersachers zu tragen.
Die letzte Gruppe schlieBlich bilden Anlagen, die dazu die-
nen, jemanden zu priifen oder herauszufordern. Hier soll nicht

jeder Eindringling abgewehrt werden: Wer ausreichend klug,
geschickt oder vom Glick begiinstigt ist, dem ist es nach dem
Willen der Erbauer vergénnt, zum Herz des Komplexes vor-
zudringen und den Lohn zu ernten, der ithn dort erwartet. Die
Motivation fiir solche Anlagen mag religioser Natur sein, aber
es gibt auch weltlichere Griinde fur derartige Bauten: Manche
Organisationen wollen ihre Mitglieder auf die Probe stellen, und
fiir die Oberschicht in dekadenteren Gefilden mag es ein ami-
santer Zeitvertreib sein, sich derartigen Spielereien auszusetzen
— oder anderen dabei zuzuschen.

TypiscHE ERSCHEI MU GSFORIMET

Kiinstlich geschaffene Anlagen kommen in zahlreichen Aus-
pragungen vor. Im Folgenden werden ein paar der gingigsten
Archetypen genannt.

GRABMALER

Die meisten aventurischen Kulturen bestatten ihre Verstorbenen
mit einem gewissen Aufwand, aber in manchen Fillen werden
fiir die Toten — vor allem fiir michtige Herrscher — prichtigere
und gréBere Bauten errichtet als fiir die Lebenden. Die Stufen-
pyramiden, in denen die Echsenherrscher ihre letzte Ruhestitte
fanden, die Prachtbauten, in denen die Mumien der Magiermo-
gule der Ewigkeit trotzen, und die prunkvollen Grabkammern
der alttulamidischen Michtigen kiinden noch heute vom Reich-
tum vergangener Kulturen. Aber auch das heutige Mittelreich
chrt seine toten Herrscher, wie die Griifte im Tal der Kaiser in
der Grafschaft Eslamsgrund bezeugen. Wo nicht einzelne, son-
dern zahlreiche Tote bestattet sind, erstrecken sich Katakomben
weitverzweigt im Fels unter Stidten oder alten Ruinen, und un-
ter Burgen, Schléssern, Klostern oder Tempeln liegen die Mit-
glieder der Herrschaftsfamilie oder des Ordens in ihren kiihlen,
steinernen Betten.

VERLIESE

Gewohnliche Gemeindekotter oder Stadtgefingnisse gleichen
in ihrer Anlage und ihrem Aufbau cher Stadthiusern oder
Kasernen und sollen in diesem Zusammenhang nicht niher
beschrieben werden; eine Darstellung der gidngigsten aventu-
rischen Gefingnisse findet sich im AB 32.

Echte Verliese — verzweigte Systeme von Gingen, Kammern
und Zellen — erstrecken sich aber auch unter so mancher Burg.
Andere Kerker, die oft traurige Berithmtheit erlangen, sind eige-
ne Gebiudekomplexe, etwa Burg Naumstein, das alte Kronge-
fingnis des Horasreichs, oder die Festung Perlstein auf der Insel
Rulat, aus der Borbarads Schergen im Tsa 1019 BF die dort ge-
fangenen Answinisten befreiten (siche Seite 142).

ScHATZRAMMERMI

Zu den Bestrebungen fast aller kulturschaffenden Zweibeiner
gehort es, Reichtiimer anzuhiufen, und ebenso groB ist meist
das Verlangen, die Schitze anderer an sich zu bringen. Daher
verwahren die Habenden schon seit jeher ihre Besitztiimer an
unzuginglichen und bewachten Orten, und ebenso lange ver-
suchen andere, die Sicherungen dieser Anlagen zu tiberwinden.
Von vergessenen Gewdlben, in denen die Herrscher alter Reiche
ithre Insignien verbargen, iiber die Erz- und Edelsteinlager der
Angroschim bis hin zu den Kellern der Bankhiuser im Alten
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wie auch im Neuen Reich gibt es eine breite Palette unterschied-
lichster Schatzkammern — manche seit langem vergessen, ande-
re noch heute eifersiichtig gehiitet.

ANLAGEN RELiIGIOSER ITaTUR.

Von manchen Kulten heift es, dass sie Tempel geschaffen hit-
ten, die den Gliubigen beim Durchschreiten einem Gétterurteil
unterwerfen und die nur derjenige lebend verlisst, der Gefal-
len in den Augen der Gottheit gefunden hat. Andere religiose
Bauten dienen der Verwahrung oder dem Verbergen von Wissen
(wie die Bibliotheken der Hesindekirche, im letzteren Fall aber
auch die Kloster des Ordens der Heiligen Hiiter) oder beschiit-
zen die Orte, auf denen sie errichtet werden, vor tibernatiirlichen
Gefahren — und diese miissen nicht auBerhalb lauern, sondern
kénnen auch unter der Kultstitte liegen und durch die heilige
Kraft der Anlage gebannt werden.

LaBYRinTHE

Das Wort Labyrinth stammt aus dem Aureliani und bezeichnet
eigentlich einen Komplex, in dem ein einziger, wenn auch viel-
filtig gewundener Weg vom Anfang bis zum Ende der Anlage
fithrt, so dass man sich darin nicht verirren kann. Solche Laby-
rinthe dienten wohl kultischen Zwecken. Im Gegensatz dazu
besteht ein Irrgarten aus verschlungenen Wegen, die sich gabeln,
winden und kreuzen und in denen ein Eindringling lange um-
herirren kann.

Auf den Zyklopeninseln existieren derartige Bauwerke, und
auch in anderen Kulturkreisen mag man auf die Idee gekom-
men sein, durch solche Ginge Unbefugte zu verwirren und zu
verzogern. Bei den Adligen des Horasreichs waren in den letz-
ten Jahren Heckenlabyrinthe modern, in denen man lustwan-
deln, Fangen spielen oder sich anderen Vergniigungen hingeben
konnte. Das bekannteste Labyrinth liegt jedoch in Al'Anfa — sie-
he Seite 168. Mchr zu Labyrinthen und ihrem Einsatz im Spiel
findet man ab Seite 76.

DiE Konstrukfion
EimER RKUONSTLICHEND AMLAGE

AVFBEWAHRVNGSSTATTEN

Der Aufbau einer Anlage, die zur Aufbewahrung dient, hingt
davon ab, ob das Verwahrte fiir immer dort verbleiben soll
(Grabmiler, Aufbewahrungsorte fiir verbotenes Wissen). In die-
sem Fall sollte der Komplex mdoglichst unzuginglich sein; hier
sind verschiittete und blockierte Ginge, schwere Hindernisse
und Fallen, die neben ihrer Gefihrlichkeit auch das weitere Vor-
dringen erschweren, gut einsetzbar.

Grabstitten werden von mehr als nur sterblichen Werken ge-
schiitzt: Grabraub gilt der Boronkirche als schwerer Frevel und
wird — neben der Schuld, die die Seele des Grabriubers auf sich
lddt — mit dem Tod durch lebendiges Begraben bestraft. Daher
sollten Sie beim Entwerfen einer solchen Anlage mit bedenken,
warum zwélfgéttergliubige Helden tiberhaupt in sie eindringen
wiirden: Ist es die einzige Moglichkeit, Schlimmeres zu verhin-
dern? Sind bereits Frevler in der Anlage, und die Helden miis-
sen sic aufhalten? Gibt es eine Méglichkeit, einen Dispens der
Boronkirche zu erhalten? Aber auch die heidnischen Gétzen, in
deren Namen fremde Vélker ihre Toten bestatten, ziirnen Ein-

dringlingen, und Geschichten tiber Fliiche und seltsame Un-
gliicksfille sind unter den Erforschern alter Griber verbreitet.
Schatzkammern und Lager, deren Inhalte noch gebraucht wer-
den, sollten weniger abgelegen sein, und hier muss die Moglich-
keit des Zugangs in den Aufbau der Anlage mit einflieBen: Die
Sicherungen sind mit den richtigen Schliisseln oder Kenntnis-
sen zu dberwinden, und die Wachen greifen nicht jeden in der
Anlage an, sondern kénnen in irgendeiner Form (personliche
Bekanntschaft, Losungsworte, Erkennungszeichen, Siegel) Be-
fugte von Unbefugten unterscheiden.

Orte, an denen wertvolle Giiter verwahrt sind, werden oft nicht
nur verschlossen und gesichert, sondern liegen auch schon
entweder an besonders unzuginglichen Orten oder hinter
bezichungsweise unter anderen Anlagen, die ein Einbrecher
iiberwinden muss, um tiberhaupt in die Nihe der Schitze zu
kommen.

KERKER

Allen gewdhnlichen Gefingnissen ist gemein, dass ihr Haupt-
zweck, die Insassen drinnen zu halten, durch schwere Tiiren,
stabile Schlésser und aufmerksame Wachen erreicht wird. Fallen
wird man in solchen Bauten eher selten finden, und wenn, die-
nen sie cher dem Alarmieren der Wachmannschaft. Dort hinge-
gen, wo der Kerker als ewiges Gefingnis einer tibernatiirlichen
Wesenheit errichtet wurde, dhnelt die Anlage in ihrem Aufbau
einem Grabmal, denn in diesem Fall sollen umfangreiche Si-
cherungen gewihrleisten, dass kein Eindringling von auBen die
Ruhe des Ortes stort und das Gebannte auf die Welt loslisst. Die
Fallen in solchen Kerkern sind oft von besonderer T'édlichkeit —
aber auch die beste Sicherung verliert mit der Zeit an Kraft und
Wirksamkeit. Dazu kommen dann noch diejenigen Schlésser,
Bannzeichen oder Zauber, die das Eingekerkerte am Ausbre-
chen hindern sollen (und die geradezu pridestiniert dafiir sind,
von neugierigen oder schatzsuchenden Abenteurern aufgebro-
chen zu werden).

KurtanLaGen

Bei der Planung einer Kultanlage ist zu beachten, dass es sakrale
und weltliche Teile gibt. Erstere umfassen die Andachts- und
Betbereiche fiir die Glidubigen, die Opferstitte(n) und das Aller-
heiligste (zu dem einfache Anhinger oft gar keinen Zugang ha-
ben). Wichtige Kultgegenstinde, Reliquien oder Artefakte wer-
den meist im, hinter oder unter dem sakralen Bereich der Anlage
verwahrt und sind besonders gut gesichert. Die weltlichen Teile
kénnen Orte sein, an denen der Kult seinen mundanen Aufga-
ben nachkommt (fiir eine Heilgottheit ein Raum zur Kranken-
pflege; ein Ubungsplatz beim Tempel eines Kriegsgottes), fer-
ner die Unterkiinfte der Priesterschaft (meist fir die Gliubigen
nicht zuginglich und mit héherem Rang der Bewohner immer
besser bewacht oder gesichert) und Lager fiir Kultgewinder,
Weihrauch, Vorrite und dergleichen.

Neben den iiblichen Sicherungen wie Schlésser oder Wachen
sind hier auch Fallen oder Ritsel denkbar, die auf Grund ihres
Aufbaus von Eingeweihten leichter iberwunden werden kon-
nen. Damit haben Helden, die sich mit der Natur des ortlichen
Glaubens auseinandersetzen, bessere Chancen beim Durch-
laufen der Anlage, und umgekehrt kénnen Forscher durch das
Uberwinden solcher Sicherungen Erkenntnisse iiber die Natur
cines vergessenen Kultes gewinnen.
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PRUFUNGEN

Wenn eine Anlage diejenigen, die sie betreten, priifen soll, gibt
es normalerweise cinen Weg, diese Priifung zu bestchen: Rét-
sel, aber auch Fallen, die man vermeiden oder ausschalten kann,
sind typische Elemente solcher Gewdlbe. Behalten Sie bei der
Frage, wie die Hindernisse tiberwunden werden kénnen und
wie todlich sie sein sollen, den Zweck der Priifung im Auge: Die
Kirche des Phex stellt ebenso wie die des Nandus die Gewitzt-
heit und Intelligenz ihrer Anhinger auf die Probe. Es gibt ge-
wundene Ginge, die ins Herz alter Orkheiligtiimer fithren, die
nur der Starke und Furchtlose zu beschreiten vermag, ohne zum
Opfer fiir die Goétter zu werden. Ein Heckenlabyrinth, das zur
Unterhaltung dient, wird keine gefihrlichen Bereiche beinhal-
ten, aber hier kénnten maskierte Bedienstete die ,Eindringlinge*
zu cinem Wettdichten oder einem Ritselspiel auffordern. Eine
Anlage, in der cin sadistischer Herrscher seine Gefangenen aus-
setzt, ist mit grausamen Fallen gespickt, und vielleicht miissen
ihre Opfer sogar ecinen vom Erbauer nicht vorgeschenen Weg
finden, um aus ihr zu entkommen.

Komplexe Anlagen kénnen mehrere Wege zum Ziel aufweisen,
so dass jemand, der an einem Problem scheitert, einen anderen
Weg — der dann beschwerlicher, linger oder gefihrlicher sein
mag — wihlen kann.

GEDANKEN ZUR LAGE

Kiinstliche Anlagen gibt es in vielfiltigen Erscheinungsformen.
Die meisten kann man nur an bestimmten Orten finden: He-
ckenlabyrinthe auf den Liegenschaften der Reichen, Griber der
Magiermogule in den alten Tulamidenlanden, geheime Schatz-
horte abgelegen und so weiter. Dabei kénnen Sie ihre Spieler
aber durchaus iiberraschen, denn die Vélker Aventuriens haben
nicht immer in ihren heutigen Verbreitungsgebieten gewohnt.
Es spricht also nichts dagegen, einen teils gottlich-heiligen, teils

gefdhrlich-ddmonischen Tempel der Zwillingsgottheit Mokas-
ha-Mishkara in den Regenwildern des Siidens unter einer ihrer-
seits uralten echsischen Tempelpyramide zu finden.

Ein paar grundsitzliche Fragen stellen sich aber immer: Steht
der Aufwand, der notwendig war, die Anlage zu schaffen, in
angemessenem Verhiltnis zu threm Zweck? Hatte der Erbauer
die notwendigen Mittel und Kenntnisse? Eine Handvoll Riu-
ber wird kein weitverzweigtes, mit Fallen gespicktes System von
Kammern und Gingen zum Schutz ihrer Beute anlegen. Selbst,
wenn sie es wollten, wiirden den Strauchdieben die architekto-
nischen Fihigkeiten fehlen — Strauchdiebe verlassen sich auf die
Abgelegenheit der Anlage und errichten vielleicht noch eine ein-
fache Fallgrube.

Der Aufwand wird umso groBer, je mehr von der Anlage vol-
lig neu gebaut oder gegraben werden muss; leichter ist es, wenn
natiirliche H6hlen verwendet und ausgebaut werden kénnen.
AuBerdem sollte der Zweck der Anlage zu ihrer Lage passen:
Ein Labyrinth eines ausgestorbenen Kultes sollte sich in einer
Gegend befinden, in der es einmal Anhinger dieses Kultes ge-
geben hat, und die Schatzkammer eines Herrschers befand sich
hoffentlich zumindest zum Zeitpunkt ihrer Erbauung in einem
Landstrich, der diesem Herrscher untertan war. Und schlieBlich
muss man beriicksichtigen, ob am geplanten Ort tiberhaupt ge-
nug Platz fiir eine derartige Anlage vorhanden ist und ob die
Bodenbeschaffenheit einen solchen Bau zulisst: Ein Komplex
mit groBen Hallen und freitragenden Kuppeln sollte nicht in
sandigen oder sumpfigen Boden gebaut werden. Und wenn
Hunderte Schritt von Gingen durch massiven Granit getricben
wurden, kann die Anlage nicht in den letzten acht Monaten von
einem Dutzend versprengter Hiigelzwerge errichtet worden
sein. Hier sollten Sie sich nicht all zu sehr beschrinken lassen,
sondern vor allem auf die Fragen, die sich Ihre Spieler bei der
Erforschung der Anlage stellen werden, eine Antwort prisentie-
ren — und zwar den Helden im Spiel.

MaGiscHE GEWOLBE

Magische Gewdlbe

Atmosphire: Gefahren und Geheimnisse alter Macht,
surreale und unwirkliche Umgebungen

Typische Elemente: magische Fallen und Kreaturen, Rét-
sel, veranderliche Struktur

Beispiele aus Abenteuern: die Globulenkette in Bastra-
buns Bann, der Ghumai-Kal in Sphirenkrifte, Parsezels
Traume in Im Traumlabyrinth.

»Ste trat durch das goldene Tor, und da erblickte sie auf einmal eine
Halle, so grof3, dass man das andere Ende trotz der unzdihligen fun-
kelnden Lampen gar nicht erkennen konnte. Mit klopfendem Her-
gen schritt sie tiefer in den Berg, den Ort zu finden, an dem der
Sternenprinz das Herz thres Bruders aufbewahrte.«

—aus einem tulamidischen Mdirchen, gehdrt auf dem Basar von

Rashdul.

Injedem Gewdlbe kann der Forscher seltsame Dinge finden und
seltsamen Wesen begegnen — umso mehr aber, wenn die Hallen,

in denen er sich bewegt, durch Magie entstanden oder von dieser
Kraft erfiillt sind. In solchen Kammern scheinen die Naturge-
setze nur mehr Empfehlungen zu sein, und wahre Wunder kon-
nen sich in ihnen verbergen. Gleichzeitig ist die Gefahr fiir Kor-
per, Geist und Seele des Eindringlings hier oft besonders groB.

Sinm vop ZWECK MAGISCHER GEWOLBE

Anlagen, die durch Magie geschaffen oder bewusst durch Zau-
berei verindert wurden, erfiillen in aller Regel dieselben Zwecke
wie Kiinstliche Anlagen (siche das gleichnamige Kapitel auf
Seite 41). Auch ihr dramaturgischer Sinn ist dhnlich: Die Hel-
den kénnen etwas aus ihnen bergen oder entwenden, in sie ein-
dringen, um sie zu erforschen. Oder sie wollen verhindern, dass
etwas aus ihnen freikommt (auch wenn sie dieses Etwas durch
ihre Erforschungen vielleicht erst geweckt oder befreit haben).

Ein magisches Gewdlbe eignet sich auch gut, um die Spieler
zu iiberraschen. Wenn seine Natur nicht auf den ersten Blick
ersichtlich ist, kénnen zufillig hineingestolperte Eindringlinge
nach und nach entdecken, womit sie es zu tun haben. Vielleicht
wird der Wunsch, zu entkommen, bald groBer als die Neugier
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auf die Geheimnisse des Ortes. Die Moglichkeit verdnderlicher
Einginge (siche unten) erlaubt es, derartige Anlagen an unver-
muteten Stellen in die Handlung des Abenteuers einzubinden
und so eine dramatische Orts- und Stimmungsidnderung ohne
langes Reisen zu bewirken.

TypriscHE ERSCHEIiMUIIGSFORIMET

VERZAUBERTE BAUWERKE

Manche Bauten wurden mit Hilfe von Magie errichtet, etwa die
Dschinnenpaliste der tulamidischen Mirchen oder die Magier-
akademien von Punin und Rashdul. Solange die Zauberei nur
als Hilfsmittel bei der Entstehung diente, unterscheiden sich di-
ese Anlagen nicht von anderen Bauwerken, die mit reiner Mus-
kelkraft und gewdhnlichen Werkzeugen geschaffen wurden.
Anders verhilt es sich, wenn die Erbauer der Anlage ihre Kiinste
auch dazu benutzten, die Riume, Tore und Ginge selbst zu
verzaubern. In solchen Gewdlben finden sich hiufig magische
Fallen und illusionire Bauelemente, und auch die Kreaturen in
ihnen sind oft arkaner Natur. Die Verwendung magischer Ma-
terialien macht diese Anlagen zum Ziel fir Pliinderer, und die
Geheimnisse, die in ithnen schlummern, locken Forscher an.

SPURHAUVSER_

Eine gefesselte Seele in einem verfallenen Haus reicht noch
nicht aus, um ein magisches Gewdlbe entstehen zu lassen. Eine
besonders michtige Prisenz jedoch — ob durch die groBe Anzahl
von ruhelosen Seelen oder durch die schiere Macht eines einzel-
nen, auBergewohnlichen Geistes — kann aus einem verlassenen
Gemiuer ein unheimliches und gefihrliches Labyrinth werden
lassen, in dem die Schatten vergangener Bluttaten nach den Be-
suchern greifen oder ein zorniger Poltergeist verrostetes Besteck
und alte Scherben zu tédlichen Geschossen macht. Verfiigt die
geisterhafte Prisenz iber die Fihigkeiten eines Spuks (WdZ
205), kann sie die Besucher durch das Zuschlagen und Verbar-
rikadieren von Tiren und Fenstern am Entkommen hindern,
wihrend andere Geister vielleicht Halluzinationen und Sinnes-
tiuschungen einsetzen, um ihren Opfern die Orientierung zu
rauben. Wenn die Helden als Gespensterjiger in das Haus kom-
men, wissen sie, was sie erwartet, doch die Konfrontation mit
dem Geist wird dann auch umso schneller eskalieren, so dass
sich ein rasantes und gefihrliches Szenario entwickelt. Gerit die
Gruppe jedoch unvermutet in das Spukhaus, kénnen Sie lang-
sam eine unheimliche Atmosphire aufbauen.

DamoniscHE KammERD

Ein Gemiuer, das von der Macht der Siebten Sphire erfiillt
ist, birgt besondere Gefahren. Solche Orte kénnen von ihrem
Aufbau her an Spukhiuser erinnern, wenn sich die dimonische
Prisenz (vielleicht als Ergebnis einer verpatzten Invokation oder
weil sie nach dem Tod ihres Beschworers nicht mehr durch des-
sen Willen im Zaum gehalten wird) in den Steinen eingenistet
hat. Andere Anlagen wurden von ihren Erbauern absichtlich mit
dimonischen Wesen und Kriften erfiillt, um die darin verbor-
genen Schitze zu sichern. Und an manchen Orten, die von den
Zwolfgottern vollkommen verlassen wurden, mag es geschehen,
dass sich die siebtsphirige Essenz von selbst ausbreitet und ein
Insanctum, einen abgegrenzten und todlichen Vorhof der Nie-

derhéllen schafft. Zur unheimlichen und gefihrlichen Stim-
mung lassen sich in dimonischen Anlagen grotesk-abartige Ele-
mente hinzufiigen; die Unberechenbarkeit der Siebten Sphire
duBert sich oft in verinderlichen Strukturen.

FEEDWERK viID KOBOLDHOHLEN

Wo sich die Kriifte von Feen und Kobolden entfalten, herrschen
anstatt der vertrauten Naturgesetze ganz eigene Regeln. In sol-
chen Gewdlben kann die Schwerkraft aufgehoben sein oder die
Richtung dndern, Rdume, aber auch Besucher kénnen plétzlich
ins Riesenhafte wachsen oder zu ZwergengroBe schrumpfen.
Die Stimmung in diesen Anlagen ist im besten Falle fremdartig-
zauberhaft, geht aber auch schnell ins Surreale; sie kann mit
der Laune des Herrn oder der Herrin des Ortes schwanken und
von einem Moment auf den anderen umschlagen. Wichtige Ele-
mente sind Ritsel, fiir die vor allem Kobolde eine grofie Vorliebe
haben und die in diesen Anlagen oft auch in Form von gereimten
Wortritseln vorkommen. Selbst das Halten einer Richtung oder
das Wiederfinden des Ausgangspunkts mag bereits eine Heraus-
forderung an den Witz und die Klugheit des Besuchers darstel-
len. Informationen zur Feenmagie finden Sie in WdZ 363f.

IDIinDERGLOBVLEN

Besonders magisch sind Anlagen, die mehr als nur verzauberte
Bauwerke sind, nimlich eigene, kleine Welten, die nur in ithrem
Aufbau mit Kammern, Gingen und Hallen an derische Gewdlbe
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erinnern. Die Feenwelten sind Aneinanderreihungen von Globu-
len, und einzelne Vertreter des Schonen Volkes haben sich eigene,
kleine Reiche zwischen den Sphiren getraumt. Die machtvollsten
Zauberer vergangener Vélker schufen auBerweltliche Anlagen als
Laboratorien, Schatzkammern oder Gefingnisse. Andere Min-
derglobulen entstanden in Folge magischer Katastrophen, als
Teile der Welt aus dem Gefiige der dritten Sphire gerissen und
in das graue Wabern des Limbus geschleudert wurden. Wieder
andere dieser Nebenwelten sind das Resultat starker astraler
oder elementarer Krifte, so dass aus gewohnlichen Hohlen oder
Grotten Uberginge in eine den dort vorherrschenden Elementen
verbundene Minderglobule fithren mégen. Die Naturgesetze ei-
ner Minderglobule (vor allem bei solchen feeischen Ursprungs)

konnen stark von denen Deres abweichen. Dazu kommt, dass
in solchen Nebenwelten die Zeit oft ganz anders verlduft als auf
Dere, so dass der Besucher sich nie sicher sein kann, wie viel Zeit
,drauBen’ verstrichen sein mag, wenn (oder falls) er den Ausgang
aus dem Zauberschloss oder dem Feenhtigel findet. Die Grund-
stimmung hier reicht von geheimnisvoll bis surreal, und neben
magischen Effekten in fast beliebiger Ausgestaltung sind bizarre
und fremdartige Wesen ein typisches Element fiir diese exotischen
Anlagen. Minderglobulen sind in WdZ 361f. beschrieben.

TrRavmE vnip GEpanken
Die letzte Zuflucht, aber auch der schlimmste Kerker, ist der
eigene Verstand. Wenn man den menschlichen Geist symbo-
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lisch durch unterschiedliche Ebenen, abgegrenzte Bereiche
und Ubergiinge darstellt, ihnelt diese Struktur den anderen in
diesem Band beschriebenen Anlagen. So kann man Szenarien
schaffen, die mit den Elementen klassischer Gewélbeabenteuer
arbeiten, obwohl sie im Kopf einer Person spielen. Die Schiitze,
die es hier zu finden gibt, sind verborgene Erinnerungen und
Gefiihle, also Schitze des Wissens. Und sie werden von Unge-
heuern bewacht, die der Kraft von Albtriumen, Schuldgefiihlen
und Angsten entspringen. Viele Dinge haben eine symbolische
Bedeutung, was die gesamte Anlage zu einem einzigen Ritsel
werden lisst. Die Gefahren, die hier auf den Besucher warten,
werden im Kapitel Tédliche Trdume in WdZ 691f. beschrieben.

DiE Konstrukfion
EIMER MAGISCHEN ANMLAGE

Das Tor zurR ZaUuBERHOHLE

Der Eingang zu einem magischen Gewélbe kann dem einer ge-
wohnlichen Anlage gleichen. Die arkane Natur dieser Orte er-
laubt es aber auch, das Betreten an spezielle Umstinde zu kntip-
fen, zum Beispiel den richtigen Zeitpunkt (einmal im Monat/
Jaht/Aon, zu bestimmten Mondphasen oder Sternenkonstellati-
onen), ein Schlisselwort (das vielleicht in einem Ritsel verbor-
gen bezichungsweise in einem Lied oder einer Sage itiberliefert
ist) oder ein Artefakt, das den Zugang 6ffnet. Die Tore in dimo-
nische Hallen, Feenhohlen oder Minderglobulen sind besonders
gut geeignet dafiir, unvermittelt aufzutauchen und wieder zu ver-
schwinden — und Letzteres kann zu einem besonderen Problem
fur eine Gruppe werden, die den Ausgang wiederfinden will.
Der Eintritt in eine Traumwelt oder in die Hallen des Verstandes
muss durch Gbernatiirliche Hilfsmittel erfolgen. Wenn die Hel-
den dieses Problem selbst l6sen sollen, miissen sie tiber einen
passenden Zauber (BLICK IN DIE GEDANKEN, TRAUM-
GESTALT, die Madayana der Hazaqji) verfiigen oder jemanden
finden, der ihnen helfen kann. Auch die Liturgic BISHDARIELS
AUGE kann den Zugang in die Gedanken erméglichen. Soll die
Gruppe ohne ihr Zutun in ein derartiges Gewdlbe geraten, bie-
tet sich eine Hexe mit dem Zauber TRAUMGESTALT oder das
Wirken des Thargunitoth-Dieners Morcan (WdZ 218) an. Auch
das Schlafen an bestimmten magischen Plitzen (Nodices oder
dergleichen) kann bewirken, dass die Triumenden sich in einem
Gewdlbe wiederfinden, das in thren Képfen entstanden ist.

Die KRaFTQUELLE

Bedenken Sie beim Entwerfen einer magischen Anlage, woher
die Zauber des Ortes ihre Kraft bezichen. Daraus leiten sich
weitere Elemente ab: Ist die Kraft begrenzt, so dass beispiels-
weise magische Fallen nach ihrem einmaligen Auslésen unge-
fahrlich werden, oder versorgt etwas (Kraftlinien, ein michtiges
Wesen, gottliches Wirken) den Ort mit neuer Energie? Gibt es
eine lokalisierbare Quelle der Kraft, und wenn ja, konnen die
Helden sie finden, manipulieren und eventuell gar ausschalten?
Eine derartige Quelle sollte jedenfalls besonders gesichert sein

und im Herzen der Anlage liegen; sie kann auch der Sitz des
Geistes des Ortes (siche unten) sein.

Abhingig von der Natur der Kraftquelle (reine Astralenergie,
clementare Kraft, dimonisches Wirken, Feenmagie, Gétter-
macht) kénnen innerhalb der Anlage gesprochene Zauber Ne-
benwirkungen hervorrufen. Spriiche, die der vorherrschenden
Macht entgegenwirken, sind oft erschwert; wenn sie der Natur
des Ortes entsprechen, sind Erleichterungen méglich.

AVFBAV 1D VERANIDERLICHKEIT

Der konkrete Aufbau, die GroBe und die Ausdehnung einer ma-
gischen Anlage hingen vor allem von ithrem Zweck und ihrer
Natur ab. Ein interessanter Aspekt ist aber jedenfalls, dass Sie
beim Ausgestalten nicht oder kaum an physikalische Beschrin-
kungen gebunden sind. Daher kénnen Sie groBe, freitragende
Hallen ohne Stiitzen ebenso problemlos einbauen wie Wasser-
fille, Feuerwinde oder dhnliches; beachten Sie bei der Verwen-
dung solcher Elemente aber den Charakter der Anlage. Beson-
ders magische Anlagen sind oft verdnderlich, so dass die Lage der
Riume, der Verlauf von Gingen und die Anzahl und Position
von Tiren nicht konstant sein muss. Beim Planen einer veridn-
derlichen Anlage sollte festgelegt werden, welche Anderungen
mdoglich sind, wodurch sie ausgeldst werden (Zeitablauf? Betre-
ten bestimmter Bereiche? Aktive Steuerung durch einen Hiiter
der Anlage? Zufall?) und ob Wegmarkierungen der Helden
durch die Verinderung becinflusst oder beseitigt werden.

DER GEisT DER ANILAGE

Manche Zaubergewélbe entwickeln ein eigenes Bewusstsein
oder werden vom Willen eines Wesens gesteuert und beeinflusst.
Das trifft auf Spukhiuser und Traumwelten ebenso zu wie auf
manche Globulen oder dimonische Kammern. Falls Sie eine
derartige Anlage planen, sind folgende Fragen zu berticksichti-
gen: Wie nimmt der ,Geist des Ortes sich und seine Umgebung
wahr? Wie reagiert er auf Eindringlinge? Welche Angriffs- und
Verteidigungsmaoglichkeiten hat er? Kann er den Aufbau der
Anlage verdndern, und wenn ja, in welchem Ausmal3? Wie kann
die Gruppe seine Existenz erkennen, eventuelle Schwichen he-
rausfinden und ihn, falls notwendig, besiegen? Ist ecine Kommu-
nikation méglich?

GEDANKEN ZUR LAGE

Verzauberte Bauwerke finden sich dort, wo die magischen
Kiinste weit entwickelt sind oder es einst waren: in den Tula-
midenlanden, in den heutigen und ehemaligen Siedlungsgebie-
ten der archaischen Achaz, in den alten Stidten der Hochelfen
und im Einflussbereich der grofen Magicrakademien (deren
Keller und Forschungsstitten oft in diese Kategorie fallen). Di-
monische Prisenzen sind in den Schwarzen Landen verbreitet,
kénnen aber auch an anderen Orten unvermutet auftauchen.
Feenzaubern begegnet man vor allem in Albernia oder in den
Wiildern des Bornlandes, wihrend Spukhiuser, Triumende und
Zuginge zu Minderglobulen in ganz Aventurien vorkommen.
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DUnGeoneLEmMENDTE

KLavsTrROPHOBIE vnb DUnKELHEIT

Ein Merkmal, das alle unterirdischen Dungeons gemeinsam
haben, ist die riumliche Einengung. In jeder Richtung stoBen
die Helden an harten Fels, michtige Mauern oder feuchtes Erd-
reich. Dazu kommt die ewige, nur von wenigen Lichtquellen
durchbrochene Finsternis. Die Angst vor der Enge und dem
Dunkel sitzt tief — Grund genug, diese Themen nicht nur kurz
zu beleuchten, sondern ihnen etwas breiteren Raum zu widmen.

Im DvunkeLno

So stimmungsvoll das Stolpern durch lichtlose Ginge auch
sein mag, kommt es doch nicht hiufig vor, denn Fackeln, La-
ternen und Zunderbiichsen gehéren ebenso zur Grundausrii-
stung einer Heldengruppe wie der Zauber FLIM FLAM oder
die Flamme des Magierstabs. Zu den ,weltlichen’ Lichtquellen
finden Sie die erzeugten Helligkeiten und ihre Reichweiten im
Ausriistungskapitel auf Seite 122. Dort sind auch die magischen
Leuchtmittel als Vergleichswerte aufgefithrt. Hier wollen wir
aber zunichst betrachten, wie die Helden tiberhaupt mit der
Dunkelheit konfrontiert werden kénnen.

Licat in pER FinsTernis

Gegen weltliche Lichtquellen gibt es mehrere Mittel: Nésse setzt
sie lingerfristig auBer Gefecht, so dass ein Sturz in einen un-
terirdischen See oder das Durchtauchen eines wassergefiillten
Gangstiicks die Helden vor Probleme stellen kann, wenn sie kei-
ne besonderen Vorkehrungen zum Verpacken ihrer Ausriistung
getroffen haben. Die hohe Luftfeuchtigkeit in manchen Héhlen
erschwert das Entziinden eines neuen Feuers. Dartiber hinaus
kénnen Fackeln oder Lampen durch Wasser oder einen starken
Luftzug plotzlich erloschen und die Gruppe so zumindest fiir
kurze Zeit in Dunkelheit hiillen. In manchen Bereichen mag
offenes Licht zu gefihrlich sein, weil brennbare Gase, in der Luft
schwebende Sporen, von der Decke hingende Pflanzen oder
Spinnweben entziindet werden kénnten. Und zu guter Letzt
mag knappe oder fehlende Ausriistung das stindige Ausleuchten
des Gewdlbes verhindern: Eine Gruppe, die stunden- oder gar
tagelang durch finstere Ginge irrt, muss sich ihr brennbares Ma-
terial gut einteilen, und wenn die Helden durch Gefangenschaft
oder andere Umstinde ihrer Sachen beraubt wurden, steht viel-
leicht gar keine Lichtquelle zur Verfiigung.

Magisches Licht macht es Thnen schon schwieriger. Ein Licht-
zauber ist schnell gesprochen, entziindet nichts und schafft eine
stabile und nicht 18schbare Lichtquelle. Der langfristige Einsatz
eines FLIM FLAM ist halbwegs energicintensiv, so dass weitldu-
fige Anlagen, in denen die Zauberer der Gruppe ihre Kraft auch
noch anderweitig bendtigen, nicht stindig ausgeleuchtet werden
konnen. Die Fackel des Adepten teilt die Gefahren anderer offener
Flammen. Dennoch miissen Sie davon ausgehen, dass Helden-
gruppen, denen diese Mittel zur Verfigung stehen, gerade in Kri-
sensituationen schnell fiir Beleuchtung sorgen werden. Gwen-
Petryl-Steine oder dhnliche Artefakte sind selten, aber wenn Ihre
Gruppe cinen besitzt, hat sie damit eine kalte und nie versiegende
Lichtquelle, was das Spiel mit der Dunkelheit stark erschwert.

ErRzwunGene DUnNKRELHEIT

Es gibt Situationen, in denen die Helden auf Beleuchtung
verzichten miissen, so dass auch eine gut ausgeriistete Grup-
pe im Dunkeln weiter muss. Ein Lichtschein ist in finsteren
Gingen und Kavernen weit sichtbar und alarmiert vielleicht
die Bewohner der Anlage. Auch kénnten Tiere angelockt oder
aufgescheucht werden, und das Schwirren, Brummen, Sum-
men und Flattern tausender Insekten, die die Lichtquelle und
thren Triger plétzlich umschwirmen, kénnte die Helden dazu
bringen, ihre Fackeln schr schnell zu 16schen. Ein aufflatternder
Fledermausschwarm sorgt fiir Unruhe und wird mit etwas Pech
von anderen Hohlenbewohnern bemerkt. Manche unterirdische
Pflanzen setzen {ibelriechende oder gar giftige Stoffe frei, wenn
Licht auf sie fillt. Und in bestimmten Gewdélben kénnte Licht
schlichtweg verboten sein, etwa aus religiésen Griinden in den
Kammern einer Nacht- oder Todesgottheit. Wenn die Helden
sich an das Verbot halten, tappen sie im Dunklen, wenn nicht,
mag das andere Konsequenzen haben.

Dazu kommt, dass Helden, die mit ihren Fackeln, Laternen
und leuchtenden Zauberstiben durch finstere Gewslbe tap-
pen, zwar selbst so gut wie nichts schen, im Gegenzug aber fir
iibelwollende Schiitzen und Zauberer ein gut sichtbares Ziel ab-
geben. Um ein Gefiihl der Bedrohung zu erzielen, miissen die
Schiitzen nicht einmal besonders gut sein — schon ein einzelner
Trefter mit einem Wurfspeer kann an den Nerven der Helden
zehren und sie alles Mégliche tber die Zahl potentieller Geg-
ner vermuten lassen. Wichtig ist nur, dass die Angreifer eine
Hit-and-Run-Taktik verfolgen und sich nicht fassen lassen (was
thnen meist gelingt, wenn sie den Dungeon besser kennen als
die Helden). Eine geschickte Aufteilung und Marschordnung
der Heldengruppe sowie der Einsatz von Blendlaternen kann
zumindest einen Teil der Vorteile der Angreifer negieren (zum
Beispiel: TaP* aus Kriegskunst (Taktik, Dungeon)-Probe er-
schweren gegnerische FK-Proben)

Ubernatiirliche Finsternis ist cine weitere Maglichkeit, die
Gruppe in die Dunkelheit zu zwingen, bedarf aber einer schliis-
sigen Erklirung. In magischen Gewélben kann der Zauber
DUNKELHEIT durch eine magische Falle ausgelést oder
durch ein Artefakt aufrechterhalten werden, und in Gegenden,
in denen Arkanoglyphen verbreitet sind, ist auch eine Glyphe der
Nacht (ein ,umgekehrtes® Leuchtendes Zeichen) denkbar. Selbst
magisches Licht durchdringt magische Dunkelheit nicht, aber
Antimagie (VERANDERUNG AUFHEBEN) zerstort sie.
Wenn die Finsternis auf géttliches Wirken zurtickgeht (ver-
gleichbar der Liturgiec HAucH BORONS), ist Zauberei gegen sie
machtlos, aber vielleicht ist der Wille eines Praios-Dieners stir-
ker als die von einem Boroni gerufene Finsternis.

ScHatteEn vnp ZwikLicHT

Wihrend véllige Dunkelheit selten und meist nur von kurzer
Dauer ist, stellt schlechtes Licht in den meisten Gewélben den
Regelfall dar, denn der Lichtkreis von Fackeln und Ollampen ist
ebenso begrenzt wie ihre Leuchtkraft. Berticksichtigen Sie daher
die Méglichkeiten, die sich aus mangelnder Beleuchtung ergeben:
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REGELDN ZUR DUDKELHEIT

In vélliger Dunkelheit sind AT und PA um je 8 Punkte
erschwert, bei schlechtem Licht immer noch um je 3 bis 5
Punkte. Didmmerungssicht halbiert die Erschwernisse fiir
schlechtes Licht, Nachtsicht senkt sie auf 2 Punkte. An-
dere Wege, im Dunkeln zu schen, sind der Zauber KAT-
ZENAUGEN und das Druidenritual Licht des Dolches
(senken die Erschwernisse um 1 pro 2 Z{P* bzw. RkP¥)
sowie die Liturgie AUGE DES MONDES (uneingeschrinkte
Sicht im Dunkeln). Carlog-Bliiten (ZBA 232) verleihen
bei Einnahme fir kurze Zeit Nachtsicht. Weiteres zu
Kampfin der Dunkelheit finden Sie auf Seite 130.

@ Der Schein einer Fackel oder Laterne reicht nur ein paar
Schritt weit, dann beginnt die Finsternis. Was mag jenseits des
Lichts lauern? Was beobachtet aus der Dunkelheit cines lin-
geren Stollens oder einer groBen Kaverne die Helden, die sich
selbst und ihre Umgebung so trefflich beleuchten? Denken Sie
ein wenig an Ihre vertraute irdische Umgebung: Die tiblichen
5m Lichtkreis reichen in einem gréBeren Zimmer nicht zur
gegeniiberliegenden Wand. Machen Sie vielleicht einmal wih-
rend der Spielrunde das Licht aus und beleuchten Sie das Spiel-
zimmer nur mit einer groBen Kerze (Kerzenlaterne) oder einer
blauen LED-Taschenlampe (FLIM FLAM), um ecinen Ein-
druck von den Lichtverhiltnissen zu bekommen.

@ Wer Licht mit sich fithrt, gewdhnt sich nicht an die Dun-
kelheit. Schatten werden zu undurchdringlicher Schwirze, und
wenn die Fackel erléschen sollte, hilft schwaches Dimmerlicht
den vom Licht verwohnten Augen nicht. Andererseits kann nach
langer Gewohnung an Dimmerlicht plétzlicher Lichtschein die
Augen blenden.

@ Flackerndes oder schwaches Licht erleichtert Sinnestiu-
schungen. Je iberreizter die Nerven des Beobachters sind, desto
cher sicht er eine huschende Gestalt, wo nur ein Schatten im
Fackelschein tanzt, und ein Felsen erscheint als verdrehtes, lau-
erndes Untier. Dies kénnen Sie langsam aufbauen, indem Sie
die Schatten zuerst nur als Teil der Stimmung schildern, dann
ab und zu Sinnenschiirfe-Proben wiirfeln lassen und falschen
Alarm geben — und schlieBlich verbirgt sich dann doch etwas in
der Dunkelheit.

@ Bei schlechter Beleuchtung sind Entfernungen, Richtungen
und Winkel sehr schwer abzuschitzen, was Orientierungs-Pro-
ben erschwert, aber auch beim Fernkampf bertcksichtigt wer-
den muss.

@ Auch in Aventurien gilt, dass nachts alle Katzen grau sind:
Das Farbensehen von Menschen (und allen Lebewesen ohne
Dimmerungs- oder Nachitsicht) ist bei Dimmerlicht einge-
schrinkt, bei noch schlechteren Lichtverhiltnissen (auch im
Fackelschein) quasi nicht mehr vorhanden. Dies ist vor allem
bei farbigen Wandmalereien zu beachten (einen Rot- und einen
Schwarzpelz werden die Helden schon noch auseinander halten
konnen).

@ Etliche Bewohner finsterer Héhlen und Gewdlbe benétigen
iiberhaupt kein oder nur sehr wenig Licht, weil sie sich vielleicht
mit anderen Sinnen orientieren. Wenn eine kiinstliche Anlage
auf solche Wesen ausgerichtet ist, miissen Sie dies natiirlich be-
denken. Vor allem aber bedeutet dies, dass viele Gegner der Hel-

DarsteLLuvnG von DunkeLHEIT vnip EnGE
Betonen Sie bei Dunkelheit die anderen Sinne der Hel-
den: Was héren sie? Was riechen sie? Fithlt man einen
Luftzug, wird es wirmer oder kilter? Was lisst sich erta-
sten? Engstellen sollten nicht auf ihre Abmessungen re-
duziert werden; beschreiben Sie, wie das Schwertgehin-
ge bei jeder Bewegung am Fels entlang schabt, wie die
Wiinde niher zu riicken scheinen und wie die massive,
steinerne Decke nur um Haaresbreite {iber den auf allen
Vieren kriechenden Helden liegt. Am Spieltisch sollten
Sie fiir solche Szenen fiir schummriges Licht sorgen, um
die Atmosphire zu verstirken. Es mag manchmal sogar
niitzlich sein, das Licht ganz auszumachen.

Das Spiel mit der Angst

Dunkelangst und Raumangst sind verbreitete Schlech-
te Eigenschaften, und gerade in Gewsélben sollten diese
Nachteile und ihre Auswirkungen nicht vergessen wer-
den: Ein Held mit einer passenden Angst, der sich in
cinem engen Gang oder einer finsteren Hohle wieder-
findet, erleidet die entsprechenden Abziige (WdH 268).
In Extremsituationen zeigt eine Probe auf die Schlechte
Eigenschaft, ob er in Panik gerit. Schlecht beleuchtete
oder gar finstere, enge Riume erleichtern die Rauman-
gst-Probe aufjeden Fall.

Seine Gefihrten kdnnen versuchen, zu helfen: Mit
dem Talent Heilkunde Seele kann die Auswirkung einer
Schlechten Eigenschaft gemildert werden (WdS 37).
Zauber wie ANGSTE LINDERN und Liturgien wie der
HARMONIESEGEN oder die INNERE RUHE helfen ebenfalls.

den keinerlei Abziige im Kampf haben. Mit etwas Gliick sind
die Monstrosititen aber lichtempfindlich ...

@ Ahnliche Funktionen wie Schatten und Zwielicht erfiillen
auch Rauch und Nebel, gerade, wenn sie unstetig sind. Zudem
reizt Rauch die Augen und verschlechtert die Sicht weiter. Rauch
und Nebel behindern auch die Sicht von Wesen, die iber Dim-
merungs- oder Nachtsicht verfiigen, und kénnen unter Umstin-
den von Helden entsprechend genutzt werden (stark rauchende
Feuer, Nebelzauber).

EncGstTeELLED

Kriechginge, Felsspalten und schmale Schichte sind klassische
Elemente cines Gewdlbeabenteuers. Bei aller Vielfalt, in denen
solche Stellen in Erscheinung treten kénnen, lassen sie sich doch
nach einigen wenigen Kriterien unterscheiden: Handelt es sich
um eine Verengung an einer bestimmten Stelle (ein Nadelshr)
oder ist cin groBerer Bereich betroffen? Ist die Stelle schmal,
niedrig oder beides zugleich? Verlduft sie waagrecht (Ginge)
oder senkrecht (Schichte), oder gibt es in 1hr eine Steigung oder
cin Gefille? Ist die Verengung fixiert oder sind ihre Elemente be-
weglich (schwere, halb offene Steintore, Fallgitter, unter denen
ein schmaler Spalt frei bleibt, verschiecbbare Winde oder andere
Hindernisse)? Und schlieBlich muss die Engstelle nicht immer
aus unnachgiebigem Stein bestehen: Loses Geréll, nachrut-
schender Sand, die Stimme groBer Pilze oder die Netze von Rie-
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senspinnen kénnen zwar mit entsprechendem Aufwand wegge-
riumt werden, begrenzen aber ebenfalls den verfiigbaren Platz.

Taxtiscue BEpevtvne

Riumlich beschrinkte Orte haben Auswirkungen auf Bewe-
gungs- und Kampfméglichkeiten. Dies betrifft nicht nur die
Helden, sondern auch alle anderen Wesen im Gewdélbe.

Die Erbauer oder Bewohner der Anlage kénnen nicht nur vor-
handene Engstellen nutzen, sondern auch kiinstlich welche
schaffen. So entstehen Bereiche, in denen wenige Wichter oder
gezielte Barrieren Feinde leicht aufthalten konnen. Angreifer
werden aus ihren Formationen in den Einzelkampf gezwungen,
auBerdem wird ihre Bewegung kanalisiert und damit berechen-
bar. Findige Baumeister verwenden Engstellen, um Eindring-
linge auf Fallen zuzusteuern: Einen Ausléser in einer Halle
kann man cher umgehen als in einem Korridor, und eine Falle,
die auf einen schmalen Durchgang gerichtet ist, erschwert ih-
rem Opfer, das gezwungenermaBen direkt im Wirkungsbereich
steht, auch noch das Ausweichen.

Auch die Kreaturen in vielen Gewdlben nutzen die riumlichen
Verhiltnisse zu threm Vorteil: Verengungen bieten natiirliche
Lauerstellungen, andere Wesen errichten hier Bauten, Fang-
netze, oder Gruben. An einer Engstelle kann man der Beute
den Riickweg abschneiden oder sich selbst bei Bedarf in cine
schmale Spalte zuriickzichen. Uberhaupt sollten Sie beriick-
sichtigen, dass ein Gang, durch den ein Mensch nur mithsam
hindurchpasst, fiir kleinere Wesen eine bequeme Angriffs- oder
Fluchtroute darstellt.

Auch die Helden kénnen natiirlich die riumlichen Gegeben-
heiten ausnutzen, um eine Verteidigungsposition oder einen
halbwegs geschiitzten Lagerplatz zu errichten, vor einem
groBen Feind zu flichen oder eine Vielzahl von Angreifern in
einen kleinen Bereich zu konzentrieren. Zauber wie der IG-
NISPHAERO oder der FORTIFEX sind in Engstellen beson-
ders wirksam.

Engstellen sind hiufig auch optische Barrieren: Sie kénnen
Deckung gegen Beschuss (WdS 93) bicten, aber ein Zauberer
oder ein Armbrustschiitze kénnen hinter ithnen hervorlugen
und Ziele ohne Schwierigkeiten anvisieren. Eine solche op-

tische Barriere kann zusitzlich noch mit einer Illusion (Seite
132) maskiert sein.
Engstellen kénnen als Kamine wirken, durch die
Rauch und Nebel abzichen kénnen, wenn
erst einmal am Ende der Engstelle eine
Offnung  geschaffen wurde. Neben
Rauch und Gasen koénnen sie aber un-
ter Umstinden auch Feuer und Fliis-
sigkeiten kanalisieren, und gegen einen
stindigen, starken Luftzug zu klettern,
ist eine schr anstrengende Angelegen-
heit. Weiteres zu Kidmpfen in engen Riu-
men finden Sie auf Seite 130.

DramaTuRGisCHER Einsatz
Neben den beschriebenen taktischen Nut-
zungen bietet Thnen Enge auch einige Moglich-
keiten als gezielt eingesetztes Handlungselement:

& In engen Gingen kann man leicht stecken- oder mit Aus-
ristungsteilen hingen bleiben, was die Helden verzégert und
durch den entstchenden Lirm die Bewohner der Anlage vor-
warnt.

@ Ausriistungsgegenstinde wie Zweihandwaffen, sperrige
Riistungen, groBe Rucksicke oder dhnliches miissen an einem
Punkt zuriickgelassen werden und stehen in einem bestimmten

BEisPiELE FUR ENGSTELLED
@ Ein langer, schmaler Kriechgang zwingt die Gruppe
in den Ginsemarsch, wirft die Frage auf, wie Fackeln oder
sperrige Ausriistung transportiert werden, und bringt die
Gefahr des Steckenbleibens mit sich, vor allem, wenn die
Helden es eilig haben. Als Fluchtweg vor einer groBeren
Kreatur oder als Rickzugsmoglichkeit, die von einem
cinzelnen Kdmpfer gehalten werden kann, geeignet.
& Einc mit Wasser gefiillte, schmale Héhle, in der man
von Luftblase zu Luftblase weitertauchen muss, kombi-
niert Enge und Dunkelheit, denn in den kleinen Luft-
kammern ist an das Entziinden einer Fackel nicht zu
denken, selbst wenn sie wasserdicht verpackt wurde. Zu
der Beklemmung kommt noch das Bangen, wie weit die
nichste Stelle zum Atemholen entfernt sein mag.
@ Ein sich verengender Korridor mit Gefille kann zur
todlichen Falle werden, wenn etwas von hinten angreift
und dabei die hoher gelegene Position ausnutzt. Vorne
marschierende Kimpfer haben vielleicht schon Schwie-
rigkeiten, sich auch nur umzudrehen, ganz zu schwei-
gen davon, sich an ihren Mithelden vorbei zum Feind
hin zu bewegen. Vielleicht bleibt als einziger Ausweg,
immer tiefer nach unten zu flichen und zu beten, dass
dies keine Sackgasse ist oder dass der Verfolger frither ste-
cken bleibt als man selbst.
@ In ciner schmalen, aber hohen Felsspalte konnen
Kreaturen wie Hohlenspinnen unbemerkt tber die
Képfe der Helden gelangen und sich entweder plétzlich
auf ihre Beute fallen lassen oder hinter der Gruppe hi-
nunterklettern, um sie weiter nach vorn — zu einer Kam-
mer mit noch mehr Spinnen — zu treiben.
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Bereich des Gewdélbes nicht zur Verfiigung.

& Geschicke platzierte Engstellen verhindern, dass die Gruppe
Gegenstinde wie den Goldenen Sarkophag des Hmmmrr ab-
transportiert und zu Geld macht. In diesem Fall sollte erkldrbar
sein, wie der Gegenstand urspriinglich an den Ort gebracht wer-
den konnte — Grabkammern etwa wurden durchaus manchmal
um den Sarkophag herum errichtet. Auch lassen sich grofie Kre-
aturen so in einem abgegrenzten Teil der Anlage halten.

& Engstellen miissen die Bewegung der Helden nicht unbe-
dingt behindern, sondern kénnen sie auch unterstiitzen: In
einem engen Schacht fillt das Klettern leichter, weil man sich
an der Riickwand abstiitzen kann. Auch das Uberqueren eines
Abgrunds ist einfacher, wenn man sich in einer Spalte verkeilen

kann, statt wie eine Fliege eine glatte Fliche entlang zu klettern.
@ Dic Helden sind gezwungen, sich eng an die Winde, den
Boden oder die Decke zu driicken. Je nach deren Beschaffenheit
kann das hinderlich (Vorspriinge, Zacken), eklig (schleimiger
Bewuchs, Hinterlassenschaften von Kreaturen) oder gefihrlich
(Feuer- oder Efferdsmoos) sein.

@ Diese Nihe erlaubt auch das Entdecken von Details, die
sonst verborgen bleiben: Wandbeschaffenheit und —bewuchs,
Spuren, vielleicht gar Inschriften liegen plétzlich buchstiblich
vor der Nase der Helden. In anderer Hinsicht ist die Wahrneh-
mung aber auch eingeschrinkt: Wer etwa einen Stollen entlang
kriecht, schaut kaum hinter sich oder nach oben.

Von SToLPERDRAHT vniD SCHLANNGENGRVUBE — FALLEN am SrieLfiscH

»Haben die zweite Ebene des Tempels erreicht. Rechne damit, bald
ins Allerheiligste vorzudringen. Vorarbeiter Entenza weiterhin ver-
misst; die Wachen behaupten, nachts bisweilen ein Klopfen und
Wimmern zu horen. Sonstige Verluste: zwei Arbeiter durch herab-
stiirzende Steine in der ersten Seitenkammer, einer durch Vergiftung
nach dem Offnen einer Kanope. Zwei Anfiille von Besessenheit im
Grabungstrupp Nord, Areal vorliufig aus Sicherheitsgriinden abge-
sperrt. Auch sonst alles innerhalb der Vorgaben; Kosten fiir Verpfle-
gung konnten um ein Fiinftel gesenkt werden.«

—Bericht des Questadores Anterro Delazar an seine al‘anfanischen
Geldgeber

Wer kennt sie nicht, die versteckten Bolzenschleudern, speerges-
pickten Gruben oder rasiermesserscharfen Pendel, die das Leben
des Abenteurers verkiirzen sollen? Fast jede Schatzkammer oder
Grabanlage verfiigt tiber diverse Méglichkeiten, Eindringlinge
fern zu halten. Szenen mit hervorschnellenden Speeren, Fallgru-
ben und einen Gang entlang polternden Steinkugeln prigen das
gesamte Genre. Jeder Schatzsucher, der etwas auf sich hilt, hat Er-
fahrung mit derartigen Gemeinheiten und weif}, wie er ihre Aus-
wirkungen vermeiden kann — und jene, die es nicht wissen, blei-
ben als Warnung fiir die zuriick, die nach ihnen kommen. Doch
wie setzt man diese Vernichtungsmaschinerien am Spieltisch ein
und vermeidet unnotige Frustration bei Meister und Spielern?
Wie funktionieren die Héllenapparate und was ist nétig, um sie
rechtzeitig zu bemerken und zu entschirfen? Diese Fragen und
cinige mehr sollen im folgenden Kapitel geklirt werden.

Die FaLLE am sicH

»Geliefert wurden: ein Dutzend einfache Nadelschleudern, Ge-
schosse besonders geschirft. Zwei Fallkifige, gehdirtet, zum Einbau
hinter Vertdfelung. Glockenziige nebst Ausloserplatten, insgesamt
acht Stiick, dazu fiinf Stiick mit Zugausloser fiir Ficher oder Be-
hélter mit Deckel. Ein Pendelbeil ,Zorn des Bergkonigs, doppelter
Ausloser und gesonderte Sicherung. Ein Vorhdngeschloss mit vier
blinden Sperrlochern und Schnappsicherung ,Kénigsmacher. Nach
Erhalt der zweiten Rate beginnen wir mit dem Einbau der Vorrich-
tungen; die vereinbarte Vernichtung aller Unterlagen erlauben wir
uns, gusitzlich in Rechnung zu stellen wie folgt: ...«

—aus der geheimen Rechnung der zwergischen Feinmechaniker Ar-
gasch und Irgasch an die Nordlandbank

Die wichtigste Frage ist sicherlich, wofiir Fallen tiberhaupt
bendtigt werden. Hier gibt es zwei verschiedene und sich er-
ginzende Ansitze. Zum ecinen soll die Falle innerweltlich-
aventurisch sinnvoll dafiir sorgen, Eindringlinge aufzuhalten
oder auszuschalten. Zum anderen soll sie dem Spielleiter dazu
dienen, Spannung zu erzeugen und die Erkundung einer sorg-
und mithsam geplanten Kelleranlage nicht zur gemiitlichen
Kaffeefahrt verkommen lassen. Beides zu vereinen, ist gar nicht
so schwer, erfordert aber etwas Fingerspitzengefiihl. Dabeti ist je-
doch zu hinterfragen, ob die Falle vom dramaturgischen Stand-
punkt her das Szenario bereichert oder ob sie ein eher willkiir-
lich eingestreutes Argernis fiir die Spieler und ihre Helden ist.

DER ZWECK EimER FALLE

Fallen sind vor allem da zu finden, wo eine Anlage vor Eindring-
lingen geschiitzt werden soll. Hin und wieder dienen sie jedoch
auch als Priifungen.

Als Schutz vor Eindringlingen haben Fallen sechs grundlegende
Funktionen, die einzeln oder in Kombination auftreten kénnen:
@ Alarmieren: Einige schr einfache Fallen sind nur dazu ge-
dacht, die Bewohner oder Wichter einer Anlage vor ungebe-
tenen Gisten zu warnen. Dies ermdglicht es den Wachen oder
Verteidigern des Ortes, sich auf das Kommen des Feindes vorzu-
bereiten und eventuell weitere Abwehrmechanismen zu aktivie-
ren. Je nach Art der Anlage schreckt der Alarm méglicherweise
auch die in der Hohle lebenden Tiere oder sonstigen Kreaturen
auf. Zu unterscheiden ist auBerdem noch, ob derjenige, der die
Falle ausgelost hat, dies bemerkt (ein lauter Gong hallt durch
den Tempel) oder ob es sich um einen ,stillen Alarm* (ein Glock-
chen klingelt im 20 Schritt entfernten Wachraum) handelt.
Sollte der Titer den Alarm bemerken, kann die Falle auch noch
abschreckend wirken (siche unten).

@ Aufhalten: Die wenigsten Fallen sind als tédliche Maschi-
nerie gedacht, denn das ist schwierig zu planen und hiufig gar
nicht erwiinscht. Kaum ein Tempel Aventuriens wird zum Bei-
spiel Wert darauf legen, dass all zu neugierige Besucher gleich
cinen Kopf kiirzer gemacht werden. Entsprechend ist die hiu-
figste Funktion einer Falle die des Aufhaltens von Eindringlin-
gen. Das kann durch herabstiirzende Gitter und Steinblécke
oder Fallgruben geschehen. Solche MaBinahmen sind natiirlich
nur in (zumindest chemals) bewohnten oder bemannten Anla-
gen sinnvoll; die Plinderer einer verborgenen Schatzkammer
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kann man so zwar trefflich drgern, aber kaum verhindern, dass
sie sich frither oder spiter zu ihrem Ziel vorarbeiten. Wenn diese
Fallen jedoch einen Teil der 6rtlichen VerteidigungsmafBnahmen
darstellen, ermdglichen sie es den Bewohnern oder Wachen, sie
zu ihrem taktischen Vorteil zu nutzen und so die Anlage auch
gegen eine groBe Ubermacht zu halten.

@ Abschrecken: Hiufig dienen Fallen ecinfach der Abschre-
ckung. Nur die abgebriihtesten Einbrecher setzen ihren Weg
fort, wenn ihnen bestimmte Mechanismen klar machen, dass sie
nur knapp einem schrecklichen Ende entkommen sind: Win-
de, die sich langsam aufeinander zu bewegen, aber genug Zeit
zum Riickzug lassen, oder Geschosse, die beim ersten Auslésen
ihr Ziel noch knapp verfehlen, sind Beispiele fur solche Fallen.
Auch Sicherungen, die bewusst Angst erzeugen — plétzlich
hervorschnellende Fratzen oder Skelette, HORRIPHOBUS-
Artefakte oder Gruben voller wimmelnder Insekten — gehéren
in diese Kategorie. Stimmig sind abschreckende Fallen bei Er-
bauern, die gewisse Skrupel besitzen, jeden Eindringling gleich
zu vernichten und die daher Vorwarnungen einbauen.

@ EinschlieBen: Hin und wieder sollen Eindringlinge nicht
vertriecben oder getétet, sondern gefangen gesetzt werden. Fallen
dafiir sind meistens an Orten, wo dem Besitzer entweder daran
gelegen ist, die Einbrecher einem ordentlichen Prozess zuzu-
fithren, von ihnen Informationen zu erhalten oder sie zu einem
finstereren Zweck zu missbrauchen. Sicherungen, die ihre Op-
fer festsetzen, sind naturgemif3 nur dort sinnvoll, wo sich im An-
schluss auch jemand um die Gefangenen kiitmmern kann — oder
wo dies zumindest urspriinglich der Fall war. In einer verlas-

senen Anlage kann eine an sich harmlose Grube, deren Deckel
nur von auBen zu 6ffnen ist, zu einer tédlichen Falle fiir die Ein-
geschlossenen werden. Beispiele fiir diese Kategorie sind viele
Fallgruben, Riume, deren Einginge hinter den Eindringlingen
verriegelt werden, von der Decke fallende Netze, Fangschlingen
und Ahnliches.

@ Vernichten: Natiirlich gibt es auch immer wieder Hoéllen-
apparaturen, die darauf ausgelegt sind, den unerwiinschten
Besucher direkt in Borons Arme zu schicken. Speergespickte
Gruben, wassergeflutete Gangstiicke oder Giftgasnebel sind
fast immer dazu gedacht, zu téten. Sicherungen, die heilige
Orte oder wichtige Schatzkammern beschiitzen, legen oft we-
nig Wert auf Subtilitit — nur ein toter Eindringling ist ein guter
Eindringling. Beim Einsatz solcher Mechanismen ist (neben der
Frage, ob man damit nicht zu leicht in Gefahr gerit, einzelne
Helden oder eine ganze Gruppe unversechens auszuléschen) zu
bedenken, dass manche Anlagenbauer durchaus Skrupel haben
kénnten, gleichsam ein steinernes oder metallenes Todesurteil
zu schaffen. Mcehr zu tédlichen Fallen finden Sie weiter unten.
@ Lenken: Sowohl aus der Sicht des Spielleiters als auch der
des Aventuriers kann es sinnvoll sein, die Abenteurer mit Hil-
fe von Fallen in ecine bestimmte Richtung zu zwingen. Sei es,
weil dort ein Dutzend Wachen auf sie wartet oder weil man eine
Erklarung braucht, warum der Dimonenbeschworer schneller
in seiner Ritualkammer ist als die Abenteurer. Das kann am
cinfachsten erreicht werden, indem die Falle einen Gang ver-
schlieBt oder eine Apparatur platziert wird, die offensichtlich
todlich und kaum zu entschirfen ist.

& Priifungsfallen kénnen an vielen Orten eingesetzt werden.
In den Gingen und Riumen von Diebesgilden und Phextem-
peln werden damit Geschick und Verstand der Anwirter ge-
priift und trainiert. Auch alte, mythische Heiligtiimer diirfen
nur diejenigen betreten, die sich zuvor als wiirdig erweisen. In
diesem Zusammenhang bicten sich Ritselfallen an, die dem
Prifling eine Aufgabe stellen, deren falsche Losung einen Fal-
lenmechanismus in Gang setzt (weiteres zu Ritseln finden Sie
ab Seite 80).

& Billig und wartungsfrei ist der Einsatz ciner Pseudofalle, also
etwas, das aussicht wie eine Falle, aber keine ist. Die tédliche
Szenerie einer ausgelosten Falle mitsamt Uberresten ungliick-
lich Verstorbener kann Spieler und Abenteurer ebenso vorsichtig
werden lassen wie eine echte Apparatur. Schon ein leicht zu fin-
dender Stolperdraht oder Bolzenldcher in den Wiinden erfiillen
diesen Zweck, denn es wird cher die Vermutung autkommen,
dass die Falle nicht ausgelost hat, als dass es sich gar nicht um
eine handelt. Und selbst wenn sie als Tduschung erkannt wird,
konnen sich die Eindringlinge nie sicher sein, dass der nichste
Draht nicht doch eine echte Falle aktiviert.

ArTEn von FaLLEn

Fallen kommen in unzihligen Formen vor. Es lassen sich jedoch
ein paar Merkmale bestimmen, die bei der Unterscheidung ver-
schiedener Fallenkategorien gute Dienste leisten und helfen, die
Frage zu beantworten, welche Falle in welches Gewdélbe passt
oder welcher Mechanismus an welcher Stelle gute Dienste leistet.
& Primitive Fallen: Fehlen dem Erbauer Kenntnis, Material
oder Geld, cine professionelle Anlage zu bauen oder bauen zu
lassen, so kann er auf eine Vielzahl einfacher und dennoch ef-
fektiver Fallen zugreifen. Hierzu zihlen die meisten Jagdfallen

52



wie Fallgruben, Tellereisen oder Schlingenfallen sowie simple
Sicherungen wie der Topf voll giftiger Skorpione auf der ange-
lehnten Tir, Goldleim an der Klinke oder Scherben im Putz
einer Mauerkrone. Die Fallen dieses Typs sind schr billig und
einfach zu warten, brauchen also kein spezielles Personal zur
Pflege. Andererseits sind sie meist leicht zu erkennen und aus-
zuschalten oder lassen sich nur an bestimmten Orten einsetzen.
Zum Beispiel benétigt eine primitive Schlingenfalle die Spann-
kraft eines Biumchens und eine Fallgrube findet man vornehm-
lich in weichem Erdreich. Solche Fallen werden mit dem Talent
Fallenstellen oder auch ginzlich ohne Talenteinsatz angelegt.
Eine Unterkategorie der primitiven Fallen sind die architekto-
nischen Fallen: Solche, die keine Mechanik benétigen, sondern
nur gewisse bauliche Einrichtungen: Gruben und Schich-
te, Rutschen, schiefe Ebenen, iiber die ein Stein hinabpoltern
kann und dergleichen. Solche Konstruktionen kénnen von allen
Wesen errichtet werden, die die Bezeichnung kulturschaffend
verdienen; besondere wissenschaftliche Leistungen sind nicht
erforderlich.

@ Mechanische Fallen: Zu diesem Typus gehéren alle Appa-
raturen, die mehr oder weniger komplizierte Mechaniken be-
nétigen. Das geht vom einfachen Stolperdraht, der den Abzug
einer Armbrust betitigt, iber aus dem Boden hervor schiefende
Speere bis hin zur undurchschaubaren Zwergenmechanik, die
die Wiinde eines Raumes aufeinander zu schiebt. Mechanische
Fallen sind meistens teuer und erfordern hiufig einen geschul-
ten Mechanicus zur Wartung. Je komplizierter eine solche Appa-

ratur ist, desto leichter kann sie dartiber hinaus versagen. Schon
eine Maus im Getriebe mag dieses verklemmen und die Falle
so unbrauchbar machen. Dennoch gibt es in alten Grabanlagen
oder Zwergenstollen auch heute noch perfekt funktionierende
mechanische Fallen. Zum Anlegen solcher Fallen ist das Talent
Mechanik notig.

Wenn Sie dariiber hinaus stirker differenzieren méchten, kén-
nen Sie grobmechanische und feinmechanische Fallen getrennt
betrachten. Bei grobmechanischen Fallen werden Hebel, Fla-
schenziige, Gegengewichte, Angeln, Pendel und dhnliche Ele-
mente verwendet. Gehen Sie davon aus, dass jedes Volk, das
Tempelanlagen, Stufenpyramiden oder dhnliche Bauten errich-
ten konnte, auch tiber das notige Wissen fiir solche Mechanis-
men verfligte, primitive Kulturen kennen diese Techniken je-
doch nicht.

Die hochste Stufe der aventurischen Fallenbaukunst nehmen
feinmechanische Konstruktionen ein. Hier kommen Federn,
Zahnrider und Ahnliches zum Einsatz, und derartige Kennt-
nisse sind rar. Zwergische Feinmechaniker haben schon Un-
glaubliches geschaffen, und in den letzten Jahren sind im Ho-
rasreich einige Fortschritte erzielt worden, die nicht nur zum
Bau von Uhren, sondern auch fiir tédlich prizise Fallen genutzt
werden kénnen, aber auBerhalb dieser beiden Kulturkreise er-
fordern feinmechanische Sicherungen das Wirken eines sel-
tenen Genies (wie Leonardo der Mechanicus und seine Schiiler)
oder die Aufschen erregende Hinterlassenschaft einer unterge-
gangenen Hochkultur. In modernen Anlagen kann ein entspre-

BERUHmMTE FALLENBAVER vnID iHRE SPEZiaLitATED

»Das wird mein Meisterwer... arrghl«
—ein Fallenbauer, der es nicht zu Beriihmtheit gebracht hat,
neuzeitlich

Aventuriens Geschichte kennt eine Vielzahl berithmter Fal-
lenkonstrukteure, deren Ruf und Wunderwerke zum Teil bis
heute tiberdauert haben. Auerdem gibt es auch in der Ge-
genwart etliche Mechanici und Zauberkundige, die sich spe-
ziell dem Bau und Erhalt von Fallen widmen. Im Folgenden
finden Sie einige bekannte Fallenbauer:

@ Salhadim ay Khunchom: Von einem der gréBten Zauber-
schmiede des Diamantenen Sultanats erhielten sich nur Na-
menstughra und Zaubersignatur. Mit ihnen kennzeichnete
er seine magischen Fallen, die man schon in einer Vielzahl
urtulamidischer Grabanlagen fand. Bisher war es nicht mog-
lich zu entschliisseln, wie es Salhadim gelang, die Wirkung
seiner Zauberzeichen bis in die Ewigkeit zu verlingern. Ver-
mutet wird allerdings, dass er neben der Artefaktmagie auch
in der Bezwingung der Zeit bewandert war, iberspannen
seine Werke doch drei Jahrhunderte. Mancher tulamidische
Magier glaubt sogar, dass Salhadim noch immer am Leben
sei und als Verhiillter Meister amiisiert die Stiimpereien heu-
tiger Zauberzeichner und Artefakterschaffer beobacht.

& Odenius der Tiiftler: In der Zeit um Bosparans Fall (70
v.BF bis 6 BF) wirkte der damalige Seckénig der Zyklopen-
inseln. Bertthmtheit erlangte er durch seine bis heute einzig-
artigen mechanischen Konstruktionen. Seine Schépfungen,

zum Beispiel mechanische Tiere und Menschen, funktio-
nieren zum Teil verbliiffend lebensecht. Viele davon sind in
komplizierte Fallenanlagen integriert und weisen, sofern sie
noch existieren, auch heute kaum VerschleiBerscheinungen
auf. Odenius® Fallen besitzen samt und sonders eine Mog-
lichkeit, sie durch geschicktes oder kluges Vorgehen zu tiber-
winden. Unter Mechanici sind die Konstruktionspline von
Odenius‘ Schépfungen hoch begehrt, doch nahm der Secks-
nig die meisten mit in sein Grab, das bis heute nicht gefun-
den wurde — oder dessen Besuch niemand tberlebte.

& Argasch und Irgasch: Die Zwergenzwillinge aus dem
Puniner Stadtteil Ingwacht werden vor allem fiir den Bau
von Stahlschrinken und Tresorriumen gerithmt. Daneben
sind beide aber auch wahre Meister im Austiifteln mecha-
nischer Gemeinheiten, die es einem Einbrecher gar nicht
erst ermdglichen sollen, bis zum Stahlschrank vorzudringen.
Thre Anlagen schiitzen so manche Schatzkammer und die
Goldkeller etlicher Filialen der Nordlandbank.

& Leonardo der Mechanicus: Zum reichhaltigen Portfolio
des Meistermechanicus aus Havena gehort auch eine ganze
Reihe zum Teil hochgradig tédlicher Fallen. Sie bestechen
vor allem durch ihre verbliiffende Einfachheit. Fast tber-
all in Mittel- und Horasreich kann man auf Auftragswerke
Leonardos stoBen. Inzwischen tiiftelt der gefallene Mecha-
nicus und Triger des Agrimothsplitters an einer ganzen
Reihe magomechanischer Héllenmaschinen, mit denen er
Yol‘Ghurmak und seine Arbeit vor Eindringlingen schiitzt.
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chen gut betuchter Bauherr natiirlich auch einen Spezialisten
von weit her holen, um derartige Fallen einbauen zu lassen.
Feinmechanische Konstruktionen werden hiufiger als Dingfal-
len (Sicherung einer Truhe 0.4.) eingesetzt denn als Raum- oder
Gangfalle.

@ Magische Fallen: Dazu zihlen alle Fallen, fiir die der Ein-
satz von arkanen Kriften notwendig ist. Das kann ein reiner
Zauberspruch wie der IGNISPHAERO sein oder ein Zusam-
menspiel von Magie und Mechanik, wie zum Beispiel per ANI-
MATIO (Variante Geworfenes Objekt) abgefeuerte Geschosse.
Fiir diesen Typ konnen auBerdem geeignete Zauberzeichen
sowie Bann- und Schutzkreise eingesetzt werden. Magische Fal-
len sind teuer und erfordern immer magisches Personal, um sie
zu warten. Deshalb findet man sie meist nur als Eigenanferti-
gung bei Magiebegabten oder als Auftragsarbeit bei sehr reichen
Personen. Da sie jedoch eine Reihe von Einsatzméglichkeiten
bieten, die auf mechanischem Weg nicht oder nur schwer zu
realisieren sind und dartiber hinaus beinahe unbegrenzt lange
einsatzbereit bleiben, erfreuen sie sich dennoch einer gewissen
Beliebtheit. Hervorzuheben ist hier der magische Ausloser. Fiir
profane Dicebe ist er véllig unsichtbar und auch Magiebegabte
missen erst einmal einen Verdacht haben, bevor sie ithn mittels
ODEM ARCANUM enttarnen kénnen. Fiir das Anlegen sol-
cher Fallen sind magische Fihigkeiten (beispiclsweise APPLI-
CATUS, ARCANOVI oder Zauberzeichen) nétig. Mehr zum
Thema Fallen und Magie finden Sie im an diese Aufzihlung
folgenden Kasten. Ebenfalls zu den magischen Fallen kénne
solche mechanischen Alagen gerechnet werden, die sich eines
Illusionszaubers zur Tarnung bedienen oder deren Ausléser die
Berechtigung cines potentiellen Fallenopfers auf magische Art
und Weise priift.

& Karmale Fallen: Hierbei handelt es sich um den seltensten
Fallentyp, denn dafiir ist der Einsatz karmaler Krifte nétig.
Mittels der Liturgic GOTTLICHE STRAFE (siche Seite 76) werden
Orte oder Gegenstinde so gesegnet, dass sie Fallencharakter er-
halten. Solche ,Fallen' finden sich fast ausnahmslos in Tempeln
oder Heiligtimern und dienen meist dem Schutz vor Dimo-
nen, Paktierern und anderen finster gesinnten Eindringlingen.
Nicht jede Kirche befiirwortet den Einsatz von karmalen Fal-
len: So sind sie der Rondra-Kirche meist zu hinterhiltig, wih-
rend die Phex-Kirche wenige Hemmungen hat, Einbrecher mit
Blindheit zu schlagen und in karmalem Nebel oder Finsternis
herumstolpern zu lassen. Karmale Fallen sind fast nie kiduflich
zu erwerben und dann extrem teuer oder durch entsprechende
Dienste zu bezahlen. Dariiber hinaus binden sie den Besitzer an
die jeweiligen gottlichen Gebote, deren Missachtung die Wir-
kung der Falle verfliegen ldsst. Dafiir sind sie aber nahezu unbe-
grenzt einsatzfihig und wartungsfrei.

Der Einsatz von FaLLEn

Bevor Sie beginnen, Ihren Dungeon mit den unterschiedlichsten
Spielereien zu spicken, sollten Sie sich einige Gedanken iiber
deren Einsatz machen.

Zuvorderst sollte fiir Sie die Frage stehen, wie viele Fallen wirk-
lich nétig sind. Es kann viel SpaBl und Spannung bereiten, aus-
gekliigelte Fallen zu erkennen und zu iberwinden. Andererseits
fithrt ein Ubermaf schnell dazu, dass Thre Spieler Dungeons
nur noch sehr stockend erkunden, da sie bei jedem Schritt eine

moérderische Apparatur vermuten. Das behindert den Spielfluss,
verursacht Frustration oder Langeweile und kann gar Spielver-
weigerung nach sich zichen, wenn die Gruppe ob der Gefihr-
lichkeit Threr Anlagen lieber in die nichste Taverne zicht, als
cinen SpieBrutenlauf durch Thren mithsam vorbereiteten Dun-
geon zu wagen.

Auch inneraventurische Uberlegungen stehen an: Die Errich-
tung, in vielen Fillen aber auch die Wartung einer Falle erfordert
nicht nur Wissen und Zeit, sondern auch — je nach Art der Falle
eventuell sogar erheblichen — Aufwand. Dieser muss durch den
Nutzen, den die Falle ihrem Erbauer bringt, gerechtfertigt sein.
Je komplizierter und teurer die Falle ist, desto cher sollte sie an
einem Ort zu finden sein, an dem sie eine wichtige Funktion
erfiillt. Einfache Mechanismen dagegen lassen sich leichter in
einer Anlage verteilen.

Daraus folgt: Weniger ist oft mehr!

UBEKLEGVHGEH zUR PLaTziERVIIG

Wenn man in der Anlage iber genug Platz verfiigt oder eine
Kammer besonders sichern méchte, kann man eine Falle in
cinen Raum ecinbauen oder aber einen ganzen Raum als Falle
einrichten. Befindet sich die Sicherung an einem bestimmten
Punkt im Raum, ist zu bedenken, wie die Opfer zur Falle ge-
lockt werden sollen: Befindet sich dort etwas, das besonderes
Interesse weckt und das vielleicht auch der Grund fiir eine spe-
zielle SchutzmaBnahme ist? Muss man den gesicherten Bereich
betreten, um einen anderen Ausgang zu erreichen? Andernfalls
besteht die Gefahr, dass der Eindringling an der raffiniert ge-
tarnten Grube oder dem gut versteckten Ausléser einfach vorbei-
geht, ohne die Mithen des Erbauers entsprechend zu wiirdigen.
Wenn der Raum selbst die Falle darstellt, sollte es einen Grund
dafiir geben, warum eine derart aufwindige Sicherung gewihlt
wurde. Immerhin wird eine ganze Kammer des Gewdélbes auf
diese Art weitgehend unbenutzbar. Es gibt aber dennoch Ge-
legenheiten, bei denen sich derartige Fallen gut unterbringen
lassen: Eine falsche Schatz- oder Grabkammer, die dem Dieb
vorgaukelt, er hitte sein Ziel bereits erreicht, und ihn in Wahr-
heit in sein Verderben lockt, ist in einer Anlage, in der etwas Be-
deutendes verwahrt wird, nicht ungewshnlich. In unbewohnten
Gewdélben kann man cher auf die Nutzung einer Kammer ver-
zichten; bei Wohnhéhlen sollten Raumfallen eher in den we-
niger stark frequentierten Bereichen eingeplant werden (sofern
sich dort etwas ausreichend Wichtiges befindet).

Um cinen unbefugten Eindringling gezielter zu treffen, bietet
es sich an, Sicherheitseinrichtungen nicht in einer groBen Hal-
le, sondern in einem Verbindungsweg — einem Korridor, einem
Durchgang oder einer Treppe — zu platzieren. Diese Bereiche
sind in aller Regel einigermaBen eng, so dass man kleinere
Auslosemechanismen verwenden kann und es leichter ist, die
Fallenwirkung auf das Ziel auszurichten. Treppen oder schiefe
Ebenen bringen zusitzlich zur direkten Wirkung der Sicherung
noch die Gefahr mit sich, dass das Opfer stiirzt oder abrutscht,
was je nach den Umstinden mehr Schaden anrichten kann als
die eigentliche Falle. Solche Sicherungen sind relativ universell
einsetzbar. Wenn die Verbindung von den Bewohnern der An-
lage regelmiBig genutzt wird, muss es natiirlich eine halbwegs
cinfache Méglichkeit geben, die Falle zu vermeiden, beispiels-
weise eine unauffillige Markierung des Auslésers, die der Ein-
geweihte zur Orientierung nutzen kann. Als Verteidigungsmaf-
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FaLLEn vnp MIAGIE

Fallen, die mit Magieeinsatz gebaut wurden, unterscheiden
sich in threr Wirkung an sich nicht von den nicht-magischen
Konstrukten. Mit Zauberei (ob Elementarformung, Dschin-
nenwerk oder Dimonendiensten) ist es aber moglich, Werke,
die mit mundanen Mitteln sehr aufwindig wiren, innerhalb
kiirzerer Zeit zu schaffen, so dass Erbauer, denen solche
Mittel zur Verfigung stehen, cher gréBere und komplexere
Mechanismen errichten kénnen.

Sicherungseinrichtungen, die magische Materialien oder
alchimistische Substanzen verwenden, erfordern entspre-
chende Kenntnisse und Ressourcen, kénnen dafiir aber er-
staunliche Effekte erzielen. Brandél, magische Gifte, sinnes-
verwirrende Drogen oder betiubende Bliitenpollen sind in
den richtigen Kreisen noch einigermaBen verbreitet; Fallen
aus Koschbasalt, magischen Metallen oder Zauberkristallen
sind schon seltener und teurer — und kénnten fiir einen ent-
schlossenen Pliinderer, der sie einmal tiberlebt hat, auch eine
lohnende Beute darstellen.

Manche Sicherungen beruhen nicht auf speziellen Mechanis-
men oder in ithnen ruhenden Zaubern, sondern werden da-
durch gefihrlich, dass sic von Wesen mit speziellen Kriften
bedient werden. Grolme nutzen beim Bau von Verteidigungs-
einrichtungen oft ihre Gabe, unbelebte Materie zu beeinflus-
sen, und wenn ein Spuk mit seinen Kriften die Rdume und
Einrichtung eines Geisterhauses zu todlichen Fallen macht,
gehort das auch in diese Kategorie. Besonders gefihrlich sind
solche Sicherungen nicht nur durch die Unberechenbarkeit
des Ubernatiirlichen, sondern auch, weil sie mit magischen
Mitteln wie Hellsichtszaubern oft erst erkannt werden kén-
nen, wenn sie ausgeldst werden — was oft zu spit ist.

Echte Magische Fallen schlieBlich — das Mittel der Wahl von
sicherheitsbewussten Zauberwirkern — ermdglichen Kon-
struktionen, die von mechanischen und technischen Restrik-
tionen unabhingig sind, sowohl hinsichtlich des Auslésers als
auch, was die Wirkung angeht. Neben der Frage, wie die Fal-
len in die Anlage kamen und woher sie ihre Kraft beziehen, ist
hier vor allem auch zu berticksichtigen, dass traditionelle Wege
des Findens und Entschirfens meist nicht zum Ziel fithren.

INMaGiscHE FALLEDN

vERSCHiEDEMER KuLTuren vnp Trapitionen
@ Arkanoglyphen waren im urtulamidischen Kulturkreis
verbreitet, aber auch alte Echsenvélker kannten die Geheim-
nisse der Zauberzeichen. In den letzten Jahren wurden viele
der verschollenen Glyphen wiederentdeckt, so dass man
auch in Anlagen, die in heutiger Zeit von einem Kundigen
errichtet wurden, auf diese Zeichen treffen kann.

@ In der gildenmagischen Tradition stcht dem Erschaffer
von Fallen in erster Linie der ARCANOVI zur Verfiigung,
der durch die Kombination aus frei wihlbarem Ausléser, be-
liebig speicherbaren Wirkungszaubern und prinzipiell un-

begrenzter Wirkungsdauer ein michtiges, wenn auch teures
Werkzeug darstellt. Im einfachsten Fall schaftt der Zauber
cine einmalig wirkende Sicherung; mit entsprechendem
Kraftaufwand sind aber auch mehrmals auslésbare oder sich
mit der Zeit wieder aufladende Fallen méglich. Der APPLI-
CATUS hiilt fur die meisten Zwecke nicht lang genug (nur
bis zum nichsten Sonnenaufgang), kann aber mit dem Zau-
berzeichen Satinavs Siegel immerhin iiber mehrere Monate
hinweg aufrecht erhalten werden (SRD 65) und benétigt im
Gegensatz zum ARCANOVI keine permanente Astralener-
gie. Beide Zauber sind recht weit verbreitet.

@ An ganz besonderen Orten, die von der Kunst der gréBten
Zauberwirker erfiillt oder von lang vergessenen Hochkul-
turen errichtet wurden, mégen sogar mit dem INFINITUM
geschaffene dauerhafte Verzauberungen den Jahrhunderten
trotzen und immer noch getreulich Wache halten.

& Von den Hexen heiBt es, dass sie nicht nur Menschen,
sondern auch leblose Dinge verfluchen kénnen, so dass der
Ungliickliche, der als erstes den fluchbeladenen Gegenstand
beriihrt, die finstere Macht der Satuariastochter zu spiiren
bekommt.

@ Fallen, dic von elementaren Kriften gespeist werden,
finden sich nicht nur in den Anlagen der tulamidischen Ele-
mentarbeschwérer, sondern auch dort, wo Druiden fiir die
besondere Sicherheit eines Ortes sorgen wollten. Charakteri-
stisch fiir solche Sicherungen ist meist ihre urtiimliche Kraft,
sei es, dass ein Geist des Erzes dem Eindringling die Waffen
aus der Hand reiBt, die Wut des Feuers tiber ihn hinweg-
braust, die Macht des Humus ihn iiberwuchert und festhilt,
der kalte Zorn des Eises ihn trifft, ein Luftelementar Fackeln
zum Erléschen bringt oder aus dem Nichts auftauchendes
Wasser den Eindringling zu ertrinken droht.

@ Das Wirken von Geistern kann aus deren eigenem An-
trieb erfolgen. Aber auch die Schamanen verschiedener Vol-
ker kennen Mittel und Wege, die Seelen ithrer Ahnen oder
auch die von geopferten Feinden zum Schutz eines Ortes
einzusetzen.

@ Skrupellose Anlagenerbauer bedienen sich dimonischer
Michte, um Fallen von grausamer Bosartigkeit zu errichten.
Fir die Erschaffung niederhéllisch beseelter Sicherungen
bieten sich die Dienste des Agrimoth-Dieners Agribaal an,
der gerufen wird, um ein Artefakt mit unheiligem Leben zu
erfiillen. Die boshafte Natur des Eingehornten ldsst ihn eine
geradezu perverse Freude an einer derartigen Aufgabe fin-
den, so dass solche Fallen oft besonders effektiv sind. Dem
Dimonenbeschworer steht aber auch die Moglichkeit offen,
cine andere dimonische Prisenz an einen Ort zu binden
und sie zur Verteidigung der Anlage zu zwingen, und in
alten Magiergribern findet man mitunter Fallen, die beim
Auslosen einen Knecht der Niederhollen beschwéren und
auf den Eindringling hetzen.
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nahme in bewohnten Gewdélben bieten sich hier vor allem Fallen
zur Verzdgerung oder zum Alarmieren an.

Besonders wichtige Objekte kénnen noch zusitzlich mit Fallen
versechen werden. Tiiren, Truhen, Schrinke und andere Behilt-
nisse sind die typischsten Beispiele fiir diese Kategorie, aber
Wertgegenstinde oder Artefakte sind manchmal auch in einer
Weise gesichert, die direkt am Gegenstand ankniipft. Solche
Fallen treffen normalerweise nur denjenigen, der sich unbefug-
terweise an dem geschiitzten Objekt zu schaffen macht, so dass
man sich weniger Sorgen um diejenigen Personen zu machen
braucht, die sich berechtigterweise in der Nihe des Gegen-
standes aufhalten. Zu unterscheiden ist hier noch, ob die Falle
den Gegenstand selbst bezichungsweise seinen Inhalt beschi-
digt oder vernichtet (was ein erwiinschtes Ergebnis sein kann,
wenn das Objekt keinesfalls in falsche Hinde geraten darf), ob
er unversehrt bleiben soll oder ob der Gegenstand selbst die Falle
darstellt und gar keinen eigenen Wert hat (aber einen solchen
vielleicht vortiuscht, um einen Dieb anzulocken).

Letztlich sollten Sie im Spiel die Dramaturgie beachten: Soll zu
dieser Zeit des Abenteuers tatsichlich eine Falle das Geschehen
der Abenteurer authalten oder ihre Aufmerksamkeit aufsich zie-
hen? Eine wohlplatzierte Giftnadel an der allesentscheidenden
Truhe kann fiir einen Dieb zusitzliche Spannung bieten, wih-
rend um ihn herum der Endkampf tobt. Ein paar lieblose Fall-
gruben kurz vor dem mit Spannung erwarteten Finale kénnen
dagegen cher hinderlich wirken.

WEITERE MERKMALE von FALLED
Neben den bereits genannten Merkmalen von Fallen gibt es
noch einige weitere Punkte zu beachten, die Sie im Folgenden

finden.

Ausloser

Eine Falle, die in ithrer Komplexitit iber ein getarntes Loch im
Boden hinausgeht, braucht einen Mechanismus, der ithre Wir-
kung in Gang setzt. In der Regel ist dieser so platziert, dass die
Fallenwirkung denjenigen trifft, der den Ausléser (unwissent-
lich) betitigt hat, das muss aber nicht immer so sein. Vielleicht
zielt die Falle auch auf denjenigen, der sich hinter oder vor dem
Ausléser befindet, oder aber die Wirkung — etwa der Einsturz
cines Stollens, um den Eindringlingen den Riickweg abzu-
schneiden — setzt an einem ginzlich anderen Ort ein. Vorrich-
tungen, die von einem Wachposten oder Beobachter per Hand
aktiviert werden, kommen natiirlich ohne Ausléser aus.

Die erste Gruppe bilden Fallen, die auf Druck reagicren. Eine
Bodenplatte, die unter den Fiien des Eindringlings leicht nach-
gibt und damit einen tédlichen Mechanismus in Gang setzt, ist
ein besonders klassisches Beispiel, und vielleicht ertént dabei
auch noch ein omingses Klicken. Eine ausgefeiltere Variante re-
agiert erst beim Entlasten des Auslosers, so dass beim Betreten
(auBer dem Klicken) noch nichts passiert. Erst wenn der Ein-
dringling, der sich in Sicherheit wiegt, von der Platte herunter-
steigt, schnappt die Falle zu. Druckempfindliche Elemente miis-
sen nicht zwingend im Boden verborgen sein —an einer Stelle, an
der ein Schatzsucher die Winde nach Geheimtiiren abklopfen
koénnte, ist auch eine senkrechte Druckplatte sehr wirkungsvoll.

Andere Vorrichtungen werden durch einen Zug ausgelost —
meistens mittels eines gespannten Drahtes oder einer Schnur.
Stolperdrihte, die das Opfer der Falle nicht nur zum Straucheln

bringen, sondern noch schlimmere Auswirkungen auf es herab-
regnen lassen, sind in vielen Anlagen beliebt, haben aber den
Nachteil, dass ein aufmerksamer Eindringling sie vorzeitig be-
merken und kappen kann. Daher bauen raffinierte Konstruk-
teure derartige Ausloser mitunter so, dass auch ein Zerschnei-
den des Drahts oder der Schnur (und somit ein Entspannen) die
Falle aktiviert.

Besonders klassisch sind Fallen, die durch das Entfernen eines
Gegenstandes aktiviert werden. Dies kann durch die beiden
schon genannten Auslésetechniken erreicht werden: Eine
Druckplatte, auf der das gesicherte Objekt steht, so dass das
Hochheben die Falle auslost, wenn kein gleich schwerer Ersatz
hingelegt wird, oder aber ein an dem Gegenstand befestigter
Seilzug. Solche Ausléser, die sich gut zur Sicherung besonderer
Wertgegenstinde eignen, miissen nicht an frei herumstehenden
Objcekten befestigt sein — auch die Edelsteinaugen einer Statue
kénnen an der Rickseite an Drihten hingen, so dass ein He-
rausbrechen die Falle zuschnappen ldsst.

Weitaus schwieriger herzustellen und dementsprechend seltener
sind Fallen, die durch eine Verinderung der Umwelt aktiviert
werden. Mit Magie kann man Ausloser bauen, die auf die Anni-
herung eines Lebewesens, das Wirken von Zauberei oder andere
Bedingungen reagieren; mit alchimistischen Mitteln sind Fallen
moglich, die durch Lichteinfall oder Verinderungen der Umge-
bungstemperatur ausgelést werden. Die besten Feinmechaniker
schaffen Mechanismen, die auf feine Vibrationen reagieren, und
sie imitieren damit nur, was manche Kreaturen mit ihren Alarm-
fiden, ihren Tasthaaren oder anderen Sinnesorganen erreichen.

Tarnung

Die beste Falle und der ausgefeilteste Ausléser sind nutzlos,
wenn das Opfer sie sogleich entdeckt und dadurch leicht vermei-
den kann. Daher sollte mit bedacht werden, wie die Elemente
der Konstruktion verborgen werden kénnen.

Die hiufigste Art der Tarnung ist es, die Falle oder den Ausls-
ser als gewShnlichen Teil der Umgebung erscheinen zu lassen.
Eine einzelne Platte in einem ansonsten glatten Gang fillt auf]
wenn aber der gesamte Boden aus gleich groBen Steinfliesen be-
steht, kann eine davon den Druckausléser verbergen. Die Lo-
cher, aus denen angespitzte Pfihle hervorschieBen, konnten als
Vertiefungen eines Wandreliefs getarnt werden, und hinter Ver-
tifelungen oder Wandteppichen gibt es ebenfalls gute Versteck-
moglichkeiten.

Manche Fallenelemente sind klein und unauffillig genug, dass
allein dies das Entdecken erschwert. Bedenken Sie, dass die
Lichtverhiltnisse in den meisten Anlagen nicht die besten sind,
so dass ein diinner Auslésedraht oder eine schmale Fuge leicht
iibersehen werden kénnen.

GroBe Fallenkonstruktionen miissen oft aufwindiger getarnt
werden. Wenn weltliche Mittel nicht ausreichen, kénnen Illu-
sionen helfen — das Trugbild eines festen Steinbodens, das eine
Grube tiberdeckt, macht aus einem auffillig gihnenden Loch
im Boden cine kaum zu entdeckende Bedrohung. Dabei ist
zu berticksichtigen, wie die Illusion erzeugt wurde und wie sie
lange genug aufrechterhalten werden kann; die oben bei den
magischen Fallen genannten Zauber kénnen auch bei der ma-
gischen Tarnung Verwendung finden.

Tarnung hat Einfluss darauf, wie gut eine Falle zu erkennen ist
(siche zur entsprechenden Regelmechanik weiter unten).
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Gifteinsatz

Giftige Substanzen verleihen manchen Mechanismen besonde-
re Tédlichkeit; bei anderen stellt das Gift sogar die hauptsich-
liche Wirkung dar. Pflanzliche und tierische Gifte haben meist
nur eine begrenzte Haltbarkeit, alchimistische Substanzen, vor
allem aber mineralische Gifte sind deutlich linger wirksam.
Die folgenden Arten von Giften eignen sich fiir den Einsatz in
Fallen:

@ Injektionsgifte, die in die Blutbahn des Opfers gelangen
miissen, um zu wirken, kénnen auf alle Arten von Spitzen, Na-
deln, Bolzen und Klingen aufgetragen werden. Dies sind die
klassischen Waffengifte.

@ Kontaktgifte, deren bloBe Beriihrung bereits Schaden verur-
sacht, sind relativ selten, kénnen aber verwendet werden, um be-
sonders zu sichernde Objekte zu bestreichen. Voraussetzung ist
dabei, dass der Gegenstand durch das Gift nicht beschidigt oder
zersetzt wird — von einer mit Goldleim priparierten Schrift-
rolle oder Holzstatuette wire beim Eintreffen eines Schatzsu-
chers nichts mehr iibrig. Pflanzen wie Efferds- bezichungsweise
Feuermoos (siche Seite 100) haben eine dhnliche Wirkung und
bilden nicht nur natiirliche Gefahrenquellen, sondern kénnen
von kundiger Hand auch gezielt an strategischen Punkten an-
gepflanzt werden.

@ Atemgifte crreichen mit etwas Gliick eine ganze Gruppe
von Eindringlingen, stellen aber auch eine besondere Gefahr fur
eventuelle Bewohner der Anlage dar, so dass Fallen, die Giftgas-
wolken verstrémen, besonders sorgsam platziert werden sollten.
Neben alchimistischen Substanzen bietet auch hier die aventu-
rische Pflanzenwelt einige natiirliche Quellen: Pilze, die giftige
oder halluzinogene Sporen absondern, werden von manchen
Anlagenbauern bewusst geziichtet, um dem Eindringling das
Durchqueren bestimmter Bereiche zu erschweren.

Was Es zu BEACHTEN GiLT

Platzieren Sie Fallen nicht willkiirlich. Niemand, auBer viel-
leicht Zwergen, konstruiert eine teure Apparatur zum reinen
Selbstzweck, und selbst die Angroschim bauen sie dann nicht
einfach irgendwo hin. Eine gut durchdachte Falle spart Thnen
so manchen Arger am Spieltisch. Zur sinnvollen Positionierung
von Fallen mag Thnen folgender Fragenkatalog dienen:

Welchem Zweck dient die zu sichernde Anlage?

Bevor Sie loslegen, machen Sie sich klar, wozu ihr Bauwerk
dient oder diente. Kaum jemand findet es sonderlich lustig,
seine eigene Wohnung mit tédlichen Fallen zu spicken, die

man mit hoher Wahrscheinlichkeit aus Versehen selbst

auslost. In bewohnten Riumlichkeiten finden sich

daher nur selten Fallen, oder sie sind so gebaut,

dass der eigentliche Nutzer sie nicht selbst aus-

losen kann, zum Beispiel an der AuBenseite von

Fenstern. Ahnliches gilt fiir hiufig benutzte Wege.

Es wire schr dumm, eine Fallgrube auf der Haupt-
transportader einer Zwergenbinge zu platzieren —

zumindest wenn sie nicht gerade zur Abwehr von

Drachen gedacht ist. Diese Fallen besitzen auch immer

eine Moglichkeit, sie zu umgehen oder zu deaktivieren. Da die
Wartung in bewohnten Anlagen meist kein Problem ist, sind
auch die Fallen darauf ausgelegt: Bolzenschleudern benétigen
keine komplizierten hundertschiissigen Magazine mit Selbstla-

deautomatik und Bolzenriickholung, wenn man sie problemlos
nachladen und neu spannen kann.

Dagegen stellt sich die Frage nach der Bedrohung des eigenen
Lebens in einer Grabanlage nicht — immerhin soll die ja sowie-
so nicht betreten werden! Auch der Weg zum geheimen Ritual-
platz des finsteren Kultes kann ruhig etwas komplizierter und
gefdhrlicher sein — es soll nicht jeder dahergelaufene Held zur
Anrufung des Namenlosen stolpern kénnen. Da sich in solchen
Anlagen selten oder nie jemand authilt, missen die Fallen da-
rauf ausgelegt sein, méglichst lange ohne Wartung cinsatzfihig
zu sein.

Was soll die Falle sichern und wer hat sie bauen lassen?

Die Kasse des Gemischtwarenhindlers, die nie mehr als 50 Du-
katen enthilt, wird kaum mit einer Falle gesichert sein, deren
Anschaffung und Wartung den potentiellen Verlust bei weitem
iibersteigt. Am Ende stichlt der Einbrecher noch lieber die teure
Fallenmechanik, um sie zu verhékern, und ldsst den kiitmmer-
lichen Sparstrumpf liegen. Im Gegensatz dazu wird der Tresor-
raum der Festumer Wechsel- und Einlagenhalle verschiedene
sehr teure Fallen haben. Auch wird in einer Bibliothek oder in
cinem Labor mit explosiven Gemischen niemand auf die Idee
kommen, eine Falle mit einem Feuerball zu bestiicken.

Wo genau ist die Falle positioniert?

Legen Sie mit Bedacht fest, wo sich eine Falle und ihr Ausléser
befinden. Trittsteine nehmen fiir gewohnlich nicht die gesamte
Breite eines Ganges oder gar Raumes ein, Stolperdrihte miissen
in der richtigen Héhe angebracht werden und Bolzenschleu-
dern haben eine bestimmte Schussbahn. Diese Festlegungen
helfen Thnen zu entscheiden, wer die Falle auslost, wer getroffen
wird und ob man ihr ausweichen kann. Auch stellt sich mitunter
die Frage, wie der Eindringling zur Falle gesteuert wird? Ist der
gesicherte Weg der einzige, der ihm offen steht, oder lockt ihn
etwas gezielt dorthin, wo die Falle auf ihn lauert? Engstellen
sind ein gutes bauliches Mittel, um sicherzugehen, dass jemand
einen Ausloser ,trifft und beim Zuschnappen der Falle genau
im Wirkungsbereich steht.
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TopLicHE FaLLen
Ein schwieriges Thema sind Vernichtungsfallen. Einer-
seits ist ihr Einsatz innerweltlich an einigen Stellen sinn-
voll, zum Beispiel in Grabanlagen, die bis in alle Ewigkeit
vor der Plinderung bewahrt werden sollen, andererseits
gibt es kaum etwas Frustrierenderes fiir die Spieler als
den plétzlichen Heldentod. Aus diesem Grund sollten
Sie als Spielleiter sehr vorsichtig mit dem Einsatz solcher
Fallen sein und diese gut planen. Machen Sie von An-
fang an deutlich, dass cine Anlage mit Fallen gesichert
sein konnte. Spieler und Abenteurer werden sich dann
gleichermaBlen viel respektvoller und vorsichtiger bewe-
gen. Geben Sie den Spielern durch Sinnenschérfe- oder
Korperbeherrschungs-Proben die Gelegenheit, die Bedro-
hung als solche zu erkennen oder ihr in letzter Sekunde
zu entgehen. Letzteres kann als Warnung durchaus mit
empfindlichem Schaden geschehen, wenn das Rasier-
messerpendel sie nicht zerhacke, sondern ,nur’ streift.
Auch innerweltlich gilt es, sich einige Gedanken zu
todlichen Fallen zu machen. Gerechtfertigt sind Todes-
fallen an Orten, wo unbefugtes Betreten einem Frevel
oder Schwerverbrechen gleichzusetzen ist, ebenso bei
Kulturen oder Erbauern, die in der Wahl ihrer Mittel
prinzipiell nicht zimperlich sind. Berticksichtigen Sie bei
der Planung einer todlichen Falle, dass diese auch eine
Gefahr fiir befugte Bewohner oder Besucher der Anlage
darstellt — kaum jemand wird seinen Schlafraum so absi-
chern, dass ihn ein tonnenschwerer Fels erschligt, wenn
er einmal vor dem Zubettgehen vergessen sollte, den sil-
bernen Wandleuchter um 90 Grad zu drehen.
Auf der Metaebene kénnen Fallen, die innerweldich t6d-
lich sein miissten, es regeltechnisch aber gar nicht sind,
unnétige Diskussionen tiber den Realismus der Spiel-
welt verursachen. Vermeiden Sie es zum Beispiel Fallen
einzusetzen, die einem Abenteurer Bolzen in den Kopf
schieBen. Fiir manchen Spieler ist es schwer vorstellbar,
warum sein Charakter nach einem Kopftreffer immer
noch munter umherspazieren kann. Beschreiben Sie lie-
ber einen Treffer am Torso, bei dem erklirbar ist, warum
er nicht sofort Golgaris Schwingen vernimmt.
Grundsitzlich gilt aber: Tédliche Fallen miissen auch
potentiell tddlich sein, um ein Gefiihl der Gefahr auf-
kommen zu lassen.

Wie funktioniert die Falle?

Niemand wird von Thnen erwarten, dass Sie eine schematische
Skizze der Falle vorlegen. Dennoch sollten Sie sich Gedanken
dariiber machen, wie sie funktioniert. Das ist vor allem fiir das
Entschirfen wichtig. Hilft es, den Stolperdraht durchzuschnei-
den, oder 16st das die Falle ebenfalls aus, da damit die auf der
Falle liegende Spannung aufgehoben wird? Kann der Trittstein
festgeklemmt werden? Wie oft kann die Falle hintereinander
ausgelost werden? Kaum eine Falle ist darauf ausgelegt, endlos
oft zu funktionieren. Bolzen- oder Speerschleudern haben nur
eine begrenzte Zahl an Auslésungen, wihrend Artefakte nur
eine bestimmte Anzahl an Ladungen haben. Bei arkanen Fal-
len miissen Sie sich tiberdies Gedanken iiber die verwendeten

Zauber und deren Z{P* machen. Genauso ist es notwendig, die
Erschwernisse von Hellsicht- und Antimagiespriichen festzu-
legen.

Wie kann die Falle erkannt werden?

Der Einbrecher schleicht durch die Ginge und machtklar: “Ich
achte auf alles Ungewéhnliche, das auf eine Falle hindeuten
kénnte!” Doch was ist bei Threr Falle eigentlich wahrzuneh-
men? Gerade profane Fallen sind fast immer durch gespannte
Drihte, Locher in den Winden, diinne Spalten, aus denen ein
Pendel schwingt, RuBpartikel, den beilenden Geruch des na-
hen Sdurebads oder verriterische Kratzer zu bemerken. Auch
magische Fallen hinterlassen, wenn sie schon einmal ausgelst
wurden, oft Spuren. Zauberzeichen sind deutlich sichtbar, auch
wenn sie mitunter innerhalb anderer Kalligraphien verborgen
sind. Allerdings kann es auch nahezu unméglich sein, Ausléser
wie Trittsteine oder Druckplatten zu erkennen. Gerade in Gin-
gen aus Kopfsteinpflaster oder Marmorfliesen sind sie kaum zu
entdecken. Hier kénnten die Nutzer der Anlage unbeabsich-
tigt Hinweise geben: Generationen von Kultisten haben beim
Umgehen des Auslosers deutlich sichtbare Abnutzungsspuren
an den begangenen Steinen hinterlassen. Womaoglich hatte aber
auch der letzte Passant schmutzige Stiefel, die eine Spur aus
Erdkriimeln hinterlassen haben. Regelmechaniken zum Erken-
nen von Fallen finden Sie weiter unten in diesem Kapitel.

Kann die Falle umgangen oder deaktiviert werden?

Gerade in benutzten Anlagen ist es wichtig zu wissen, wie die
JEinheimischen’ an der Falle vorbei kommen. Gibt es einen
Schalter zur Arretierung? Wie ist der versteckt? Oder gibt es
womdglich einen Pfértner, der auf die richtige Losung wartet,
um die Falle zu deaktivieren? Existiert ein Weg um sie herum?
Gerade bei Trittsteinen verlegt man sich auf einfache Méglich-
keiten wie nur alle hellen Fliesen zu betreten oder sich dicht
an der Wand zu halten. Bei magischen Fallen hilft hiufig die
Nennung cines Zauberwortes oder das Tragen bestimmter Ge-
genstinde, um von der Wirkung ausgenommen zu werden,
manche Ausléser schlieBen die Bewohner auch schlicht aus.
Ahnliche Uberlegungen miissen natiirlich auch fiir unbe-
wohnte Anlagen angestellt werden, wenn ein gelegentliches Be-
treten von den Erbauern der Anlage gewtinscht war.

Welchen Schaden verursacht die Falle?

Auch wenn es das Ziel der Helden ist, eine Falle nicht auszu-
l6sen — und das meist auch im Interesse des Spielleiters liegt
— sollten Sie sich klar machen, was Thre Hoéllenmaschine den
Gruppenmitgliedern antun kénnte. Legen Sie fest, wie viele
Trefterpunkte eine Falle verursacht und welcher Art der Scha-
den ist. Hier sind auch seckundire Effekte zu bedenken: Flam-
menwolken kénnen Glasphiolen mit Heiltrinken zum Platzen
bringen oder die Kleidung entziinden. In Teer- oder
Wassergruben verliert man leicht Ausriistung und

hat sich nach der Befreiung mit nasser Kleidung

oder einer hinderlichen Teerschicht auseinander

zu setzen. Bolzen, Pfeile und Speere verursachen

sehr leicht (regeltechnische) Wunden, die versorgt

werden wollen oder fir den weiteren Weg

als hinderliches Ubel in Kauf genommen

werden missen.
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DiE FaLLE vniD DER SPIiELLEITER_

Die Erbauer unterirdischer Anlagen verfolgen ihre eigenen Ab-
sichten, aber auch der Meister, der ein Gewdlbe fiir seine Grup-
pe entwirft, setzt Fallen in der Regel aus bestimmten Griinden
ein. Von der Gewichtung her, die eine Falle innerhalb des Sze-
narios innehat, lassen sich zwei grundsitzliche Kategorien un-
terscheiden:

@ Atmosphirefallen dicnen cher als Stimmungselement.
Sie unterstreichen die Gefihrlichkeit der Anlage, erinnern die
Spieler daran, dass sie auf der Hut scin sollten, und gehéren
fiir manche Szenarien (die Erkundung einer alten Grabanlage
oder cines fremdartigen Tempels, der Einbruch in den Keller
einer Magierakademie) einfach zum Hintergrund dazu. Wenn
die Stimmung am Spieltisch bereits spannungsgeladen ist, kann
eine plétzlich zuschnappende Falle den Herzschlag der Spieler
weiter beschleunigen; wenn die Gruppe bisher eher unbekiim-
mert unterwegs war, kann die erste derartige Falle einen Wechsel
zu einer bedrohlichen Stimmung einleiten. Atmosphirefallen
kénnen auch Hinweise auf die Natur der Anlage geben, in die es
die Helden verschlagen hat: Magische Bannglyphen deuten an,
dass man einem arkanen Geheimnis auf der Spur sein kénnte,
eine ausgefeilte Mechanik zeigt, dass die Tempelanlage wohl
nicht von ,primitiven Wilden' errichtet wurde.

@ Plotfallen dagegen sind Handlungselemente. Die Konfron-
tation mit thnen ist ein wesentlicher Teil der Spielhandlung und
eine der Herausforderungen an die Helden und Spicler. Sie zu
iiberwinden (oder zu iiberleben) ist in der Regel mit einem ge-
wissen Denkaufwand verbunden, und meist handelt es sich um
komplexere Konstruktionen als bei Atmosphirefallen. Mitunter
sind sie sogar mit Ritseln (siche Seite 80) verbunden. Wenn Sie
Abenteuerpunkte fiir das Erreichen einzelner Zwischenziele ver-
geben, ist das Uberwinden einer solchen Konstruktion ein guter
Anwendungsfall dafiir. Das Handlungselement muss nicht in ei-
ner einzelnen groBen Falle im engeren Sinn bestchen; auch ein
mit Sicherungsmechanismen gespickter Bereich, den die Gruppe
durchqueren muss, nimmt dieselbe Funktion ein.

Bei Plotfallen ist cine weitere Frage wichtig: Sollen die Helden
die Falle auslsen oder entschirfen. Entfaltet die Falle ihren ei-
genen kleinen Plot, indem man ithren Mechanismus auBer Ge-
fecht setzt oder indem man versucht, sich wieder ihren Klauen
zu entzichen?

DramaturRGisCHER [TuTzEn

Durch den gezielten Einsatz von Fallen kénnen Sie verschie-
dene Ziele fiir die Entwicklung der Abenteuerhandlung errei-
chen. Zu den wichtigsten Moglichkeiten gehéren:

@ Die Gruppe schwichen beziehungsweise Ressourcen bin-
den. Fallen zchren an den Kriften der Gruppe, indem sie Ver-
letzungen verursachen, die geheilt werden miissen. Manche
Sicherungseinrichtungen erfordern magische Mittel, um sie zu
finden oder zu tiberwinden und kosten somit Astralenergie, und
wieder andere verbrauchen Ausriistungsgegenstinde (ein Seil,
das an einer Stelle angebunden bleiben muss, und dergleichen).
Dies kann genutzt werden, um die Helden gezielt ,miirbe zu
machen’.

@ Die Gruppe trennen oder gefangen nehmen. Spicler (und
Helden) neigen dazu, sich nur ungern fangen zu lassen, aber
mit einer entsprechend konstruierten Falle kann es gelingen,
ohne allzu sehr nach Meisterwillkiir auszusechen. Wenn es

darum geht, die ganze Gruppe zu erwischen, muss die Falle
groBziigig dimensioniert werden (etwa ein ganzer Raum, des-
sen Ausginge verriegelt werden), da Helden sich meist genau
dann weitriumig verteilen, wenn man sie alle gleichzeitig auf
eine getarnte Fallgrube locken méchte. Zum Abtrennen einzel-
ner Gruppenmitglieder eignen sich Fallgruben, Rutschen oder
verschiebbare Winde hervorragend.

@ Einer Meisterperson den Riickzug oder die Flucht ermagli-
chen. Mechanismen, die Verfolger verzégern oder Wege blockie-
ren, konnen einem Schurken, den Sie fiir das groBe Finale noch
brauchen, die Haut retten und auch Helden mit AXXELERA-
TUS oder auBergewshnlichen Azhlerik-Werten ausreichend be-
schiftigen.

@ Die Gruppe in eine Richtung lenken. Geschickt eingesetzte
Fallen helfen Thnen bei der Steuerung der Gruppe. Sie kénnen
etwa cinen Bereich derart mit Fallen ,zupflastern’, dass die Hel-
den lieber zuerst einen anderen Teil der Anlage erkunden, durch
den Einsturz cines Ganges eine Wegmdglichkeit ausschlieBen
oder die Gruppe durch eine Falltiir in ein anderes Stockwerk des
Gewdlbes beférdern.

@ Die Spieler beschiftigen. Zu guter Letztbicten Fallen schlicht
und einfach etwas, mit dem sich ihre Gruppe auseinandersetzen
kann, und das Knobeln an einem komplizierten Mechanismus
oder das hektische Ausweichen, wenn wieder eine Speerklinge
aus der Wand geschossen kommt, ist wesentlich spannender als
das Kartographieren leerer Ginge und Kammern.

Die FALLE vniD DIiE SPIiELER_

Zuerst muss man seine Spieler natiirlich dazu bekommen, Fal-
len tiberhaupt als mégliche Bedrohung zu realisieren. Gerade
bei unerfahrenen Spielern kann es leicht sein, dass diese sehr
unbedarft durch eine Anlage stolpern und dabei in die erstbeste
Falle trampeln — was oft das frithe Ende einer potentiell glanz-
vollen Heldenkarriere bedeutet. Aber auch erfahrene Spieler, die
linger kein gefihrliches Hohlensystem mehr betreten haben,
kénnen Schwierigkeiten damit haben, die méglichen Gefahren
zu erkennen. Hier finden Sie einige Tipps, wie Sie Threr Aben-
teurergruppe klar machen, dass sie auf Fallen achten sollte:

@ Der ungliickliche Vorginger: Nicht immer sind die Hel-
den die ersten, die eine alte Zwergenbinge oder eine verschiit-
tete Grabanlage erkunden. Generationen von Grabriubern
und ,Entdeckern’ hatten Zeit, so manche Falle auszulésen. Thre
Uberreste liegen natiirlich noch immer an Ort und Stelle — und
womoglich spuken sogar noch ihre Geister herum. Vornehmlich
dienen diese Ungliicklichen dazu, den Spielern zu zeigen, dass
es hier Fallen gibt. AuBerdem kénnen sie erste Hinweise darauf
geben, welcher Art die zu erwartenden Fallen sind und wie de-
ren Ausléser aussehen.

@ Die aktive Falle mit dem Vorgidnger: Wollen Sie den Schwie-
rigkeitsgrad etwas erhohen, dann ist die Falle immer noch ein-
satzbereit. Die Uberreste des Vorgingers kénnen dann sogar
zum Problem werden, wenn sie den Ausléser verbergen oder den
Zugang zur Falle blockieren. Auch hier kénnte cin Geist auf-
tauchen, der die Helden warnt oder sie, als gehissige Variante,
ebenfalls in die Falle zu locken versucht.

@ Der Begleiter: Eine weitere Moglichkeit, auf Fallen hinzu-
weisen, ohne die Helden selbst hineintappen zu lassen, ist der
ungliickliche Begleiter. Diese Version sollten Sie méoglichst spar-
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sam einsetzen. Zu hiufig begleiten NSC die Gruppe nur, um
an geeigneter Stelle die Reise tiber das Nirgendmeer anzutre-
ten. Geben Sie den Helden die Méglichkeit, den Pechvogel
zu retten, entweder indem sie die Falle gerade noch recht-
zeitig bemerken und ihn aus der Gefahr bringen oder indem
sie seine schweren, aber nicht tédlichen Verletzungen heilen
kénnen.

@ Die kaputte Falle: Gerade in alten Anlagen mit fehlender
Wartung kann eine Falle schon lange ihren Geist aufgegeben
haben. Dann tritt ein Held womdglich deutlich spiirbar auf
den Ausléser und nichts passiert oder er hért hinter der Wand-
verkleidung einfach nur das Klicken und Rasseln von Federn
und Zahnridern. Vielleicht fillt auch ein Bolzen schwung-
los aus dem Abschussloch, Speere schiefen ein Stiick aus
der Decke, bevor sie sich knirschend festfressen, oder die
Helden stiirzen in eine mit Petroleum gefiillte Grube

und eine Fackel fillt herab — natiirlich nicht brennend,

denn der Ziindmechanismus hat versagt.

@ Die schmerzhafte Erfahrung: Letztlich kann es na-
tiirlich auch sein, dass Sie Helden, die zu tibermiitig sind,
die Gefahr mit dem Holzhammer nahe bringen wollen.
Sehen Sie in dem Fall aber davon ab, sie gleich schwer zu
verletzen. Ein Bolzen mit einigen TP reicht meist aus, um
allzu forsche Helden wieder vorsichtig werden zu lassen.

DiE FaLLE aLs LEnkinsTrRumEent

Eine Falle kann auch dazu benutzt werden, Helden in eine
bestimmte Richtung zu dringen. Inneraventurisch ist das
vor allem sinnvoll, wenn Eindringlinge zu einem besonde-
ren Ort gelenkt werden sollen, weil dort zum Beispiel stets
ein Trupp Wachen lauert oder der Hohlendrache nicht miih-
sam durch die Ginge kriechen muss, um an sein Fressen zu
kommen. Aus Spielleiterperspektive dient es wie weiter oben
erwihnt vor allem dazu, die Spieler auf einem vorgeschenen
Weg zu halten, moglicherweise um ihre Ressourcen fiir den
bevorstehenden Endkampf etwas zu schropfen oder weil sie in
einem anderen Teil der Anlage zuvor noch eine Aufgabe l6sen
sollen.

Zu diesem Zweck bieten sich besonders gefihrliche oder au-
genscheinlich nicht diberwindbare Fallen an. Natiirlich kann
es sich auch einfach um eine Falle handeln, die den Weg vor
den Helden blockiert, zum Beispiel einen Felsquader, der in
den Gang hinabstiirzt. Stellen Sie aber sicher, dass die Spieler
die alternativen Wege bemerkt haben. Wenn Sie hoften, dass die
Charaktere vor einer uniiberwindbaren Falle anfangen, nach
dem gut verborgenen Geheimgang zu suchen, kénnen Sie sehr
leicht auf Spieler stoBen, die sich c¢her an der Falle die Zihne
ausbeiBen, als das vermeintlich nahe Liegende zu tun.

Die GescHicHTE DER FALLE

Auch wenn es auf den ersten Blick nicht so scheint, kénnen
viele Fallen als Informationsquelle dienen. Eine Fallgrube mit
einem blokenden Zicklein darauf ist sicherlich nicht fiir die
Helden gedacht, macht aber klar, dass es in der niheren Um-
gebung cinen sehr gefihrlichen Gegner gibt und dass die Falle
offensichtlich regelmiBig gewartet wird. Primitive Speerfallen
in einer alten Zwergenstadt deuten auf neue Bewohner in dem
vermeintlich verlassenen Ort hin. Genauso wie Fallen, die ins
Innere einer Anlage gerichtet sind, auf eine weit gréfiere Gefahr

darin hinweisen, als sie ein Eindringling von auBen darstellt.
Manche Fallen geben auch Informationen tiber ihren Erbau-
er preis. Gerade Zwerge und etliche menschliche Meister-
konstrukteure neigen dazu, ihre Werke mit einem Siegel zu
versechen. Manches Bankhaus weist auch mit deutlich sicht-
baren Plaketten darauf hin, dass seine Goldvorrite durch
Sicherheitsapparaturen von einer bestimmten Koryphie der
Fallenbaukunst geschiitzt werden. Arkane Fallen im Versteck
des finsteren Schwarzmagiers geben Hinweise, mit welchem
Spruchrepertoire dieser aufwarten kann, wenn er denn ge-
stellt wird, und karmale Fallen kénnen offenbaren, welchen
moralischen Grundsitzen und Prinzipien der Besitzer an-
hingt und so womdéglich seine Schwachstellen aufzeigen.

Von peErR PFLEGE

Fallen benétigen meistens fortwihrende Wartung. Bei
primitiven Fallen kann das der Besitzer selbst erledigen:
die Tarnung einer Fallgrube erncuern, eine Schlinge neu
legen, zerbrochene Speere ersetzen und dergleichen mehr.
AuBerdem miissen bei allen Fallen verriiterische Blut-, Siu-
re- und Feuerspuren beseitigt und Gekrose oder gar Leichen
weggerdumt werden, um sie nicht an den nichsten Ein-
dringling zu verraten. Fiir diese Tiétigkeiten braucht es keine
gesonderte Ausbildung, nur die Uberwindung des eigenen
Ekels und Gewissenhaftigkeit im Umgang mit dem Scheu-
erlappen.
Bei der Wartung von komplizierteren Fallen wird zusitz-
lich geschultes Personal benétigt, entweder der Mechanicus
selbst oder jemand, der von ithm unterwiesen wurde. Hie-
runter fallen Titigkeiten wie Mechaniken priifen und pfle-
gen, Bolzen nachladen, Abschussvorrichtungen neu spannen,
Ausléser kontrollieren und eventuell nachspannen, Gift- oder
Petroleumbehilter auffiillen oder deren Diisen reinigen.
Manche Zwergenbinge verfiigt sogar tiber Wartungsschich-
te, die ein eigenes von den normalen Tunneln unabhingiges
Gangsystem bilden. Dadurch sind Fallenmechaniken oftmals
gar nicht von den normalen Gingen aus erreichbar und ent-
sprechend schwer zu entschirfen. Solche Anlagen sind aber sel-
ten und fast ausschlieBlich in den grofen Zwergenstidten wie
Xorlosch, Murolosch oder dem neu entstechenden Simiador zu
finden, da sie in mithsamer Arbeit dem Fels abgerungen werden
miissen. Der Aufwand lohnt sich kaum fiir einfache Minensied-
lungen, die nach einigen hundert Jahren wieder gerdumt wer-
den.
Nicht gewartete Fallen beginnen zu verschleiBen: Metalle ro-
sten, Drahtseile leiern aus, Seilziige verklemmen und Unge-
ziefer zerfrisst Holzteile oder Hanfseile. Dies kann sogar zur
Fehlfunktion der Falle (siche nebenstehender Kasten) fiihren.

ErRKEnNnDEND vnb EntsCHARFED

Jeder Abenteurer, der in eine alte Anlage eindringt, wird sich,
genau wie jeder Einbrecher, der sich einer Schatzkammer
nihert, darum bemihen, in keine der sicherlich ausgelegten
Fallen zu stolpern. Vordringliches Problem ist dabei, die Ge-
meinheiten der Erbauer rechtzeitig zu erkennen. Erst wenn
der Standort einer Falle bestimmt ist, kann man sich mit dem
richtigen Werkzeug, einer gehérigen Portion Sachverstand und
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FarLrLen vnp FEHLFUnDKTionen

In uralten und verlassenen Anlagen nagt der Zahn der Zeit
nicht nur an der Einrichtung. Auch die SicherungsmalB-
nahmen, die die Erbauer vor Jahren und Jahrhunderten er-
sannen, werden mit der Zeit unwirksamer und verlieren ihre
urspriingliche Effektivitit. Genauso verhilt es sich mit Ge-
wolben, die zwar noch genutzt werden, aber um deren Er-
haltung sich die heutigen Bewohner nicht mehr kiitmmern,
weil das notige Wissen mit der Zeit verloren ging oder weil
sie es einfach nicht mehr fiir notwendig halten. Dies kon-
nen Sie gezielt nutzen, um die Tédlichkeit einer Falle soweit
abzuschwichen, dass Thre Gruppe eine realistische Chan-
ce hat, sie zu tiberleben, auch wenn der Mechanismus ur-
spriinglich so gebaut wurde, dass er jeden Eindringling mit
groBter Wahrscheinlichkeit umbringt. So wird eine stimmige
Erklirung geschaffen, warum die Anlage von die Helden zu
bewiltigen ist, obwohl sie mit dem Ziel erbaut worden war,
jedem Fremden den Zugang zu verwehren.

Eine alte oder schlecht gewartete Falle kann die folgenden
Mingel entwickeln, bevor sie ganz den Geist aufgibt:

@ Ausléser funktioniert nicht mehr: Die Falle schnappt
nicht mehr zu. Vielleicht hort die Gruppe noch ein omi-
noses Klicken, wenn sie auf eine leicht wackelige Stelle im
Boden tritt, aber dann passiert ... nichts. Gut geeignet, um
die Helden vorzuwarnen — wer weil3, ob die nichste Falle
nicht besser funktioniert.

& Ausloser verzogert: Zwischen dem Auslésen (dem ,omi-
nosen Klicken’) und der Wirkung der Falle (die halbe Decke
stiirzt ein) vergehen ein paar Herzschlige — Zeit genug, um
sich mit einem beherzten Sprung in Sicherheit zu bringen,
einen hastigen Zauber zu sprechen oder einen Gefihrten
aus der Gefahrenzone zu reifen.

@ Verlangsamte Wirkung: Anstatt innerhalb weniger Au-
genblicke alles Leben im Raum zu zermalmen bewegt sich
die Decke unter Knirschen und Rumpeln spannweise nach
unten; die Feder, die eine Klinge aus der Wand schnellen
ldsst, ist ausgeleiert, so dass eine einfache Ausweichen-Probe
geniigt, um ihr zu entkommen.

@ Gift abgeschwiicht oder wirkungslos: Die todliche Paste
auf der Nadel ist seit Jahrhunderten vertrocknet und unge-
fihrlich; statt einem sofortigen qualvollen Tod bewirkt der
griine Nebel, der aus den Lochern in der Decke stromt, nur
mehr Ubelkeit, Kopfschmerzen und ein paar Schadens-
punkte.

@ Tote oder verschwundene Wachkreatur: Eine Fallgru-
be, die das Opfer mit einer hungrigen Khoramsbestie, einem
Kniuel Giftschlangen oder einem rasenden Oger konfron-

natiirlich viel Fingerspitzengefiihl daran machen, den Mecha-
nismus auszuschalten.

Vom ERRENNED

Viele Spieler —und unerfahrene Abenteurer — sind der Meinung,
dass man Stolperdrihte gar nicht tiberschen kann, dass Tritt-
steine deutlich sichtbar aus dem Boden hervorragen und Fallen
generell durch verriterische Offnungen in den Winden gut zu
erkennen sind. Damit haben sie aber nur zum Teil Recht. Ge-

tiert, verliert stark an Gefihrlichkeit, wenn man die Untiere
nicht regelmiBig fiittert und der Held nur mehr auf ihren
bleichen Knochen landet.

REGELTECHIIR zum VERSAGEN von FaLLED
Vor allem komplizierte (mago-)mechanische Fallen neigen
dazu, bei fehlender Wartung komplett zu versagen. Bei sol-
chen Fallen kénnen Sie mit einem W20 priifen, ob sie beim
Auslésen aussetzen. Eine gewartete oder neu eingerichtete
Falle tut dies nur bei einer 20, wenn sie mit einer 10 bis 20 bei
einem zweiten Wurf bestitigt wird. Ein dritter Priffwurf be-
stimmt, ob die Falle nur bei dieser Auslésung klemmt (1-16)
oder lingerfristig beschidigt ist (17-20) und einer Reparatur
bedarf. Diese Wiirfe konnen Sie noch modifizieren:
[Zwergische oder vergleichbare Prizisionsfallen versagen
nur bei einer gewiirfelten Doppel-20. Beim Priifwurf ent-
steht ein bleibender Schaden nur bei 19 bis 20.

& Horasische oder vergleichbare Mechaniken versagen nur,
wenn die erste 20 mit einer 17 bis 20 bestitigt wird, sind aber
schon ab einem Prifwurf von 15 oder héher dauerhaft ge-
stort.

@ Fiir jedes Verklemmen wird der Versagensspielraum der
Falle um 1 erhoht. Sie versagt also nach einmaligem Klem-
men schon bei 19 und 20, nach zweimaligem bei 18 bis 20
usw. Dasselbe gilt fiir Bestitigungs- und Priifwurf.

@ Fiir cin bis zchn Jahre (je nach Erfahrung des Mechani-
cus) fehlender Wartung werden bei nichtzwergischen (oder
vergleichbaren) Mechaniken die Spielriume um 1 erhsht.
Das heifit, solche Fallen funktionieren spitestens nach 200
Jahren ohne Pflege tiberhaupt nicht mehr.

@ Bei zwergischen Konstruktionen vergréfern sich die
Spielriume ohne Wartung alle 50 Jahre um 1. Das heif3t, cine
zwergische Falle tiberdauert bis zu einem Jahrtausend, bevor
sic endgiiltig den Geist aufgibt.

& Bei Fallen von ausgemachten Experten (Leonardo dem
Mechanicus oder Odenius dem Tiiftler) kénnen die war-
tungsfreien Zeitriume zwischen 30 und 100 Jahren liegen,
bevor sich Schiden bemerkbar machen.

@& Besondere Umgebungsbedingungen, wie eine hohe
Umgebungsfeuchtigkeit, starkes Auftreten von Ungeziefer,
groBe Hitze oder Kilte, kénnen die Zeitriume auch stark
verkiirzen. Holzteile zum Beispiel beginnen in feuchter
Umgebung schon nach einem Monat ohne Pflege zu ver-
klemmen.

@ Fehlerhafte Wartung durch ungeschultes Personal erhéht
den Versagenswurf um W6 Punkte.

nerell ist jeder Fallenbauer darum bemiiht, seine Kreationen vor
Entdeckung zu schiitzen — was ihm in der Regel auch gelingt.

Hilfreich kommt hinzu, dass kaum ein Eindringling tiber wirk-
lich angemessene Beleuchtung verfiigt. Im Gegenteil: Durch
Fackeln oder flackernde Laternen entstehen allerlei huschende
Schatten und schummrige Ecken, die mehr verbergen als sie
enthiillen. Wer sich jetzt nur auf seine Augen verlisst, kann
schnell eine bése Uberraschung erleben, denn fiir das Auffinden
von Fallen spiclen nahezu alle Sinne eine Rolle. Eine Brandfalle
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ErRKEnNOEND EinErR FALLE

Jede Falle besitzt einen Tarnwert zwischen 1 (offensicht-
licher Stolperdraht, deutlich sichtbare Bolzenéffnung) und
15 (Trittstein in Kopfsteinpflaster, Fallenéffnung in schrun-
diger natiirlicher Felswand), der als generelle Erschwernis
fiir eine Sinnenschirfe-Probe gilt. Die meisten Fallen bewe-
gen sich dabei in einem Bereich von 3 bis 7. Die Probe wird
durch folgende Faktoren modifiziert:

& Meisterlicher Fallenbauer: Vor allem die Angroschim,
aber auch eine Handvoll Experten anderer Vélker verstehen
sich vorziiglich auf das Tarnen ihrer Fallen. Ihre Arbeit er-
schwert das Auffinden um bis zu 7 weitere Punkte.

@ Licht: In einem Dungeon herrscht iiblicherweise abso-
lute Dunkelheit (+16), die durch mitgebrachte Beleuchtung
verringert wird: Kerze (=4 bis —6 vom Malus), Fackel (-8
bis —12), Laterne (=6 bis —14). Ein FLIMFLAM bzw. der
Stabzauber Ewige Flamme erhéht die Helligkeit um ZfP*
bzw. RkW (max. —16), Didmmerungssicht halbiert die verblei-
benden Abziige, wihrend Nachtsichtige selbst bei geringster
Beleuchtung nur 5 Punkte Aufschlag erleiden oder den Rest-
abzug, sofern er kleiner als 5 ist, vierteln. Beide Vorteile be-
notigen allerdings ein Minimum an Beleuchtung, um einge-
setzt zu werden. Nachtblindheir (WdH 267) verdoppelt die
Abziige wegen schlechter Beleuchtung, allerdings nicht tiber
+16 hinaus. Mchr zum Thema Beleuchtung finden Sie im
Kapitel zur Ausriistung auf Seite 121.

& Spezialkenntnisse: Helden mit einer Spezialisierung auf
Fallen in den Talenten Schldsser knacken, Feinmechanik oder
Mechanik erhalten die 2 Punkte Bonus auch beim Versuch,
Fallen per Sinnenschirfe zu erkennen. Spezialisierungen auf
Sinnenscharfe helfen je nach Art der Falle.

& Hohlenkundig: Helden mit der Sonderfertigkeit Hork-
lenkunde erhalten 3 Punkte Erleichterung, sofern die Falle in
einer natiirlichen Kaverne aufgestellt wurde.

@ Kenntnis der Falle: Vorhandene Fallenlagepline, Kon-
struktionsskizzen oder Aussagen Dritter zur Existenz einer
Falle kénnen die Probe ginzlich entfallen lassen (genaue

kann sich zum Beispiel einzig tiber einen leichten Petroleum-
geruch bemerkbar machen, eine Skorpiongrube durch das leise
Rasseln der Tiere und so mancher unnatiirliche Mauerspalt ist
nur durch vorsichtiges Abtasten zu erspiiren. Glicklich sind hier
diejenigen, denen Tsa eine oder mehrere Gaben in die Wiege ge-
legt hat. Gerade Déimmerungs- oder Nachtsichr (WdH 249, 255)
lassen viele Probleme in Bezug auf mangelnde Beleuchtung
schrumpfen, wihrend Gefahreninstinkt (WdH 251) die Haare
zu Berge stehen lisst. Eine geschulte Zwergennase (WdH 259)
erschniiffelt nicht nur Geheimginge, sondern auch geheime Fal-
len. Herausragende Sinne (Sicht, Gehor, Geruch, Tastsinn) (WdH
253) helfen ebenso. AuBerdem kann es in mehrheitlich natiir-
lichen Grotten und Kavernen sogar helfen, wenn man tiber die
Gelindekunde (Hohle) (WdAH 276) verfiigt, um UnregelmiBig-
keiten zu erkennen. Magische Fallen kann der Zauberunkun-
dige fast gar nicht rechtzeitig erkennen. Hier mégen ihm nur
Schlangenziinglein (ZBA 263) und Lotostrank (ZBA 247) helfen.
Begehrt unter Grabriubern sind in dem Zusammenhang auch
Menschen mit einem natiirlichen Magiegespiir (WdH 254),

Lageskizze des Konstrukteurs) oder um 1 (Aussage eines
Wiichters im Suff) bis 5 (detaillierter Lageplan) Punkte er-
leichtern.

@ Gefahreninstinkt: Vor jeder Falle steht einem Helden
mit Gefahreninstinkt eine verdeckte Probe zu. Thr Gelingen
warnt ihn vor der Bedrohung und verringert den Zuschlag
der Sinnenschirfe-Probe zur Entdeckung der Falle um
TaP*/2.

@ Zwergennase: Ein Held mit Zwergennase kann, sofern
er die Gabe aktiv nutzen darf und eine Falle vermutet, eine
Probe ablegen, die generell nur um die Hilfte des Gesamt-
zuschlags erschwert ist. Alternativ wird sein halber TaW in
Zwergennase zu seiner Sinnenschdrfe addiert.

@ Herausragender Sinn: Sofern der entsprechende Sinn
durch die Falle und die Suchmethode des Helden angespro-
chen wird, ist die Probe um 5 Punkte erleichtert.

@ Eingeschrinkte Sinne: Helden, die unter einem einge-
schrinkten Sinn (WdAH 262) leiden, erleiden 5 Punkte Auf-
schlag auf die Probe, sofern der Sinn zum Erkennen der Fal-
le eine Rolle spielt.

@ Schlechte Eigenschaften: Helden, die an Dunkel- oder
Raumangst (WdH 261, 268) leiden, haben groBe Probleme,
sich in unterirdischen, finsteren Anlagen auf wesentliche
Aufgaben zu konzentrieren. Sie erhalten den halben Wert
ihrer schlechten Eigenschaft als Probenerschwernis. Auch
Neugier oder Goldgier (WdH 267, 264) konnen sich als fa-
tal erweisen, wenn sie in einem fallengespickten Raum oder
Gang angesprochen werden — ein Umstand, den sich Fallen-
bauer durch entsprechend platzierte Verlockungen auch zu
Nutze machen. Entsprechend belastete Helden miissen zu-
erst eine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um den halben
Wert der schlechten Eigenschaft bestchen, um nicht blind-
lings voran zu stirmen.

@& Bestimmte Hilfsmittel: Ausriistungsgegenstinde kon-
nen weitere Erleichterungen auf das Entdecken bestimmter
Fallen geben, mehr dazu finden Sie auf Seite 123.

wenn moglich noch in Kombination mit einem Herausragenden

Sechsten Sinn (WdH 252).

Vom EnfsCHARFEN

Sobald eine Falle entdeckt wurde, ist es natiirlich nahe liegend,
sie zu entschirfen. Immerhin blockieren die meisten den Weg
tiefer in eine Anlage oder sind, selbst wenn sie sich leicht tiber-
winden lassen, eine Gefahr fiir den Riickweg. Fallen zu entschir-
fen ist oft eine Aufgabe fiir Spezialisten. Ohne Kenntnisse von
(Fein-)Mechanik, handwerkliches Geschick, die Verwendung des
richtigen Werkzeugs sowie die kleinen Tricks und Kniffe der Ex-
perten ist das Herumstochern in einer Falle zu vergleichen mit
einem Spaziergang tiber ein Minenfeld.

Der normale Einbrecher verfiigt zumindest {iber Grundkennt-
nisse in diesen Dingen und hat auch das eine oder andere Werk-
zeug parat. Das dabei am hiufigsten zum Einsatz kommende
Talent ist Schldsser knacken, méglichst mit einer Spezialisierung
fiir Fallen. Hilfreich erweisen sich auBerdem Kenntnisse in
Mechanik, Feinmechanik und in der Kunst der Steinmetze. Sie
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EntscHARFEND EimER FALLE

Die folgenden Angaben bezichen sich vornehmlich auf
profane, mechanische Fallen. Primitive Fallen miissen
in der Regel nicht aufwindig tiber ein Talent entschirft
werden. Fallgruben kann man mit einem Brett tiber-
winden, Goldleim lisst sich abwischen oder durch dicke
Handschuhe ignorieren usw. Inwiefern magomecha-
nische, magische oder karmale Fallen tiberhaupt durch
weltliche Talente entschirft werden kénnen, bleibt Mei-
sterentscheid.

Um eine Falle zu entschirfen, muss dem Helden eine
Probe auf Schlosser Knacken oder Feinmechanik gelingen.
Diese Probe beinhaltet dann alle notwendigen Titig-
keiten vom Offnen der Verschalung iiber Durchschauen
der Mechanik bis hin zur wirksamen Ausschaltung.

Jede Falle besitzt einen Schwierigkeitswert zwischen
1 (primitiv) und 18 (hoch komplex), der als Aufschlag
zu iiberwinden ist. Die meisten Fallen bewegen sich in
einem Bereich zwischen 3 und 8 Punkten. Alle Fallen
mit einer Schwierigkeit von 10 und hoéher gelten als
komplexe Fallen, deren Entschirfung zeitaufwindig
ist. Bei ithnen muss die doppelte Schwierigkeit an TaP*
angesammelt werden. Jede dazu nétige Probe dauert
etwa cine SR. Wie beim Auffinden von Fallen wirkt sich
schlechte Beleuchtung stérend auf die Arbeit an der Falle
aus (siche Seite 62).

Ebenso koénnen meisterliche Fallenkonstrukteure die
Schwierigkeit einer Falle um 1 bis 7 Punkte erhéhen. Sie
installieren gern so genannte Scheinmechaniken, deren
Aufbau erst einmal durchschaut werden muss, um wirk-
same Fallenmechanik von blofem Unsinn zu trennen.
Ein Held, der sich zum Entschiirfen Zeit nehmen kann
— die Schwierigkeit in SR —, muss keine Probe ablegen,
wenn sein TaW grofier als 10 und héher als die Schwie-
rigkeit der Falle ist.

Ob es moglich ist, eine Falle trotz fehlender Talente und
dafiir mit Kreativitit auszuschalten, hingt von der Falle
ab und ist Meisterentscheid.

konnen als Hilfstalente (WdS 15) genutzt werden. Viele Fallen
lassen sich durch wenige Handgriffe entschirfen, etwa durch
das Blockieren eines Trittsteins mit einem kleinen Keil, mit dem
Durchschneiden eines Stolperdrahts oder dem Verstopfen von
Bolzenléchern und Sprithdiisen. Doch kann es auch notwendig
sein, sich lingere Zeit mit dem Mechanismus auseinanderzuset-
zen. Wenn nicht abzuschitzen ist, was das Durchtrennen eines
Stolperdrahtes oder das Entfernen ecines Trittsteins bewirke,
muss erst die Fallenmechanik freigelegt werden. Das ist zum ei-
nen gefihrlich, da Fallenmechanismen nicht selten selbst durch
eine weitere Falle gesichert sind. Zum anderen benétigt das Auf-
brechen der Verschalung einige Zeit. In so einem Fall kommen
die Regeln fiir offene Proben (WdS 14) zur Anwendung. Der
Held muss erst eine bestimmte Zahl an TaP* ansammeln, bevor
die Falle gedffnet und entschirft ist. Zeitdruck durch heranstiir-
mende Wachen oder eine sich langsam herabsenkende Decke
erweist sich dabei als sehr stérend. Ahnlich verhilt es sich, wenn
keine zwei Schritt entfernt ein heftiger Kampf tobt, Bolzen

durch die Luft fliegen oder Feuerbille krachend bersten. Bei all
diesen Stérungen einen kithlen Kopf zu bewahren, ist eine Fra-
ge ciserner Selbstbeherrschung.

Letztendlich sollte jeder, der sich an eine Falle wagt, daran den-
ken, dass ein Scheitern bedeutet, dass er die volle Wirkung der
Falle zu spiiren bekommen kann.

Nuvtzricaes WERKZEVG

Eine Reihe Handwerkszeug und kleine Hilfsmittel sind im Um-
gang mit Fallen niitzlich und sollten einem Einbrecher stets zur
Hand sein. Die folgende Liste erhebt keinen Anspruch auf Voll-
stindigkeit und soll zur Orientierung von Spieler und Spielleiter
dienen. Gerade bei einem Einbrecher kann es sehr stimmungs-
voll sein, wenn er durch cigene Erfahrung beginnt, sich selbst
spezielles Werkzeug zu basteln oder zu suchen.

@ Brecheisen: Um Druckplatten oder Trittsteine auszuheben,
aber auch um die Verschalung einer Fallenmechanik aufzubre-
chen, ist ein Brecheisen ein probates Mittel. Es liegt gut in der
Hand, kann noch zu allerlei anderen Zwecken benutzt werden
und ist schnell in der Anwendung. Natiirlich besteht das Risiko,
dass iibermiBige Gewalt an ciner Falle diese auslost.

@ Kleine Keile: Aus Holz oder Metall sind diinne Keile gut
dazu geeignet, ecine Druckplatte oder cinen Trittstein festzu-
klemmen. AuBerdem kann man damit Zahnradgetriebe blockie-
ren. Rundkeile kénnen in die Locher von Bolzen- oder Speer-
schleudern geschlagen werden und sie so verstopfen. Einen
dhnlichen Zweck erfillen Drahtstiicke oder Nigel.
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@ Hammer: Ein kleiner Hammer dient zum Einschlagen von
Keilen, kann aber auch genutzt werden, um die Diise einer Gift-
spritze zu verbiegen.

@ BeiBlzange: Zum Durchtrennen von Drihten wird cine
BeiBzange benétigt. Man kann auch Sprithdiisen damit zu-
sammendriicken oder verbiegen.

@ Ahlen: Diese spitzen Stecheisen sind vielseitig ver-
wendbar. Man kann mit ithnen Locher erweitern oder in
schlecht erreichbare Behiilter, zum Beispiel den Gift- oder
Petroleumbehilter einer Spriihfalle, Ablasséffnungen sto-

Ben. Gerade oder krumm gebogen eignen sie sich dariiber
hinaus als ,Operationsbesteck’ innerhalb komplizierter
Mechaniken, etwa um Teile anzuheben oder voriiberge-

hend festzuklemmen.

@ Beitel: Stech- und Stemmeisen finden Verwendung

bei der Anpassung von Keilen oder um hélzerne Mecha-
niken zu verklemmen. Mitunter ist es auch nétig, Locher in
Fallenteile zu stoBen, um an darunter liegende Bereiche der
Mechanik zu gelangen.

& Orazal-Kleber: Der harzige Kleber ist niitzlich beim Ver-
schlieBen von Offnungen oder beim Fixieren von Fallenteilen

— miteinander verklebte Zahnrider bewegen sich nur noch du-
Bert widerwillig. Braucht eine gewisse Zeit zum Aushirten.

@ Lupe: Fiir feinste Mechaniken benétigt man eine entspre-
chende Sehhilfe.

& Gewichte: Mitunter ist es notwendig, Teile von Fallen zu
beschweren, zum Beispiel Druckplatten oder Trittsteine.

Eine gute Auswahl dieser Werkzeuge mit entsprechender Qua-
litdt kann das Entschirfen einer Falle im Rahmen von hochwer-
tigem (-3) oder gar auBergewdhnlich hochwertigem Werkzeug
(=7) erleichtern. Fehlende oder unpassende Geritschaften kén-
nen die Probe dagegen um 7 bzw. 3 Punkte erschweren oder gar
vollig unmoglich machen (WdS 33). Fir weitere Angaben zu
Ausriistung siche das entsprechende Kapitel (Seite 120).

Einsatz von IMAGIE

Beim Entschirfen oder Uberwinden von Fallen kann sich der
Einsatz von Zauberspriichen als hilfreich erweisen. Auch hier
gilt, dass unkontrollierte Gewalt gegen Fallen dazu fiihren
kann, dass sie ausgeldst werden:

@& BEWEGUNG STOREN (LCD 43): Gerade magomecha-
nische Fallen benutzen hiufig telekinetische Zauber wie den
ANIMATIO. In so einem Fall kann vor allem die Zonenvarian-
te des Gegenzaubers die Falle effektiv lahm legen. Mit vorher-
gehender Analyse ist natiirlich auch die direkte Zerstorung der
Falle moglich.

& BRENNE! (LCD 51): Der Brenne! zerstért die meisten
entflammbaren Teile einer Falle. Drachenglut lisst sie praktisch
komplett schmelzen oder verbrennen.

& CALDOFRIGO (LCD 52): Holzteile oder Seile, die auf
Kohlenglut erhitzt werden, fangen von selbst zu brennen an, was
eine Fallenmechanik meist zerstort (dabei aber auch die Falle
ausldsen kann). Ahnliches erreicht man auch mit dem Absen-
ken der Temperatur auf niederhéllische Werte, wodurch Teile
derartig gefrieren, dass sic unter leichter Gewalteinwirkung zer-
bersten. Vor allem fiir Fliissigkeiten (Gifte, Sduren, Petroleum,
etc.) ist das Schockgefrieren verheerend.

& DESINTEGRATUS (LCD 65): Die brachiale Methode,
eine Falle und einen guten Teil ihrer Umgebung loszuwerden.

& EISENROST (LCD 77): Oft reicht es aus, kleine metal-
lische Teile einer Falle verrosten und zerfallen zu lassen, um sie
unschidlich zu machen.
@& FORAMEN (LCD 89): Eigentlich zum Offnen verbor-
gener SchlieBmechanismen gedacht, kann der Zauber auch
dazu genutzt werden, verborgene Fallenmechanismen arre-
tiert zu halten. Diese Zweckentfremdung ist allerdings mit

Aufschligen in Hohe der halben Fallen-Schwierigkeit (sie-

he oben) auf die Zauberprobe verbunden.

& FORTIFEX (LCD 90): Der Zauber wird vor allem
zum Blockieren von Abschussvorrichtungen verwendet.
Durch die Unzerstérbarkeit kann damit aber auch eine
sich senkende Decke oder in der Variante ,Schwebende
Wand® sogar sich zusammenschicbende Winde aufge-
halten werden. Letzteres ist auch mit zwei fixierten, un-
abhingigen FORTIFEXen moglich. Eine ,schwebende
Wand* kann sogar dazu genutzt werden, einen durch eine

Falle blockierten Durchgang wieder zu 6ffnen.

@ HARTES SCHMELZE! (LCD 104): Eine weitere Mog-
lichkeit, Mechanismen effektiv zu zerstéren oder an Mecha-
niken heran zu kommen.

@ KATZENAUGEN (LCD 137): Manchmal ist es notwendig,
sich bet moglichst wenig Licht durch eine unterirdische Anlage
zu bewegen. Hier kann mit KATZENAUGEN ein adiquater
Ersatz geschaffen werden.

& KLICKERADOMMS (LCD 139): Vor allem kleine Fallen-
teile sind sehr anfillig fir Zerdeppern und Zerbrechen.

& KORPERLOSE REISE (LCD 143): Sicherlich cine unge-
wohnliche Anwendung, aber durchaus geeignet, um gefahrlos
den Weg auf Fallen zu erkunden oder einen Blick in einen Fal-
lenmechanismus zu werfen — sofern man die Moglichkeit hat,
dort etwas zu schen.

& METAMORPHO FELSENFORM (LCD 180): Selbst un-
zugingliche Mechaniken hinter massivem Fels sind kein Pro-
blem, wenn man den Fels selbst verformen kann.

@ MOTORICUS (LCD 181): In der Variante Telemanipula-
tion ist es moglich, aus sicherer Entfernung auf eine Falle ein-
zuwirken. Meist wird das genutzt, um eine Falle aus der Ferne
auszulésen und so unschddlich zu machen. Natiirlich eignet
sie sich auch dazu, schlecht erreichbare Teile einer Fallenme-
chanik zu manipulieren, idealerweise kombiniert mit der Vari-
ante Rote und Weifse Kamele, um mehrere Teile gleichzeitig zu
bewegen. Das Fesselfeld mag hingegen unvorsichtigen Gruppen
helfen, anfliegende Bolzen und andere Geschosse wirkungslos
zu machen.

& NEBELLEIB (LCD 186): Auch der Nebelleib ist (unter
denselben Einschrinkungen wie die KORPERLOSE REISE)
geeignet, ungefihrdet die Umgebung zu erkunden oder Mecha-
nismen auszuspihen.

@ NIHILOGRAVO (LCD 189): Fallgruben, Trittplatten und
dhnliches stellen keine Gefahr mehr dar, wenn man einfach da-
riber hinweg schwebt.

& OBJECTOFIXO (LCD 192): Unverriickbar fixierte Fallen-
teile oder Ausldser stellen schon bei wenigen ZfP* fir Stunden
keine Gefahr mehr dar. Mit dem ,Lufthaken’ kann sogar die
Abdeckung einer Fallgrube so fixiert werden, dass man dariiber
hinweg laufen kann.

& OBJECTOVOCO (LCD 193): Lost das Durchtrennen des
Stolperdrahts die Falle aus oder nicht? Fragen Sie doch die Falle!
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& OBJEKT ENTZAUBERN (LCD 194): Damit kénnen die
meisten magischen Fallen, bei vorhergehender Analyse, zerstort
werden. In der Zonenvariante kann der Zauber zumindest das
Auslosen magischer Fallen verhindern.

@ PENETRIZZEL (LCD 204): Theoretisch zum Ausspihen
von Mechanismen geeignet, scheitert die Anwendung hiufig am
fehlenden Licht in der Falle.

Auch Rituale kénnen mitunter hilfreich sein:

@ Doppeltes Mall (WdZ 109): Mit dem verlingerten, unzer-
brechlichen Zauberstab kénnen sich senkende Decken oder be-
wegliche Winde aufgehalten werden.

@ Ewige Flamme (WdZ 109): Ersctzt fechlende Beleuchtung
und kann zum Entziinden brennbarer Fallenteile benutzt werden.
@ Hammer des Magus (WdZ 110): Die wenigsten Mecha-
niken sind so stabil, dass sie einem gezielten Schlag mit diesem
Ritual widerstehen.

@ Schuppenhaut (WdZ 110): Eventuell ist eine Schlange oder
ein Chamileon klein genug, um durch die C)ffnungcn einer
Falle zu kriechen und sie von innen heraus zu zerstéren — oder
leicht genug, um eine Falle nicht auszulésen.

& Tiersinne (WdZ 127): Mit den Sinnen des Vertrauten kann
auch die Umgebung nach Fallen erkundet werden oder, sofern
das Tier klein genug ist, in Fallen eingedrungen werden.

& Launen des Windes (WdZ 129): Nahezu schwerelos kann
sich der Geode tiber so manche Falle hinweg bewegen, ohne sie
auszuldsen.

@ Magnetismus (WdZ 127): Metallene Fallenteile werden zu
Boden gezogen. Dadurch verbiegen sich Mechaniken oder bre-
chen gar. Pendel kénnen zum Halten gezwungen werden und
Bolzen stiirzen zu Boden.

& Wirbelnder Luftschild (WdZ 130): Der Schild lisst Bolzen
und andere Projektile abprallen und macht den Geoden und
eventuelle Begleiter gegen eine Reihe von Fallen unempfindlich.
@ Licht des Dolches (WdZ 134): Das Ritual ermdglicht das
Sehen im Dunkeln.

@ Schneide des Dolches (WdZ 134): Eignet sich zum Zer-
schneiden von Naturgesteinen, um Fallenmechaniken freizu-
legen.

@ Melodie der Kunstfertigkeit (WdZ 137): Die schr langfri-
stige und hiufig auch auffillige Methode cines Elfen, seinen
TaW im Schldsser knacken zu erhohen. So eine Anwendung ist
stark verweltlicht — was aber einen Schlésser knackenden Elfen
wahrscheinlich nicht mehr interessiert.

Natiirlich sind sich auch die Konstrukteure der Méglichkeiten
der Magicanwendung bewusst und versuchen, ihre Fallen davor
zu schiitzen. Das ist allerdings teuer und aufwindig. Entspre-
chend findet man solche Sicherungen nur bei Fallen, deren an-
timagische Aufriistung durch das zu schiitzende Gut gerechtfer-
tigt ist. So werden in Verschalungen diinne Koschbasalt- (WdZ
32 / SRD 114; Zauberprobe +7) oder Eisenplatten (SRD 112;
Zauberprobe +2 AsP-Kosten +1) eingesetzt. Seltener wird ein
Brocken Blaubasalt (SRD 114) in der Umgebung einer Falle
platziert, um dem forschen Zauberkundigen eine unangenchme
Uberraschung zu bereiten. Alchimistische Rezepturen wie
Bannstaub (SRD 93) oder Borbarads Hauch (SRD 103) finden
ebenfalls nur selten Anwendung, da sie schr teuer und kaum
zu erwerben sind. Auch auf antimagische Verzauberungen trifft
man nicht oft, da sie teuer sind und schwer einzuschitzen ist,
gegen welche Merkmale die Antimagie sich richten muss.

Was Tvn, wenn's BREnNot?

Alle Vorsicht und alles Geschick werden nicht verhindern, dass
einer oder mehrere Helden frither oder spiter eine Falle ausls-
sen. Auch in dieser Situation ist noch nicht alles verloren. Re-
aktionsschnelle Hechtspriinge, gekonntes Fallen lassen oder ein
Zauber in letzter Sekunde kénnen noch Rettung bringen oder
zumindest den Schaden mildern. Hierfiir ist zuerst eine IN-Pro-
be nach den Regeln fiir Uberraschung (WdS 78) nétig, um nach-
zuweisen, dass der Held die Reaktionsschnelligkeit besitzt, um
der Falle gerade noch zu entgehen. Dabei wird der TaW in Sin-
nenschdrfe statt dem in Kriegskunst als Erleichterung verwendet.
Bei Gelingen der Probe geben Sie dem Helden einen oder meh-
rere Hinweise, was fiir eine Falle er gerade ausgeldst hat und von
wo ihm wahrscheinlich Gefahr droht. Zum Beispiel konnte er
spiiren, dass der Boden unter ihm wegsackt (Fallgrube), das Sur-
ren einer Armbrustschne héren oder gar einen Bolzen auf sich
zu fliegen schen (Bolzenfalle). Dann darf der Held eine gezielte
Aktion unternchmen, um sich in Sicherheit zu bringen. Fiir alle
korperlichen Aktionen ist meist eine Probe auf Korperbeherr-
schung oder Ausweichen nétig, die um die halbe Schwierigkeit
der Falle (siche oben) erschwert ist. Ein Zauberkundiger kann
auch versuchen, einen Zauber auf eine Aktion zu verkiirzen und
sich damit retten. Dabei spielt die Schwierigkeit der Falle keine
Rolle, die Modifikationen durch die schwierige Situation jedoch
umso mehr.

Bedenken Sie bitte, dass weder Sie noch Thre Spieler am Ort des
Geschehens sind und sicherlich nicht die Reaktionsschnelligkeit
cines Helden besitzen. Lassen Sie dem Spieler also etwas mehr
Zeit zum Uberlegen, als seinem Helden zur Verfiigung steht ...

GRUBE, PENIDEL, SAUREIIEBEL

Im folgenden Kapitel finden Sie eine Auswahl denkbarer Fal-
len, die Thnen zeigen sollen, welchen Todesmaschinerien Ihre
Helden begegnen konnten. Dabei wurden hauptsichlich gin-
gige Fallenmechanismen und -konstrukte unter die Lupe ge-
nommen. Hinter jeder Falle steht ein Wertekasten zur schnel-
len Ubersicht. Art erldutert dabei, ob es sich um ecine primitive,
mechanische, magomechanische, magische oder karmale Falle
handelt. Der Zweck gibt an, ob ecine Falle Alarmieren, Aufhal-
ten, Abschrecken, EinschliefSen, Lenken oder Vernichten soll. Unter
Einsatzmdéglichkeiten werden spezielle Bedingungen fiir den
Einsatz wie bestimmte architektonische Grundvoraussetzungen
genannt. Unter Tarnung (T) und Schwierigkeit (S) kénnen Sie
die probenrelevanten Erschwernisse fiir die Entdeckung und
Entschirfung der Fallen ablesen. Meist sind sie in Form cines
Werteintervalls gehalten. Der untere Wert steht fiir einen Er-
bauer, der sich nicht viel Mithe gegeben hat, der obere fiir ei-
nen, der sich besonders ins Zeug legte. Durchschnittliche Fallen
liegen zwischen unterer Grenze und Mittelwert des Intervalls.
Ein Strich bei der Schwierigkeit bedeutet, dass sich die Falle in
der Regel nicht entschirfen ldsst. Schaden (Sch) gibt den zu
erwartenden Schaden durch die Falle an. Der Wartungsauf-
wand (W) differiert zwischen den Werten kein — gering — mit-
tel — hoch — sehr hoch und dient Ihnen zur Einschitzung, wie
lange cine Falle intakt bleibt. Unter Varianten sind die im Text
aufgefithrten Fallenvarianten mit den Kurzwerten T, S, Sch und
W angegeben, sofern sie sich vom Ursprungstyp unterscheiden.
Schwachpunkte zeigt Moglichkeiten, die Falle leichter oder gar
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ohne Probe zu iiberwinden. Der letzte Punkt, Verfiigbarkeit,
dient der Einschitzung, wie hiufig man auf eine solche Falle
trifft, von I (Einzelstiicke) bis 7 (besitzt praktisch jedes Hohlen-
und Gangsystem).

DiE FALLGRUBE

Fallgruben gehoren zu den iltesten Fallen tiberhaupt und fin-
den noch heute Verwendung — hauptsichlich bei der Jagd auf
GroBwild oder Raubtiere. In der Verwendung gegen Menschen
sind sie Giblicherweise wenigstens zwei Schritt tief. Gegen Ent-
deckung werden sie mit diinnen Asten, Laub und Moos so
abgedeckt, dass sie der normalen Umgebung entsprechen. In
Bauwerken oder unterirdischen Anlagen kommen hingegen
diinne Leisten und Teppiche oder Matten zum Einsatz. Aus al-
ten zwergischen Bingen kennt man sogar Fallgruben fiir Dra-
chen, die mit Balken und Steinen abgedeckt sind.
Normalerweise sind Fallgruben dazu gedacht, einen Eindring-
ling zu fangen, nicht ihn zu téten — allerdings stért sich auch
kaum jemand daran, wenn sich der Einbrecher die Beine oder
den Hals bricht. Solange niemand in die Grube stiirzt, ist deren
Wartungsaufwand gering, es muss nur hin und wieder die Abde-
ckung kontrolliert werden.

Varianten:

& Speergruben sind dafiir gedacht, das Opfer zu téten oder zu-
mindest schwer zu verletzen. Dazu werden SpieBe aus Holz
oder Metall in den Boden der Grube eingelassen, die sich in den
Ungliicklichen bohren, der hineinstiirzt.

& Schlangengruben sind der Oberbegriff fiir Gruben, in denen gif-
tige Tiere wie Skorpione oder Schlangen ausgesetzt werden, um
den Tod des Opfers mog-

lichst qualvoll zu machen.

Verbreitet  sind
allem im tulamidischen
Kulturkreis. Auf Maras-
kan werden auch Trich-
terwurzeln (ZBA 270) in
angesiedelt,

sie  vor

Fallgruben
wihrend mancher Wald-
menschenstamm den Sa-
men eciner Disdychonda,
also Raubnesseln (ZBA
233f.), in ihnen aussit.
& Siurebdder nennt man
Fallgruben, die mit Fliis-
sigkeiten gefiillt werden.
Davon ist Wasser noch

harmlos (wenn man davon ab-

sicht, dass die wenigsten Aventurier schwimmen kénnen). Weit-
aus gemeiner sind Becken mit Sdure oder brennbarem Inhalt, der
nach dem Auslésen entziindet wird — was praktisch immer tédlich
ist.

& Klappengruben sind einfache mechanische Konstruktionen,
bei denen die Abdeckung aus ein oder zwei Klappen besteht,
die durch eine Mittelachse drehbar gelagert sind. Eine Seite
der Klappe liegt auf dem Rand der Grube auf. Sobald die Ach-
se iiberschritten wird, klappt der Deckel nach unten weg und
das Opfer stiirzt in die Grube. Bei Doppelklappen rettet nicht

einmal ein Sprung nach vorn, da man so nur auf der zweiten

Fallgrube

Art: primitiv

Zweck: Aufhalten, Abschrecken, EinschlieBen, Vernich-
ten (nur Speergrube und Sdurebad)
Einsatzmoéglichkeiten: nahezu tiberall einsetzbar, ist
zur Arbeitserleichterung vor allem in engen Gingen
sinnvoll.

Tarnung: 1 (vertrocknete Abdeckung oder durchhin-
gender Teppich) bis 12 (einer unter vielen Teppichen)
Schwierigkeit: 0

Schaden: pro Schritt Tiefe IW6 — 1 je Schritt Tiefe SP
(WdS 144)

Wartungsaufwand: gering (intakte Abdeckung) / hoch
(eingebrochene Abdeckung)

Varianten:

Speergrube: Sch: +4W6 SP; reduzierte Wundschwelle
Skorpiongrube: Sch: +Gift- und Bissschaden der jewei-
ligen Tiere (mehrmals)

Sdurebad: Sch: Sturzschaden entfillt, dafiir Schaden
durch Ertrinken (WdS 140) oder Feuer (WdS 146; Siure
kénnen Sie wie Feuer behandeln, allerdings als SP)
Klappengrube: mechanisch T: 5 bis 15 S: 3 Sch: je nach
vorheriger Variante

Schwachpunkte: Fallgruben kénnen mit Brettern, Lei-
tern oder einem Sprung tiberquert werden. Klappengru-
ben kénnen beschwert werden.

Verfiigbarkeit: 5

Klappe landet.

ALARIMFALLEN

Diese einfachen Fallen
sind dazu gedacht, Wich-
ter iber Eindringlinge
Meist
sind das Stolperseile oder

zu informieren.

-drihte, die bei Berithrung

Glockchen oder andere Si-

gnalgeber bewegen. Das

Signal befindet sich dabei

mit unter so weit vom Aus-

l6ser entfernt, dass der hi-

neintappende Eindringling

manchmal gar nicht merke,

dass er gerade einen Alarm

in den Tiefen des Dungeons ausgelost hat. Dadurch kommt es

fiir ihn recht iiberraschend, kurz darauf von herbeicilenden Wa-

chen umzingelt zu werden. Alarmfallen kénnen auch Eindring-

linge in die Flucht schlagen, wenn der Alarm laut und deutlich
zu horen ist.

Varianten:

@ Entfesselte Horde ist der Name fiir Alarmfallen, die statt ei-
nen Trupp Wichter herbeizuholen einen Zwinger 6ffnen und
ein Rudel Bluthunde freilassen. Im Horasreich sind auch Grofe
Schréter fiir diese Fallen beliebt, in den Tulamidenlanden Kho-
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Alarmfalle

Art: mechanisch

Zweck: Alarmieren, Abschrecken
Einsatzmoglichkeiten: Praktisch iiberall einsetzbar, wo
sich Stolperdrihte oder Druckplatten anbringen lassen.
Tarnung: 4 bis 12

Schwierigkeit: 1 bis 6

Schaden: keiner

Wartungsaufwand: gering

Varianten: keine Unterschiede

Schwachpunkte: Rechtzeitig bemerkt, braucht der Aus-
l6ser nur umgangen oder tiberschritten zu werden.

Verfiigbarkeit: 7

ramsbestien.

GirFfnaDEL

In der Nihe eines Sperrmechanismus oder sonst an einer Stelle,
an der sich voraussichtlich eine Hand oder ein anderer Kérper-
teil eines Unbefugten befinden wird, fihrt ein vergifteter Dorn
aus einer kleinen Offnung. Um das vorzeitige Entdecken zu
erschweren, tarnen findige Fallenbauer die Offnung mit einer
diinnen Wachsschicht, die mit Metallstaub bestreut wird. Auch
als primitive Variante ist diese Falle méglich, hier ist einfach ein
mit Gift bestrichener Dorn an einer dunklen Stelle angebracht,
an der man moglicherweise in ihn greift.

Die cigentliche Wirkung hingt vom verwendeten Gift ab; be-
liecbte Substanzen sind Gonede (in siidlichen Gefilden), Kel-
mon (wegen der lihmenden Wirkung hervorragend, um dreiste
Dicebe lebend zu fangen) oder, bei skrupellosen und finanziell
besser gestellten Fallenbauern, Kukris. Sollte die Falle von einem

cher weichherzigen Auftraggeber entworfen worden sein, kén-

Giftnadel

Art: primitiv oder mechanisch

Zweck: Aufthalten, Vernichten

Einsatzmoéglichkeiten: An wichtigen Gegenstinden,
klassisch in komplexen Schléssern. In alten Anlagen
wegen der geringen Haltbarkeit vieler Gifte nicht be-
sonders wirksam. Hiufig in modernen Schatzkammern
anzutreffen.

Tarnung: 3 bis 12

Schwierigkeit: 12 TaP* (1 Probe pro SR)

Schaden: 1 TP, auBierdem je nach Gift
Wartungsaufwand: mittel

Varianten: keine

Schwachpunkte: Wenn die Falle mit Ristung an den
Hinden ausgelést wird, ist sie meist wirkungslos.
Verfiigbarkeit: 2

nen auch Angstgift oder Schlafgift zur Anwendung kommen.

Die TopesrutscuE
Esbeginnt mit einem einladenden, leicht abschiissigen Gang und
endet auf einer niederhéllisch glatten Rampe, die den Eindring-

ling geradewegs auf eine Rutschbahn in eine Zelle oder den Tod
befordert. Am einfachsten sind solche Rutschbahnen in kiinst-
lichen Anlagen zu installieren. Hier hat man die Moglichkeit, sie
von vornherein im Gangsystem zu planen. Die Falle wird dann
mit entsprechend geformten und glasierten Ziegeln gemauert
und bildet so eine ideale Rutsche. In natiirlichen Hohlen ist der
Baumeister normalerweise auf vorhandene Ginge angewiesen,
die sich durch Glitten zu einer Rutsche verwandeln lassen. Au-
Ber Zwergen nimmt kaum jemand die bergminnische Arbeit in
Kauf; eine solche Falle aus dem Gestein zu schlagen — allerdings
kann man in alten tulamidischen oder echsischen Felsengribern
auf Todesrutschen stoBen, die von Dschinnen oder Dimonen in
das Gestein gefrist wurden. Um die Rutsche effektiv zu machen,
wird sie mit einem Schmierfilm tiberzogen: in zivilisierten Ge-
genden ein Olfilm, bei barbarischen Vélkern dagegen hiufig eine
Schlammpampe. Ziel der meisten Rutschen ist es, Eindringlinge
zu fangen, sie fihren also in Zellen, aus denen sich das Opfer
nicht selbst befreien kann. Hiufig landen die benommenen und
angeschlagenen Eindringlinge auch direkt vor den Fiilen eines
lauernden Trupps Wachen, der dann leichtes Spiel mitihnen hat.
Die Todesrutsche hat ihren Namen jedoch nicht von ungefihr,
denn manche von ihnen miinden in speergespickte Gruben,
Felsenkliifte oder in ein tiefes Loch, wo das Opfer jammerlich
verdurstet und verhungert. Der Aufstieg auf so einer Rutsche ist
nahezu unméglich, wenn man keine Hilfe von oben erhiilt.

Varianten:

@ Der Fleischwolf ist eine Erweiterung der Rutsche, bei der
scharfkantige Steine, Klingen, Glasscherben oder dhnliches in
die Bahn eingelassen werden, um das abwirts schieBende Opfer
qualvoll zu zerreiBen.

@ Rolltreppen sind mechanische Fallen, die die Stufen einer
Treppe so umklappen lassen, dass sie zu einer stark abschiissigen
Rampe werden. Hier findet man keinen Schmierfilm. Die unter
den Eindringlingen wegklappenden Stufen reichen aus, um sie
aus dem Gleichgewicht zu bringen und abwirts kullern zu lassen.

Todesrutsche

Art: primitiv

Zweck: EinschlieBen, Lenken, Vernichten (nur Fleisch-
wolf)

Einsatzméglichkeiten: Nur in Gingen, die nicht hiu-
fig von Bewohnern benutzt werden. AuBerdem nur dort
sinnvoll, wo sie mit vertretbarem Arbeitsaufwand er-
schaffen werden kann, besonders in natiirlichen Gingen.
Tarnung: 2 bis 7

Schwierigkeit: 0

Schaden: Linge der Rutsche in Schritt x W6 TP(A)
Wartungsaufwand: gering

Varianten:

Fleischwolf: TP(A) = TP

Rolltreppe: mechanisch T: 5 bis 15 S: 6 bis 12 W: hoch
Schwachpunkte: Rutschbahnen sind nur fiir unaufmerk-
same Eindringlinge gefihrlich und miissen normalerwei-
se nicht betreten werden. Rolltreppen kénnen sehr leicht
durch Keile blockiert werden.

Verfiigbarkeit: 3 (wegen des erforderlichen Raums und
des Bauaufwands)
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Tritt- vnp GriFFraLLEnD

Unter Tritt- oder Griftfallen versteht man alle Anlagen, die durch
unachtsames Angreifen oder Betreten beim Opfer Schaden ver-
ursachen. Grifffallen sind meist einfach einzurichtende Fallen,
wie eine mit Goldleim bestrichene Ttirklinke oder scharfkantige
Scherben im Putz einer Mauerkrone. Trittfallen bestehen oft aus
ausgestreuten Krihenfiifen oder in den Gangboden eingelas-
senen Dornen. Sie sind vor allem fiir Einbrecher gefihrlich, die
ohne Licht in Villen

eindringen und so die

Gefahr leicht tiberse-

hen. Dieser Fallentyp

ist meist dafiir ge-

dacht, den Eindring-

ling zu verletzen und

dadurch wieder zu

vertreiben bzw. ihn

gleich vom Einstieg

in ein Gebidude abzu-

halten.

Varianten:

& Spiefizdune sind Grundstiicksbegrenzungen, deren ,Latten’
aus nach oben zeigenden Speeren bestchen — meist kunstvoll
verziert aus Gusseisen. Diese sind im Abstand von einem hal-
ben Spann miteinander verbunden. Eine oder mehrere dieser
Verbindungen sind drehbar gelagert, sodass sie sich unter dem
Gewicht eines Eindringlings drehen und ihn in die Spitzen der
Speere stiirzen lassen.

@ Nagelbretter sind einfache Mechaniken. Der FuBboden wird,
in Form einer beweglichen Holz- oder Steinplatte, auf Federn
gelagert, die sich beim Betreten absenkt. Dadurch schieben sich
unter der Platte eingelassene Nigel oder Dorne durch dafiir vor-
geschene Locher und bohren sich durch das Gewicht des Ein-
dringlings in dessen FiiBe.

ALLEs GUuTeE kKommT vonm OBEN
Weit verbreitet und schon seit sehr langer Zeit in Gebrauch ist
diese sehr einfache Falle. Ein mit schddlichem Inhalt gefullter Ei-
mer, Krug oder eine pralle Schweinsblase wird so auf dem Sturz
oder Blatt einer Tir angebracht, dass ein Eindringling, der sie
unvorsichtig 6ffnet, mit dem Inhalt tibergossen wird oder die Bla-
se auf seinem Kopf zerplatzt. Beliebte Inhalte sind giftige Krab-
beltiere, Goldleim, Siuren und leicht Entflammbares. Diese Falle
bietet sich natiirlich
nur bei Tiiren an, die
der Hausherr gerade
nicht selbst benutzt.

Varianten:
& Teeren und Federn
iberschiittet den Ein-
dringling zuerst mit
einer klebrigen Sub-
stanz und danach
mit etwas daran Haf-
tendem. Meist sind
das zwei Gefille, eines
mit Teer und eines mit Federn, die zwar zeitgleich umkippen, von
denen die Federn aber langsamer zu Boden fallen und den Un-
gliicklichen in eine dichte Wolke hiillen. Die gemeinere Version
benutzt Honig und rote Ameisen, die das Opfer — sofern es nicht
sehr schnell badet — niederhéllisch piesacken. Sie sollen sogar
schon Einbrecher bei lebendigem Leibe aufgezehrt haben. Das
UbergieBen mit Farbe fillt ebenso unter diese Variante, auch
wenn es sich dabei nur um eine Substanz handelt. Ziel ist es,
den Eindringling deutlich zu markieren, denn nichts fille der
Stadtwache leichter, als einem eventuell laut kreischenden Ein-
brecher in Federkleid bzw. mit deutlicher Firbung zu folgen.

Tritt- und Grifffallen

Art: primitiv

Zweck: Aufhalten, Abschrecken

Einsatzmoéglichkeiten: Praktisch tiberall einsetzbar.
Tarnung: 0 bis 10

Schwierigkeit: 0

Schaden: je nach verwendetem Material und Menge
zwischen W3 und 3W6 TP

Wartungsaufwand: gering

Varianten:

SpieBzaun: mechanisch T: 2 bis 12 S: 1 bis 3 Sch:
2W6+4 TP

Nagelbrett: mechanisch T: 4 bis 15 S: 2 bis 6 Sch: W6 bis
2W6+3 TP W: mittel

Schwachpunkte: Die meisten dieser Fallen sind fiir auf-
merksame Eindringlinge leicht zu erkennen und kén-
nen dann mit Handschuhen, festem Schuhwerk oder
dariiber geworfenen Decken o. 4. vermieden werden.
SpieBzidune lassen sich leicht blockieren oder vermeiden.
Nagelbretter kénnen blockiert oder ausgehoben werden.
Verfiigbarkeit: 6

Alles Gute kommt von oben

Art: primitiv

Zweck: Alarmieren, Aufhalten, Abschrecken
Einsatzmoéglichkeiten: Nur dort einsetzbar, wo Ttiiren
oder andere bewegliche Teile eine Platzierung ermégli-
chen.

Tarnung: 2 bis 3

Schwierigkeit: 1

Schaden: je nach verwendetem Inhalt
Wartungsaufwand: keiner bis gering

Varianten: keine Unterschiede

Schwachpunkte: Die Falle ist, wenn man darauf achtet,
leicht zu entdecken und kann durch einfaches Herab-
nehmen des GefiBes entschirft werden.

Verfiigbarkeit: 7

STEin von oBEN

Diese Falle ist ebenso einfach wie brutal: ein mehr oder weniger
groBer Stein (oder ein anderer schwerer Gegenstand) fillt auf
den Punkt herab, an dem sich der Ausléser befindet. Dies kann
dabei entweder eine Druckplatte oder auch ein Stolperdraht
sein. Die Grofie des Gegenstandes kann variieren.
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Stein von oben

Art: mechanisch

Zweck: Aufthalten, Abschrecken, Vernichten
Einsatzméglichkeiten: Uberall, wo das herabstiirzende
Gewicht keine negativen Auswirkungen auf die Bewoh-
ner der Anlage hat (etwa einen wichtigen Gang blo-
ckiert). Die ,groBe® Version der Falle ist typischerweise
cher in Anlagen zu finden, die nicht stindig bewohnt
werden (oder aber als VerteidigungsmaBnahme, die
dann aber meist von einem Wachposten ausgelost wird).
In allen Kulturkreisen verbreitet.

Tarnung: 2 bis 5

Schwierigkeit: 4 bis 6

Schaden: 1W6+4 (kindskopfgroB3) bis 3W6+10 (mas-
siver Felsblock) TP

Wartungsaufwand: keiner bis gering

Varianten: keine

Schwachpunkte: Der Ausloser kann meist recht leicht
ibersprungen werden, wenn er erst einmal ersetzt wurde.

Verfiigbarkeit: 1

DiE BOLZENISCHLEUDER_
»Es war, als wiren wir in einen Hornissenschwarm geraten. Uberall

flogen Bolzen herum und streckten nieder, was sich nicht flach auf
den Boden warf.«

Das Standardmodell der Bolzenschleuder besteht aus einer an-
gepassten Leichten Armbrust, deren Abzug tiber einen Stolper-
draht oder einen Trittstein betitigt wird. Die Armbrust befindet
sich in einer verkleideten Wandnische oder hinter ciner festen
Wand, in gerade Linie zum Ausléser. Der Bolzen fliegt durch
ein Loch in der Verkleidung oder der Wand. Ublicherweise hat
eine Bolzenschleuder nur einen Schuss, da eine Vorrichtung
zum Neuspannen kompliziert und teuer ist. Dartiber hinaus
dauert das Neuladen meist solange, dass der Eindringling die
Falle ohnehin passiert hat, bevor sie wieder einsatzbereit ist. Ziel
der meisten Bolzenschleudern ist das Schwichen des Eindring-
lings, um den Wachen die Arbeit zu erleichtern. Natiirlich gibt
es auch Modelle mit groBerer Durchschlagskraft, die der einer
Windenarmbrust entspricht. Hin und wieder hért man von ver-
gifteten Bolzen, was aber nur dort sinnvoll ist, wo man tber ge-
niigend Kapital verfiigt, die Vergiftung regelmiBig zu erncuern.
Bolzenschleudern benétigen verhiltnismiBig viel Pflege, denn
dauerhaft gespannte Armbriiste verlieren alsbald ihre Spann-
und damit Durchschlagskraft. Dariiber hinaus schadet feucht-
kalte Kellerluft ihrer Mechanik. Nach jedem Abfeuern muss die
Vorrichtung neu geladen und ausgerichtet werden.

Varianten:

@ Speerschleudern benutzen groBere Abschussvorrichtungen,
funktionieren aber ansonsten genauso. Die abgeschossenen
Speere verursachen erheblich mehr Schaden.

& Schwirmer nennt man Bolzenschleudern, bei denen der
Ausléser mehrere Armbriiste gleichzeitig abfeuert, so dass der
Eindringling sich in einem wahren Geschosshagel wiederfindet
oder gleich ganze Gruppen beschossen werden.

@ Mechrschiissig bedeutet, dass mehrere Armbriiste auf einer
radférmigen Vorrichtung montiert sind, die sich nach dem Ab-
schuss einer Schleuder ein Stiick weiterdreht. Dadurch kommt
eine neue, geladene Armbrust in Abschussposition und die Falle
kann nochmals ausgelost werden. Damit wird zwar das Problem
des Nachladens umgangen, allerdings erfordert die Vorrichtung
weitaus mehr Platz.

& Nachladend sind schlieBlich Bolzenschleudern, die tiber
eine komplizierte Mechanik zwergischer Machart verfiigen,
die die Armbrust neu spannt und und aus einem Magazin
nachliddt. Bei den horasischen Mechanici gibt es auch ent-
sprechende Prototypen. Diese haben sich bisher jedoch als zu
teuer und storanfillig erwiesen, um sie im groBeren Rahmen
einzusetzen. Meist werden fiir diesen Typ kleinere Armbriiste
wie die Balestrina verwendet, um die Nachladezeit kurz zu
halten. Die einzige Moglichkeit, das Problem des Neuladens
ohne teure Mechanik zu l6sen, liegt in einer magomecha-
nischen Verzauberung mittels ANIMATIO, die die Armbrust

neu spannt.

Bolzenschleuder

Art: mechanisch

Zweck: Aufhalten, Abschrecken

Einsatzmoéglichkeiten: Vor allem an Engstellen oder in
Gingen sinnvoll.

Tarnung: 5 bis 10

Schwierigkeit: 4 bis 12

Schaden: W6+6 TP bzw. nach verwendeter Armbrust
Wartungsaufwand: hoch

Varianten:

Speerschleuder: Sch: 2ZW6+6 TP und mehr
Schwirmer: Sch: Anzahl der Armbriiste x TP W: schr
hoch

Mehrschiissig: Sch: wie Standard aber mehrere Schuss
moglich W: sehr hoch

Nachladend: eventuell magomechanisch, ansonsten wie
Mehrschiissig

Schwachpunkte: Die Abschusslocher einer Bolzenschleu-
der sind nur schwer zu tarnen und lassen sich leicht ver-
stopfen. Nachteilig ist auch die sehr begrenzte Zahl von
Schiissen.

Verfiigbarkeit: je nach Variante 2 bis 6
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STEINERMNE SAVLEN

Eine groBe Hohle oder Halle, deren Boden vier Schritt unter
dem Niveau der Einginge liegt. Sdulen (in einer Hohle auch
Felsnadeln) ragen aus dem Boden bis auf Hohe der Eingiinge
auf; so dass man sich springend von Siule zu Siule fortbewe-
gen kann. Ein Sprung von einer Sdule zur nichsten erfordert
eine Korperbeherrschungs-Probe, wenn der Held in Eile ist oder
gerade angegriffen wird, ansonsten ist der Wechsel zwischen
den Siulen ohne Probe mdéglich, da der Abstand nicht allzu
groB ist.

Varianten:

& Steinerne Schwingen: Die Decke des Raums ist recht hoch,
so dass die meisten Lichtquellen nicht bis hinauf reichen. In
den Schatten an der Decke verbergen sich drei Gargylen, die
auf Beute warten. Wenn ein Eindringling beginnt, den Raum
zu durchqueren, greifen die Wasserspeier an, und auf den ge-
rade mal ein Schritt durchmessenden Plattformen gegen flie-
gende Gegner zu kimpfen gehért nicht zu den leichtesten
Ubungen. Die Werte der Gargylen finden Sie in ZBA 99. Im
Kampf sollte das ungewohnliche Terrain berticksichtigt wer-
den: Alle Kampfmanéver auf einer Siule sind um 2 Punkte
erschwert, Ausweichen ist kaum moglich (5 Punkte Erschwer-
nis, Scheitern fithrt zum Sturz). Die Gargylen kénnen im
Sturzflug Attacken zum Niederwerfen (WdS 63) ausfiihren.
Da es sich um ihre bevorzugte Kampftaktik handelt, sind di-
ese Attacken fiir sie nur um 2 Punkte erschwert, wihrend die
KK-Probe des Getroffenen, um einen Sturz zu vermeiden, um
zusitzliche 4 Punkte erschwert ist, da er die Wucht nicht durch
Zuriickweichen abmildern kann.

& Schwingende Siulen: Mit mechanischen Kenntnissen oder
auch bei geschickter baulicher MaBBnahmen, ist es méglich, ein-
zelne Sdulen instabil zu machen, so dass sie unter gentigend Ge-
wicht (etwa 50 Stein) zusammenbrechen. Ohne einen beherzten
Sprung (Athletik-Probe +5) stiirzt man in die Tiefe.

Steinerne Sdulen

Art: primitiv

Zweck: Alarmieren, Aufhalten, Abschrecken, Lenken,
Vernichten

Einsatzmdéglichkeiten: Lisst sich in groBriumigen An-
lagen gut unterbringen; auch in natiirlichen Héhlen
einsetzbar. Schr aufwindig in der Erstellung.

Tarnung: —

Schwierigkeit: —

Schaden: Fallschaden je nach Tiefe (siche WdS)
Wartungsaufwand: gering bis mittel

Varianten:

Steinerne Schwingen: keine besonderen Angaben
Schwingende Sdulen: mechanisch, T: 10 (zur Erken-
nung der instabilen Sdulen)

Schwachpunkte: Mit gentigend Zeit und Ruhe lisst sich
diese Falle leicht tiberwinden. Mit ausreichend Zeit und
der Verfiigbarkeit schwerer Gegenstinde kénnen die in-
stabilen Sdulen der Variante Schwingende Sdulen leicht
identifiziert werden.

Verfiigbarkeit: 4

Das PEnDEL
»Dieses gleichmdfSige und endlose ,Zing ... Zing ... Zing" vergisst du
nie. Das geht dir durch Mark und Bein!«

Pendel sind hin und her schwingende, an Henkerbeile erin-
nernde, halbmondférmige Klingen. Sie sind meist rasiermesser-
scharf geschliffen und kénnen einen Eindringling glatt in zwei
Hilften zerteilen. Es gibt allerdings auch Modelle, bei denen
darauf geachtet wurde, durch Zacken und Kerben ein Mordin-
strument zu schaffen, das mehr reiBt als schneidet und das tibel
zerhackte Opfer méglichst langsam sterben ldsst.

Pendel sind ecinfache Mechaniken, diec man nur in engen
Durchgingen findet. Diese werden durch die schwingende
Klinge vollstindig blockiert. Der Ausléser befindet sich fast
immer in oder knapp vor der Schwungbahn und 16st die Ar-
retiecrung des Beils. Alles was das Opfer dann in seinen letzten
Augenblicken zu héren bekommt, ist ein kurzes ,Zing’. Pen-
del sind hauptsichlich im Moment der Auslésung gefihrlich.
Wer ihnen entgeht, braucht meist nur ein Weilchen zu war-
ten, bis es sich ausgeschwungen hat und relativ ungefihrlich
im Gang hingt. Dieser Fallentyp erfordert nur wenig Wartung.
Die Klinge muss regelmiBig geschliffen und geélt und nach
der Auslésung muss das Pendel in seiner Ausgangsstellung neu
arretiert werden.

Varianten:

& Fallbeile sind Hackblitter, die aus der Decke auf den Ein-
dringling herab sausen. Die Falle ist sehr todlich, hat aber in der
Regel nur einen einzigen Versuch, das Opfer zu treffen.

& Kreissigen sind Magomechaniken, bei denen die kreisrun-
den Klingenblitter des Pendels mit dem ANIMATIO so verzau-
bert wurden, dass sie sich mdoglichst schnell drehen, um dadurch
bedrohlicher zu wirken und méglichst noch schlimmere Verlet-
zungen hervorzurufen.

& Seitenschwinger sind entweder komplizierte Federme-
chaniken oder magomechanisch verzaubert. Hier kommt das
Pendel nicht aus der Decke, sondern lings des Ganges hori-
zontal aus der Wand geschwungen. Damit hat die Falle einen
wesentlich groferen Wirkungsradius, der sich auch gegen gan-
ze Gruppen von Eindringlingen eignet. Das macht sie natiir-
lich wartungsintensiv. Hiufig findet man Seitenschwinger in
Dreiergruppen tibereinander, um ein Wegbticken der Opfer zu
kontern.

@ Pendelketten sind zwergische Mechaniken, bestehend aus
einer Reihe von Pendeln hintereinander, meistens gleich sechs
oder mehr. Sie sind tiber eine Kurbelwelle miteinander verbun-
den und schwingen dadurch gegenliufig. Die Welle sorgt auch
dafiir, dass sich die Pendel gegenseitig wieder in Ausgangspo-
sition heben — unter Umstinden noch durch Federn verstirkt
—um so, einmal ausgeldst, sehr lange zu schwingen. Eine ein-
fachere Version entriegelt bei Auslésung mehrere, voneinander
unabhingige Pendel.
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Pendel

Art: mechanisch

Zweck: Aufhalten, Abschrecken, Lenken, Vernichten
Einsatzmoéglichkeiten: An ciner beliebigen Engstelle.
Tarnung: 4 bis 12

Schwierigkeit: 6 bis 13

Schaden: 6W6+5 TP

Wartungsaufwand: gering

Varianten:

Fallbeil: Sch: W20+10 TP

Kreissdge: magomechanisch Sch: 4W6+8 TP W: durch-
schnittlich

Seitenschwinger: T: 6 bis 14 S: 8 bis 15 W: hoch
Pendelkette: S: 6 bis 15 W: gering bis hoch
Schwachpunkte: Pendel schwingen, sofern sie nicht
magomechanisch sind, nach einiger Zeit aus und sind
durch die nétigen Schlitze in der Wand meist recht gut
zu erkennen. Einmal entdeckt, lassen sich Pendel ein-
fach blockieren oder mit einem gezielten Schlag gegen
das Blatt unschidlich machen, wodurch ein Pendel
meist gegen die Wand abgelenkt wird.

Verfiigbarkeit: je nach Variante 2 bis 6

DER ZERIMALMER
»Leute? Ich glaube, die Winde haben sich gerade bewegt!«

Sehr selten, vor allem in alten Tempeln, Grabanlagen oder
zwergischen Siedlungen, st6t man einmal auf einen Zermal-
mer. Dabei handelt es sich um riesige Mechaniken oder mago-
mechanische Konstrukte, die dafiir sorgen, dass sich die Winde
eines Ganges oder Raumes aufeinander zu bewegen und alles
zermalmen, was sich zwischen ihnen befindet. Die Falle wird
so angelegt, dass sich der Ausldser zwischen den beweglichen
Wiinden befindet. Sobald er betitigt wird, wird der Raum verrie-
gelt und die Mechanik in Bewegung gesetzt. Wegen des grofien
Platzbedarfs — immerhin braucht es ein kompliziertes Feder-
werk, das in der Lage ist, die Masse eines Felsquaders oder einer
Stahlplatte zu bewegen — wird diese Falle nur selten aufgebaut.
Allerdings sind auch iltere Anlagen mit einer Sand- oder Was-
serhydraulik bekannt. Neben der heutzutage cinzig von den
Zwergen beherrschten Kunst der reinen Mechanik gibt es noch
verschiedene magische Losungen: So werden die Winde mittels
NIHILOGRAVO gewichtslos gemacht und dann per MOTO-
RICUS, ANIMATIO oder mit einer wesentlich kleineren Me-
chanik bewegt — was allerdings den Nachteil hat, dass es schon
Eindringlinge gab, die in der Lage waren, die Winde mit ih-
rer bloBen Koérperkraft aufzuhalten. Wenn Phex mit ihnen war,
so endete die Wirkungsdauer der Zauber, bevor sie ermiideten
und doch noch zerquetscht wurden. Aus Anlagen der Echsen-
menschen und noch ilterer Zauberkundiger kennt man Zermal-
mer, die komplett magisch sind. Hier bewegen sich die Winde
nur scheinbar. Tatsiachlich ist es so, dass der Fels durch eine Art
TRANSFORMATIO oder METAMORPHO FELSENFORM
auf die Eindringlinge zuwichst.

Fallen dieses Typs sind hidufig als Priifung gedacht und lassen sich
in der Regel durch das Losen einer Aufgabe ausschalten — zur

reinen Vernichtung gibt es einfachere und weniger kosteninten-
sive Moglichkeiten. Die Fallen kénnen gelegentlich sehr langsam
auslosen und einen Riickzugsweg offen lassen, um Eindringlinge
nur zu verjagen oder sie in bestimmte Bereiche zu lenken.

Varianten:

& Dic Presse ist ein Zermalmer, bei dem sich statt der Winde
die Decke bewegt. Meist hingt der Felsquader an dicken Ket-
ten, die iber ein Riderwerk abgewickelt werden. Die zermal-
mende Kraft kommt bei dieser Falle einzig aus dem Gewicht
der Decke. Hiufig findet man deshalb Pressen, bei denen vor
dem Absenken noch Spiefe ausgefahren werden, da sie allein
den Eindringling nicht téten wiirden.

@ Der Einsturz ist eine nur einmalig einsetzbare Falle, die ein
Gangstiick iiber den Eindringlingen zusammenbrechen oder ei-
nen massiven Felsquader auf sie herabfallen lidsst. Sie wird fast
ausschlieBlich als letzte Verteidigungslinie, vor dem Erreichen
des Allerheiligsten, der Schatz- oder Grabkammer verwen-
det. Einsturzfallen sind leichter zu verbergen, da sie nicht auf
groBe bewegliche Platten angewiesen sind. Ihr Einsatz ist meist
fraglicher Natur — entweder hat der Erbauer den Gang gleich
komplett mit Gerdll versiegelt, oder aber dem ansissigen Kult
bereitet es nur Scherereien, wenn der Zugang zu ihrem Tempel
mithsam wieder freigelegt werden muss.

@ Walzen gehoren ebenfalls zum Typus des Zermalmers, sind
jedoch keine beweglichen Winde, sondern massive, gangfiil-
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lende Fels- oder Metallrollen. Sie bendtigen abschiissige Bah-
nen, wo sie auf den Eindringling zu rollen und dabei immer
schneller werden. Einmal ausgel6st, lassen sich Walzen fast gar
nicht mehr aufhalten, so dass man nur noch die Beine in die
Hand nehmen kann. Erzdhlungen tber riesige Felskugeln, die
ithre Opfer durch ein ganzes Gangsystem gejagt haben, kénnen
dagegen in den Bereich des Grabriuber-Bosparano verbannt
werden. Zum einen wiirde die Wucht der Kugel, die immer
wieder gegen die Gangwiinde prallt, sie frither oder spiter zer-
bersten lassen. Zum anderen wire die Rundung von Kugeln der
nétigen GréBe so stark, dass sich der Eindringling nur dicht an
die Gangwand legen miisste, um sie an sich vortiber rollen zu
lassen.

Zermalmer

Art: (mago-)mechanisch oder magisch

Zweck: Abschrecken, Lenken, Vernichten
Einsatzmoéglichkeiten: Als eine der letzten Sicherungen
in einer Schatzkammer oder einem Grabmal; eventuell
sogar in dem Raum, in dem sich das zu sichernde Objekt
befindet (oder, noch hiufiger, in einem Raum, der dies
vortiuscht, wie etwa eine falsche Grabkammer).
Tarnung: 2 bis 8

Schwierigkeit: 6 bis 13

Schaden: todlich

Wartungsaufwand: mittel

Varianten:

Presse: T: 6 bis 15 S: 8 bis 15

Einsturz: T: 5 bis 12 Wt gering

Walze: T: 0 bis 5 S: 4 bis 8 Sch: 2W20+10 TP W: keine
Schwachpunkte: Zermalmer sind teilweise recht einfach
zu blockieren. Hiufig sind die blockierten Ausginge
leichter aufzubrechen, als der Zermalmer aufzuhalten.
Magische Zermalmer sind auf Grund der hohen Kom-
plexitit der verwendeten Zauber recht anfillig fir An-
timagie.

Verfiigbarkeit: 1

DiE SPRUHFALLE
»Was ist das fiir ein merkwiirdiger Geruch?!«

Spriihfallen sind verhiltnismiBig kleine, aber schr effektive An-
lagen. Sie bestehen aus einem Tank mit einer schidlichen Fliis-
sigkeit, der tiber R6hren mit einer Diise oder einem Zerstiduber
verbunden ist. Werden sie ausgeldst, schieft ein Strahl oder eine
Wolke der Fliissigkeit auf den Eindringling zu. Welchen Scha-
den sie bewirken, ist abhingig von der verwendeten Variante:
@ Flammenwolken sind Spriihfallen, die Petroleum oder an-
dere leicht entziindliche Flissigkeiten zu einem feinen Nebel
zerstduben. Die Ziindung erfolgt nach dem Zerstiuben, um ein
Riickschlagen der Flammen in den Tank zu vermeiden. Das gibt
dem Eindringling allerdings auch einige Augenblicke, um sich
noch in Sicherheit zu bringen.

@ Drachenodem heiflen jene Fallen, die einen Strahl brenn-
barer Fliissigkeit auf den Eindringling, genauer gesagt auf die
Position des Auslosers spritzen. Die Entziindung erfolgt dabei

sofort, so dass das Opfer von einem brennenden Strahl getroffen
wird. Durch die Verwendung einer Spritzdiise und kurze Feuer-
zeiten wird ein Rickschlagen der Flammen in den Tank vermie-
den. Beliebt fiir solche Fallen ist die Verwendung von Hylailer
Feuer, da es am Opfer haften bleibt. Auch der Gang oder Raum
ist anschlieBend in Flammen gehiillt und kann kaum betreten
werden.

@ Sdurenebler zerstiuben hochkonzentrierte Sduren zu einem
itzenden Nebel. Meist wird dafiir Vitriol verwendet, das schreck-
liche Wunden verursacht und die Ausriistung des Eindringlings
beschidigt. Da fiir diesen Fallentyp hochwertige Glasréhrchen
und -tanks benétigt werden, ist er entsprechend teuer und selten.
& Giftspritzen sind ebenfalls Zerstiuber, die statt Siure Atem-
oder Kontaktgifte versprithen. Diese Fallen sind recht beliebt, da
sic mit verhdltnismiBig billigem Schlafgift bestiickt, eine sehr
hohe Effektivitit gegen Eindringlinge entfalten.

Spriihfalle

Art: mechanisch

Zweck: Aufthalten, Vernichten

Einsatzméglichkeiten: Vor allem in mittelgroBen Riu-
men sinnvoll, die komplett eingenebelt oder in Flam-
men gehiillt werden. In engen Géngen kann sich gerade
die Wirkung der Varianten Flammenwolken und Dra-
chenodem potenzieren.

Tarnung: 7 bis 15

Schwierigkeit: 6 bis 15

Schaden: nach verwendeter Flissigkeit
Wartungsaufwand: durchschnittlich bis hoch
Varianten:

Flammenwolke: Sch: 5W6 TP in einem Radius von 3
Schritt

Drachenodem: Sch: 6W6 TP; eventuell Folgeschaden
Saurenebler: Sch: SW6 TP; auch als Strukturschaden
(ignoriert Hirte) an Ausriistungsgegenstinden
Giftspritze: Sch: nach verwendetem Gift, durch Zer-
stiubung konnen Einnahmegifte als Atemgift verwen-
det werden (fir Resistenz/Immunitit gilt urspriingliche
Giftart)

Schwachpunkte: Der groBte Schwachpunkt aller Spriih-
fallen ist ihr Zerstiuber bzw. ihre Diise, die leicht ver-
stopft oder verbogen werden kann.

Verfiigbarkeit: 1 bis 5 (nach Variante)

ZAVBERZEICHEN

»Verdammte Magier;, nicht genug, dass man sich mit Fallgruben und
Bolzenschleudern auseinandersetzen muss, jetzt wimmelt es auch noch
tiberall von diesen Zauberzeichen, denen man kaum zu Leibe riicken
kann! Als ob unser Handwerk nicht schon schwer genug wiirel«

Seit der Wiederentdeckung der Zauberzeichen vor einigen Jah-
ren haben diese als magische Sicherung gegen Eindringlinge
vor allem stidlich des Raschtulswalls schnell groe Verbreitung
gefunden. Nicht zuletzt steckt dahinter natiirlich die Geschifts-
tiichtigkeit des Leiters der Dracheneiakademie, Khadil Okharim,

der in ithnen ecine einfache, wartungsarme und verhiltnismiBig
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billige Sicherung fiir Wohn- und Arbeitsriume erkannte. Anders
als bei normalen Fallen kann bei Zauberzeichen schr genau fest-
gelegt werden, wer sie auslost und wer nicht. Damit ist verse-
hentliches Auslésen cher unwahrscheinlich. Durch die Verbin-
dung mit Sazinavs Siegel ist es dariiber hinaus moglich, die Falle
fiir ein Jahr zu aktivieren, erst danach oder wenn sie wihrend
dessen ausgelost wurde, muss sie erneut aufgeladen werden. Bis-
her ist es den Khunchomern nicht gelungen zu entschlisseln,
wie es die Mudramulim des Diamantenen Sultanats schafften,
die Wirkung von Zauberzeichen bis in die heutige Zeit auszu-
dehnen. Man vermutet dahinter ein erweitertes Siegel Satinavs
oder bisher noch véllig unbekannte Komponenten der Zeichen-
magie, wie spezielle Farben oder Werkzeuge zum Anbringen.
Als Falle oder Sicherung bieten sich folgende Zauberzeichen an:
& Singende Zeichen sind vor allem als Alarmgeber praktisch.
Die meisten Einbrecher besitzen nicht die Kaltblitigkeit, mit
threm Treiben fortzufahren, wenn die gerade bearbeitete Truhe
lauthals nach der Wache schreit.

@ Siegel der Seelenruhe sind zwar ecigentlich fiir Leute mit
Schlafstérungen gedacht, lassen aber auch einen Einbrecher selig
einschlummern. Danach muss er nur noch eingesammelt werden.
& Ungesehene Zeichen werden gern benutzt, um Tiiren, Tru-
hen oder Fallen vor den Blicken von Eindringlingen zu verber-
gen. Es erfordert schon einige Uberwindung, eine Falle zu ent-
decken und zu entschirfen, wenn man sich partout nicht mitihr
beschiftigen will.

@ Markierungen des Todes bringt man am besten auf einem
Koder an, den der Einbrecher an sich nimmt. Danach entfalten
Bolzen- und Speerschleudern eine ganz neue Effektivitit.

@ Fanale der Herrschaft haben schon cine Reihe von Einbre-
chern dazu gebracht, ihre Waffen zu strecken, Schiden wieder
aufzurdumen und hernach friedlich in eine Zelle zu marschieren.
@ Die Glyphe des verfluchten Goldes ist weniger eine direkte
Sicherung als vielmehr dazu geeignet, einen Einbrecher mit sei-
ner Beute nicht gliicklich werden zu lassen.

@ Das Auge des Basilisken lisst seine Opfer innerhalb von Au-
genblicken zu Stein erstarren. Diese miissen dann auf das Ablau-
fen der Wirkungsdauer des Zauberzeichens warten — was nor-
malerweise erst lange nach dem Eintreffen der Wache geschieht.

Zauberzeichen

Art: magisch

Zweck: je nach Zauberzeichen

Einsatzmoéglichkeiten: je nach Zauberzeichen
Tarnung: 0 bis 12 je nach Zauberzeichen und zum Ver-
bergen investierten TaP* (SRD 61, 63)

Schwierigkeit: —

Schaden: nach verwendetem Zauberzeichen
Wartungsaufwand: keiner bis gering

Varianten: Zur genauen Wirkung der einzelnen Zau-
berzeichen siche SRD 65ff.

Schwachpunkte: Zauberzeichen sind nur so gut wie ihr
Ersteller, hidufigster Schwachpunkt ist daher vor allem
bei komplexen Zauberzeichen, dass sie die Magiere-
sistenz eines Eindringlings nicht tiberwinden. Mitge-
brachte Kleintiere kénnen, sofern sie nicht im Ausléser
explizit ausgenommen wurden, dazu benutzt werden,
das Zauberzeichen zu entladen. Durch Beschidigung
kénnen Zauberzeichen in ihrer Wirkung verringert oder
ganz ausgeloscht werden.

Verfiigbarkeit: 1 bis 4 (je nach Verbreitung der Zauber-
zeichen)

HavswAacHTER
Eine Erweiterung der Zauberzeichen in der magischen Fallen-
technik stellt die Hauswichter-Variante des APPLICATUS dar.
Anders als beim ARCANOVI erfordert der Einsatz dieses Zau-
bers keine komplexe Erschaffung einer Artefaktthese, umstind-
liche Verzauberung und vor allem nicht die Investition perma-
nenter Astralkraft. Dafiir bietet der Hauswichter ebenfalls die
Maglichkeit, Zauberspriiche fiir lingstens ein halbes Jahr an
cinem Gegenstand zu fixieren, um ihn so zu einer unerwarteten
Falle fiir Eindringlinge zu machen.
Hauswichter-Fallen sind vielseitig einsetzbar. Gerade in Ver-
bindung mit einem komplexen Ausléser erméglichen sie es, wie
die eigentlichen Zauberzeichen, Orte mit Fallen zu versehen, an
denen man sie normalerweise nicht haben méchte, zum Beispiel
in Wohnriumen. Auch wenn viele Aventurier anderes glauben,
so werden magische Fallen, vor allem mit dem Hauswichter er-
stellte, nur sehr selten mit destruktiven Zaubern versehen. Ge-
rade in Wohnbereichen oder in der Nihe innig geliebter Schitze
mochte kaum jemand ecin Inferno ausldsen, das nicht nur den
Eindringling, sondern auch das Eigentum vernichtet. Sinnvoller
ist es, den Einbrecher auszuschalten, damit sich die Wache dann
um ihn kiimmern kann.
Beliebte Zauber fiir den Hauswichter sind:
@ BAND UND FESSEL: Der Einbrecher wird fiir Stunden
festgehalten und kann nur mit groBer Willenskraft flichen.
@ CORPOFESSO: Starke Muskelschmerzen schwichen das
Opfer innerhalb von Augenblicken. Jede folgende Anstrengung
schmerzt und erschépft den Eindringling weiter. Der Zauber
wirkt zwar nur kurz, doch muss sich das Op-
fer danach lange ausruhen, um wieder zu
Kriften zu kommen.
@ GRANIT UND MARMOR: Das Opfer
versteinert fiir mehrere Wochen. Dieser Zau-
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ber wird fast ausschlieBlich in Stidaventurien und den Tulami-
denlanden verwendet, wo man es mit den Regularien des Codex
Albyricus nicht ganz so genau nimmt.

@& HOLLENPEIN: Rasende Schmerzen durchzucken das
Opfer und lassen seine Ausdauer drastisch schrumpfen. Da der
Ausdauerverlust meist so hoch ist, dass es Erschopfung und
Uberanstrengung erleidet, verfillt es nicht selten in Ohnmacht,
ist aber in jedem Fall stark geschwicht.

& KRABBELNDER SCHRECKEN: Auch dieser Zauber wirft
viele Opfer in eine tiefe Ohnmacht oder sorgt zumindest dafiir,
dass sie die nichsten Stunden geschwicht sind.

& OBJECTOFIXO: Vor allem wertvolle Einzelstiicke werden
mit diesem Zauber geschiitzt, der sie fiir Stunden unverriickbar
an Ort und Stelle fixiert.

@ PARALYSIS: Das Opfer wird fiir mehrere Spielrunden ver-
steinert.

& VOCOLIMBO: Der Zauber alarmiert Wachen.

chers gegen ihn selbst richtet. So schiitzt der CUSTODOSIGIL
nicht etwa wertvolle Schitze, sondern augenscheinlich wertvolle
oder wichtige Truhen und Behiltnisse, die aber anstatt mit Gold
und Silber mit einer brennbaren Substanz, etwa Petroleum oder
Hylailer Feuer, gefullt sind. Sobald sich ein Dieb an dem Be-
hiltnis zu schaffen macht, 16st er den Zauber aus und damit
eine verheerende Explosion, die ithn entweder tétet oder schwer
verwundet.

In seiner urspriinglich gedachten Anwendung, nimlich den
Inhalt des Behilters lieber zu zerstoren, als ihn den falschen
Hinden anheim fallen zu lassen, wird er kaum noch verwendet.
Solche Sicherungen findet man fast ausschlieBlich bei hochgra-
dig paranoiden Magiern oder in den Hinterlassenschaften der
einstigen Kaiserlich-Garetischen Informationsagentur (KGIA)
oder vergleichbarer Organisationen. Diesen Personenkreisen
war und ist es wichtig, dass vertrauliche Dossiers lieber vernich-
tet werden, als dass sie ein Unberufener einsehen kann.

Hauswichter

Die genaue Wirkung der aufgefithrten Zauber entneh-
men Sie bitte der Zauberbeschreibung im LCD. Beach-
ten Sie, dass die meisten dieser Spriiche gegen die MR
des Opfers gerichtet sind, sie also hdufig nicht ihre volle
Wirkung entfalten.

Ein durchschnittlicher Auftragsmagier fiir Zauberzei-
chen, APPLICATUS- oder ARCANOVI-Verzaube-
rungen besitzt etwa folgende Werte:

MU 12 KL16 IN15 CH13 FF15 GE 11 KO 12 KK 10
Talente: Malen/Zeichnen (Kalligraphie) oder Schneidern
(Stickerei) oder Holzbearbeitung (Zierschnitzerei) TaW
12+; ein weiteres TaW 8+

Ritualkenntnis: 13+

Zauber: APPLICATUS ZfW 15+; ARCANOVI Z{W
15+; CUSTODOSIGIL ZfW 10+; drei Zauber aus
obiger Liste ZfW 12 bis 15; drei weitere ZfW 10 bis 12;
der Rest ZfW 7 bis 10; weitere geeignete Zauber nach
Wahl, hidufig mit Merkmalen Objekt, Umwelt, Form oder
Telekinese, seltener Schaden

Zauberzeichen: nach Wahl mit einer Gesamtkomplexi-
tit von 20 bis 25

Wichtige Sonderfertigkeiten: Stapeleffekt, Vielfache La-
dungen, Meisterliche Regeneration, Matrixregeneration
I, Zauberzeichen, eventuell Semipermanenz I

Custodosigil-Bombe

Art: magisch

Zweck: Aufhalten, Vernichten

Einsatzmoéglichkeiten:

Tarnung: 4 bis 10 (je nach GréBe des Siegels und dessen
Anbringungsort)

Schwierigkeit: 2 x Z{P*

Schaden: W6 bis 6W6 +6 TP (je nach Behilter und ver-
wendeter Fliissigkeit)

Wartungsaufwand: keiner

Varianten: keine

Schwachpunkte: Da der CUSTODOSIGIL seit tiber
70 Jahren verwendet wird, ist das entsprechende Zau-
berzeichen bei versierten Einbrechern inzwischen gut
bekannt, so dass solche Explosionsfallen bei schlechter
Tarnung leicht erkannt werden. Wer das Zeichen nicht
kennt, kann zumindest Verdacht schépfen, weil das Um-
feld des Behiltnisses meist recht kahl ist.

Verfiigbarkeit: 3

CUsTODOSIGIL DIEBESBAMII
»Set blof3 vorsichtig bei Truhen mit merkwiirdigen Zeichen drauf.
Da fasst du blof3 dran und schon knallt'sl«

Zu Beginn der Forschungen am APPLICATUS und den Zau-
berzeichen wurde auch der CUSTODOSIGIL von den Khun-
chomer Artefaktmagiern wiederentdeckt. Es handelt sich im
Prinzip um eine Verschmelzung des APPLICATUS mit einer
elementaren Invokation des Feuers, so dass keine weiteren Zau-
ber mit ihm verbunden werden miissen oder konnen. Heutzuta-
ge wird er meist so verwendet, dass man die Gier eines Einbre-

ARTEFAKRT-FaLLED

Echte Artefakt-Verzauberungen mittels ARCANOVT als Falle sind
ausgesprochen selten, weil sich kaum jemand die hohen Kosten
leisten kann oder will, vor allem, da sie nur eine sehr begrenzte
Zahl von Anwendungen versprechen. Danach verursachen sie
erneut Kosten, um sie wieder einsatzfihig zu bekommen. Solche
Sicherungen findet man fast ausschlieBlich an extrem wertvollen
oder unbezahlbaren Einzelstiicken, wie einem ,echten Seemond®
oder im Umfeld eines herrschaftlichen Schatzes.

Wie bet APPLICATUS-Fallen gilt auch bet ARCANOVI-Ver-
zauberungen, dass sie sich mittels der komplex definierbaren
Ausloser gut an Orten auslegen lassen, die normalerweise
schwer durch Fallen zu sichern sind. Dadurch wird aber auch
das verwendbare Spruchrepertoire fiir die Verzauberung stark
eingeschrinkt, denn niemandem ist daran gelegen, die eigene
Wohnung oder Schitze zu zerstéren. Auch wegen des enorm
hohen Verbrauchs von Astralenergie verzichtet man hiufig lie-
ber auf die Einbindung von Schadensmagie, denn diese wirkt
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sich auch direkt auf die notwendigen permanenten Kosten aus.

Artefakt-Fallen gibt es in verschiedenen Ausfithrungen:

& Einmal-Fallen besitzen eine bestimmte Zahl an Ladungen
des gespeicherten Zaubers und sind nach deren Auslésung
komplett entladen. Diese Artefakte stellen die kostengiinstigste
Anwendung dar, da sie verhiltnismifBig wenig permanente As-
tralenergie des Verzaubernden erfordert. Die Kostenrechnung
kann sich allerdings auch schnell gegen den Fallenkiufer rich-
ten, wenn er feststellt, dass er nach der Entladung nicht auf den
Schutz der Falle verzichten kann oder will. Dann muss er erneut
die vollen Kosten zur Verzauberung tragen.

@ Wiederaufladbare Fallen kénnen nach der Auslosung aller
Ladungen erneut mit dem gespeicherten Zauber aufgeladen
werden. Das ist zwar durch die héheren permanenten Astral-
kosten teurer, rentiert sich aber in der langfristigen Anwendung,
da das Wiederaufladen wesentlich billiger ist. Grofter Nachteil
ist hier, dass die Falle praktisch nur vom urspriinglichen Verzau-
berer neu geladen werden kann — alle anderen miissen sie zuvor
aufwindig analysieren.

& Semipermanente Fallen funktionieren zwar bis in alle Ewig-
keit, haben aber zwei entscheidende Nachteile. Zum einen stel-
len sie in einem festgelegten Zeitraum nur eine bestimmte Zahl
an Ladungen zur Verfigung und benétigen dann hiufig eine
geraume Weile, bis sie wieder aufgeladen sind. Zum anderen ist
ihre Erschaffung schr kostspiclig, da sie besonders viel perma-
nente Astralkraft kosten.

@ Eine absolute Seltenheit aus uralten Grabanlagen sind
permanente Fallen, die per INFINITUM erschaffen wurden.
Wenn man auf eine solche Falle trifft, kann man sich meist si-
cher sein, dass man auf den Spuren uralter Mysterien wandelt.
Heute werden solche Fallen praktisch nicht hergestellt.

VERFLUCHTE FAaLLE
»Aaharg! Mein Kreuz!«

Im Umfeld satuarischer Zauberwirkerinnen sind Fallen auf
Basis der Hexenfliiche recht verbreitet. Kaum eine Hexe mag
es, wenn jemand wihrend ihrer Abwesenheit in threr Hiitte he-

rumkramt oder gar seine diebischen Finger nach ihrem Eigen-
tum ausstreckt. Den meisten Einbrechern ist es eine gehérige
Lehre, wenn sie beim Wiihlen in der Unterwische der Nacht-
schonen plétzlich von einem Hexenschuss ereilt werden oder
ihnen gar Warzen an sehr unangenchmen Stellen spriefen. Da
Hexen ihre Fliche problemlos wieder autheben kénnen, ist es
ihnen auch vollig egal, auf was fiir Gegenstinde sie ihre Fliiche
legen. Natiirlich achten sie darauf, dass der Fluchtriger mit ei-
ner hohen Wahrscheinlichkeit vom ungebetenen Besuch bertihrt
wird: Turklinken, Schmuckkistchen, Schranktiiren usw. sind
daher hiufig ihre erste Wahl. Da man bei lingerer Abwesenheit
nie wissen kann, ob nach dem ersten Einbrecher nicht noch ein
zweiter vorbei schaut, benutzen sie meist permanente Verflu-
chungen — das ist allerdings auch der Grund dafiir, dass man
selten auf einen Astralenergie-intensiven Fluch stéBt. Wenn die
Hexe den Einbrecher nicht nur gehérig erschrecken und verja-
gen will, so verwendet sie einen Fluch, der die meisten Personen
dazu bringt, zum Ort ithrer Tat zurtickzukehren, um von der
Hexe Erlésung zu erbitten.

Manche weltoffene Hexe hat auch schon fiir Gold einen Auf-
tragsfluch auf einen Gegenstand gesprochen, doch sind solche
Geschiifte cher selten.

Die beliebtesten Fallen-Fliiche sind: WARZEN sPRIESSEN, HE-
XENSCHUSS, PECH AN DEN HALS WUNSCHEN, MIT BLINDHEIT
SCHLAGEN, BEIss AUF GRraNIT! und KROTENKUSS.

Verfluchte Falle

Die genaue Wirkung der einzelnen Fliche entnehmen
Sie bitte WdZ 117. Dort finden Sie auch die Regeln zur
Anwendung von Fluchmagie auf Gegenstinde. Eine
durchschnittliche Hexe besitzt etwa folgende Werte:

MU 14KLI13INISCHI16FF13GE12KO 12 KK 11
AsP: 55+ Ritualkenntnis: 13+
Fliiche: nach Wahl im Wert von 500 AP

KarmaLe FALLED

Eine in den letzten Jahrhunderten kaum angewandte und da-
durch nahezu in Vergessenheit geratene Liturgie ist die GOTT-
LICHE STRAFE. Erst mit der Riickkehr Borbarads und der zuneh-
menden gezielten Schindung von Tempeln und Heiligtiimern
erlangte sie wieder groBere Beachtung und wird mitunter neben
den Tempelvorstechern wieder verdienten Geweihten beige-
bracht. Mit Hilfe der Liturgie kénnen Priester einen Gegenstand
oder Ort karmal aufladen und ihn dem Schutz ihrer Gottheit —
meist in Form eines Schutzheiligen tiberantworten.
Normalerweise findet man solche karmalen Fallen nur in Tem-
peln oder an fiir den Kult wichtigen Orten. Diener Borons zum
Beispiel weihen mitunter in den Gribern von Heiligen oder
wichtigen Wiirdentrigern Gegenstinde, um sie gegen Grabriu-
ber und Entweihungen zu sichern. Auf Grad V aufgestuft, kann
die Liturgie, dhnlich der OBJEKTWEIHE, auch eine andere Litur-
gie als Fallenwirkung speichern. Doch eignen sich nur wenige
fiir eine solche Verwendung. Dazu gehoren:

@ ALLMACHT DER LoHE (Grad II, Ingerimm): Das geweihte
Objekt wird bei unberufener Berithrung so heif3, dass man es
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schmieden kann. Fiir die Héinde eines Ein-
dringlings bedeutet das eine sehr schmerzhafte

Erfahrung.
5 BLENDSTRAHL AUS ALVERAN (Grad I, Praios): Erst
seit dem Verschwinden des Ewigen Lichts und den
Streitigkeiten tiber den weiteren Weg der Kirche Praios
gibt es eine Handvoll Geweihte, die auch liturgische Fallen er-
schaffen. Der Blendstrahl schiefit dabei aus dem geweihten Ob-
jekt und raubt dem Eindringling fiir einige Zeit das Augenlicht.

& EnTzUG vON NaANDUS GABEN (Grad II, Nandus, Hesinde,
Phex): Diese Liturgie ist eine bei allen drei Kirchen recht be-
liebte Sicherung von Tempelschitzen. Sie raubt dem Einbrecher
fiir eine geraume Zeit einen Gutteil seiner geistigen Fihigkeiten.
& HEIGER BEFEHL (Grad II, alle): Der universelle Befehl an
den Eindringling, den Ort sofort zu verlassen, wird von fast allen
Kirchen hin und wieder als Falle gebraucht.

& Rur IN Borons ARME (Grad II, Boron): Das Opfer versinkt
in tiefen Schlaf.

GOftrLicHE STRAFE

IV / P/ allgemein

Herkunft: universell (wird normalerweise nur Tempelvorste-
hern gelehrt)

Reichweite: Berithrung

Ritualdauer: Gebet

Symbole, Gesten, Gebete: Der Geweihte ruft seine Gottheit
und einen Schutzheiligen der Kirche an und legt ihnen dar,
warum der Ort oder Gegenstand eines besonderen Schutzes
gegen Unberufene bedarf. Sodann nennt er jene Personen,
fiir die dieser Schutz nicht gelten soll — zum Beispiel all jene,
die reinen Glaubens sind.

Auswirkung: Durch diese Liturgie wird ein Gegenstand oder
Ort (max. LkP*/2 Rechtschritt Durchmesser) dem Schutz
der eigenen Gottheit iiberantwortet. Jeden Unberufenen, der
sich fiirderhin daran zu schaffen macht oder ihn betritt, er-
eilt eine der Gottheit entsprechende Strafe: Die bei den ein-
zelnen Geweihten unter Mirakel+ genannten Attribute und
Talente werden um die gleichmiBig verteilten LkP* gesenkt.
Das geht einher mit einer zur Gottheit passenden Strafe,

die fiir LkP* Wochen anhilt: Praios kann blenden, Inge-
rimm die Arme schwer wie Blei machen oder Boron Alb-
triume senden. Paktierer und Ddmonen erleiden zusitzlich
LkP*+10 SP. Die Strafe kann wihrend der Wirkungsdauer
der Liturgie bis zu LkP*+5 Eindringlinge treffen, die nicht
alle gleichzeitig anwesend sein missen. Derartige Gegen-
stinde konnen nicht weiter als LkW Schritt bewegt werden,
anderenfalls verfliegt die Segnung. Zusitzlich miissen sich
die Bewohner des Ortes, an dem der Gegenstand aufbewahrt
wird, an die Gebote der schiitzenden Gottheit halten.

Grad V: Auf diesen Grad aufgestuft ist es moglich, zusitzlich
eine passende Liturgie bis zum II. Grad als weiteren Schutz
oder Strafe an den Gegenstand oder Ort zu binden.

Grad VI: Die Wirkungsdauer wird permanent. Diese Litur-
gie muss separat erlernt werden, was sowohl die Kenntnis
der OBJERTWEIHE als auch der KONSEKRATION erfordert. Die
Einbindung einer weiteren Liturgie (siche Grad V) ist eben-
falls moglich.

Wirkungsdauer: LkP* Wochen.

LaBYRinTHE vnip iP\RGﬁKI“EH

»In die Tiefen sind wir hinab gestiegen, den Gingen sind wir ge-
folgt. Immer weiter in die Dunkelheit hat uns der verschlungene
Pfad gefiihrt. Bei den ersten Abzweigungen haben wir noch Mar-
kierungen gesetzt. Doch als unsere Kreide zur Neige ging und wir
wussten, dass sich der Weg vor uns noch lange nicht dem Ziel nd-
herte, sind wir einfach weiter. Der Adeptus meinte, er wiirde die
Orientierung schon nicht verlieren. Aber als wir nach dem achten
Tag das dritte Mal die gleiche grofie Tropfsteinsiule passierten, gab
auch er auf ...«

—aus den verschimmelten Aufzeichnungen eines horasischen Ent-
deckers, gefunden neben seinem Skelett bei einer grofien Tropfstein-
sdule

Irrgirten und Labyrinthe sind wichtige Bestandteile von Dun-
geons. Das Verirren unter Tage, die Orientierungslosigkeit in
einem Gewirr aus Stollen oder Kavernen zihlen zu den Ang-
sten, die jeden begleiten, der sich in ein solches Gebilde begibt.
Doch so spannend Irrgirten und Labyrinthe in der realen Welt
sein mogen, so schr man SpalB darin findet, durch die verschie-
denen Ginge dem erschnten Ziel nachzujagen — als so langwei-
lig kann es sich am Spieltisch entpuppen. Der gezielte Einsatz
von Verirrungen und die Konstruktion und Vorbereitung eines
Dungeons mit Irrgarten-Charakter will gut durchdacht sein.

Was sinp LaBYRinTHE vnp IRRGARFEN?

Irrgirten sind ein komplex angelegtes Gewirr von Gingen, Ab-
zweigungen und Kreuzungen. Gestaltet, um dem Durchwan-
dernden in die Irre zu fithren, gibt es Sackgassen, Rundwege,
viele falsche Moglichkeiten und meist nur eine richtige. Labyrin-
the dagegen sind, in der engeren Definition, ein Konstrukt aus
Abbiegungen, Kurven und Verschlingungen ohne Kreuzung. Es
gibt nur einen Weg, der vom Eingang zum Ausgang fiihrt — oder
zum Ziel in der Mitte des Labyrinths.

Sind Irrgirten zum Verirren gedacht, waren Labyrinthe meist
ein Symbol der Einkehr in sich selbst, der Meditation durch Ab-
schreiten eines verwinkelten Pfades.

Wir wollen uns hier auf Irrgirten konzentrieren und, ganz mo-
dern, Labyrinthe als Synonym dafiir benutzen. Gemeinsam ist
jedem Irrgarten, dass er aus einem Ausgangspunkt und einem
Ziel besteht, entweder dem Ausgang oder einem Ort, tief im In-
neren verborgen.

VUnTERSCHIEDLICHE ARTEN

Um jemanden zwischen Ausgangspunkt und Ziel in die Irre zu
fithren, gibt es die unterschiedlichsten Methoden — meist sind es
aber Kreuzungen und verschlungene Wege, die dem Abenteurer
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die Orientierung rauben sollen. Oft gelangt man immer wieder
an denselben Ort oder endet in Sackgassen. Ein effektives La-
byrinth gewinnt mit seiner Komplexitit: Je mehr Kreuzungen,
desto schwieriger ist es, den richtigen Weg zu finden. Je mehr
Abbiegungen oder Kurven in einem Weg, desto komplizierter ist
es, die Orientierung zu behalten. Beides zusammen ergibt den
gewiinschten Effekt.

Hoéhlenlabyrinthe

Hohlenlabyrinthe hat der Zufall angelegt. Sie sind von der
Grundstruktur nicht durchdacht, meistens sind sie daher nicht
schwierig zu durchschreiten. Wenige echte Hohlen bilden einen
solchen Irrgarten, dass man nicht mehr herausfindet. Trotzdem
kann dies bei komplexen Systemen durchaus passieren. Zum
angelegten Irrgarten gibt es auch noch andere Unterschiede:
@ In natiirlichen Hohlen gibt es unpassierbare Stellen, die
Ginge in eine Sackgasse fiir den normalen Abenteurer verwan-
deln. Man muss also nicht zwangsliufig vor einer Mauer enden,
sondern steht vor dem Problem eines viel zu engen Durchgangs
oder eines tiberschwemmten Gangstiicks.

& Dic wenigsten Hohlen sind zweidimensional. Sind Irrgir-
ten meistens in einer Ebene angelegt, so bilden Héhlensysteme
ein dreidimensionales Geflecht. Die Frage ist also oft nicht nur:
Rechts oder links, sondern oben oder unten?

@ Natiirliche Irrgirten kénnen sehr grof3 sein. Wihrend kiinst-
lich angelegte Konstrukte meist lokal beschridnkt sind, kann
man in einem natiirlichen Gangsystem schon mal ein paar Tage
unterwegs sein, bis man merkt, dass man in die falsche Richtung
lduft. Die Gefahr, dass einem dabei Nahrung oder Lichtquellen
ausgehen, ist hoch.

Angelegte Irrgirten und Labyrinthe

Die meisten Irrgirten bestehen aus Winden, Decke und Boden,
die die Ginge begrenzen. In fast allen Fillen ist die Bausubstanz
Felsen oder Mauerwerk — schlieBlich soll verhindert werden,
dass jemand im Labyrinth sich seinen eigenen Weg schligt. Zu
finden sind solche Konstrukte an unterschiedlichen Plitzen und
zu unterschiedlichem Nutzen:

@ Einige Irrgirten sollen als Priiffung dienen. Schafft es der
Kandidat fiir die Neuaufnahme in der Diebesgilde durch das
angelegte Gangsystem, ohne sich zu oft zu verlaufen? Und wie
lange lduft der Phexgeweihte im Tempellabyrinth im Kreis, be-
vor er den richtigen Weg findet?

@ Andere Irrgirten sind Orientierungsfallen. Sie sollen den-
jenigen, der sich in ihnen verlduft, authalten oder gar nicht erst
hineinlassen (oder heraus). Vor groBen Festungsanlagen oder in
zwergischen Bausystemen konnten solche Irrgirten zu finden
sein: Withrend der Gegner orientierungslos durch das System
stolpert, kénnte er Dutzende von Alarmdrihten oder heimliche
Beobachter alarmieren. Und wenn man in die rettende Hohle
flichen muss, ist man deutlich schneller und kann sich in Ruhe
auf den Feind vorbereiten, wenn man den Weg durch das La-
byrinth davor kennt. Allerdings sind solche Bauten aufwindig
— die Frage ist also immer, warum ein Labyrinth, wenn es nicht
vielleicht auch ein Tor oder eine Falle tut?

@ Manche Irrgirten sollen einfach nur Vergniigen bereiten.
Die meisten horasischen Heckenlabyrinthe sollen sicherlich
niemanden darin verhungern lassen. Kurzweilig méchte man
hindurcheilen und sich an dem verspielten Bauplan des Irr-

gartens erfreuen, um in der Mitte das schon vorbereitete Buffet
der Hofdiener vorzufinden. Interessant wird es, wenn dort ein
Kampf ausbricht oder ein Kobold seinen Schabernack mit dem
Pflanzenwuchs treibt.

@ Kultische Labyrinthe mégen einen echten Irrgarten darstel-
len, meistens sind sie aber tatsichliche Labyrinthe in der alten
Bedeutung: Ein einziger Weg, den man entlang schreitet, der
immer wieder abbiegt und einen zu seinem Gott und in sich
selbst fiihrt. Besonders hesindianische Labyrinthe sind bekannt.
@ Letztlich gibt es noch kiinstlich gewachsene Labyrinthe.
Das Tunnelsystem unter Fasar war vermutlich nie als Irrgarten
gedacht, ebenso wenig wie die Kanalisation unter Gareth. Trotz-
dem sind durch immer wieder neue Erweiterungen, verschiit-
tete Ginge, zugemauerte Bereiche und vergessene Passagen Irr-
girten entstanden, in die sich nicht einmal die Einheimischen
mehr hineintrauen.

@ Eine Spezialform des Irrgartens bildet das Spiegelkabinett.
Es simuliert GrofBe, arbeitet damit, dass man Abzweigungen
als solche nicht erkennt und sich markante Kreuzungen nicht
merken kann, weil alles gleich aussicht. Gegner in Spiegelkabi-
netten sind schon lange sichtbar, bevor man physisch aufsie trifft
—was die Gefahr ihrer Prisenz den Spielern noch eindringlicher
machen kann. In Aventurien sind Spiegellabyrinthe kaum zu
finden — trotzdem kann solch ein Effekt in einem magischen La-
byrinth unter Umstinden mit Illusionseffekten kopiert werden.

AVFBAV vnID ATMOSPHARE

Wie schon oben beschrieben, setzen sich Irrgirten aus einem
Anfangspunkt, einem Endpunkt und einem Geflecht aus Wegen
dazwischen zusammen. Die Wege sind dabei fest vorgeschrie-
ben, meist als Gangsystem, dessen Winde, Decken und Béden
nicht tiberwindbar sind.

Konstrukiion

Um einen Irrgarten zu erdenken, braucht es eigentlich nur eine
Gangmatrix — eine Flut aus verschiedenen Gingen und Kreu-
zungen, von denen die wenigsten in Richtung Ziel fithren. Je
groBer die Anlage, desto schwieriger und linger der Weg. Je
weniger die richtigen Méglichkeiten, desto zeitaufwindiger die
Uberwindung des Labyrinths.

Bauen Sie ein Labyrinth, sollten Sie darauf achten, nicht nur ei-
nen Weg zum Ziel fithren zu lassen und nicht zu viele Sackgassen
einzubauen. Natiirlich gehéren Sackgassen zu einem Irrgarten —
meist aber sind wenige Sackgassen und viele Abzweigungen ein
Indiz dafiir, dass man schneller die Orientierung verliert. Bauen
Sie auch nicht zwischen Kreuzungen und Abzweigungen nur
gerade Wege — das macht es zu einfach, die Richtung im Kopf zu
behalten. Verschlungene Ginge hingegen, von denen man kaum
sagen kann, ob sie nun eine Viertelkreis- oder eine Halbkreiskur-
ve gemacht haben, sorgen fiir endgiiltige Verwirrung.

Schauen Sie aber, dass Sie nach der Konstruktion immer noch
Herr Gber Ihr eigenes Konstrukt sind. Zumindest Sie sollten den
Weg hinein und hinaus noch kennen, um notfalls in der Spiel-
welt ihren Spielern und deren Helden zu Hilfe zu kommen!

Kombination von anderen Elementen
Denken Sie daran, dass die meisten Labyrinthe einem be-
stimmten Zweck dienen und nie fiir sich alleine stehen. Laby-
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rinthe, die gegen Eindringlinge oder Ausbrecher gedacht sind,
verfigen tiber Alarmvorrichtungen oder Fallen. Das experimen-
telle Irrverlies, in dem der Schwarzmagier die Helden wie La-
borratten von Aufgabe zu Aufgabe jagt, verfiigt vermutlich di-
rekt am Eingang iiber einen Verschlussmechanismus wie zum
Beispiel einen herabfallenden Felsbrocken. Alles, was Ginge
(besonders den Eingang) verschlieBt, zwingt Helden in eine be-
stimmte Richtung — auch das kann gewollt sein. Riisten Sie ihr
Labyrinth also auf — schon bei der Konstruktion.

Gern geschen sind auch Elemente, an denen Helden schwer vor-
beikommen, um dann in einer Sackgasse zu landen. Allein der
Gedanke, “da noch mal durchzumiissen”, kann den Spielern ei-
nen ordentlichen Schauer einjagen. Nur frustrieren sollte er nicht.

Raum und Bewegung

Viele vergessen, dass es in einem Raum drei Dimensionen gibt.
Ein echter Irrgarten ist oft nicht nur in einer Ebene angelegt,
sondern dreidimensional. Das sorgt fiir zusitzliche Verwirrung
und noch mehr Moglichkeiten der Wegfithrung. Besonders
knifflig wird es, wenn das Labyrinth sich zudem noch mit der
Zeit verindert: Durch den Verschluss von Durchgingen und
mittels Drehmechanismen kann ein Gang plétzlich in eine ganz
andere Richtung fuhren. Paradebeispiel solch eines Mechanis-
mus' ist das Spiel Das verriickte Labyrinth — das sich iibrigens
hervorragend fiir die Konstruktion eines Irrgartens eignet.

Schwarze und weiBe Lcher

In der Irrgartenfachsprache sind solche Locher Funktionsbe-
standteile eines Irrwegs. Bei einem aufgezeichneten Labyrinth
markieren schwarze Locher Bereiche, aus denen man nicht
mehr herauskommt. Bei normalen Konstruktionen ist dies nur
durch den Verschluss von Gingen erreichbar. Es konnte aber
auch magische Labyrinthe geben, in denen manche Ginge nur
in eine Richtung passierbar sind. Dann sollten Sie aufpassen,
dass es in Ihrem Aufbau keine dieser schwarzen Locher gibt, aus
denen die Helden nie mehr herauskommen.

Weille Locher dagegen sind das genaue Gegenteil: Es sind Be-
reiche in einem Labyrinth, aus denen man nur herauskommt,
aber nicht hinein. Auch hier sind Schleusen, andere Mechanis-
men oder Magie der einzige Weg, um dies zu erzielen. WeiBe
Locher sind wichtig, wenn Sie den Helden eine Karte des La-
byrinthes gestatten sollten: Findige Spieler fangen dann nim-
lich an, den Weg auf der Karte vom Ziel aus Richtung Ausgang
zu verfolgen. Liegen auf diesem Weg allerdings von Thnen ge-
schickt platzierte weifle Locher, werden die Helden ihr wahres
Wunder erleben: Denn dann mag der Riickweg funktionieren,
aber der Hinweg nicht.

Sinn und Zweck

Der Sinn und Zweck eines Irrgartens in Aventurien ist stark mit
der Funktion verbunden. Bei den oben beschriebenen Arten kann
man schon meist direkt sagen, wo solch ein Labyrinth zu finden
ist — und welches Thnen gerade am besten in ihr Abenteuer passt.
Braucht es ein einfaches und tibersichtliches Labyrinth als Prii-
fung? Oder bedarf es eines véllig uniibersichtlichen Irrmonsters,
das die Helden so lange wie moglich in seinen Klauen hilt? Und
was fiir andere Elemente sind in dem Labyrinth zu finden?

Die Frage nach dem Sinn und Zweck eines Irrgartens in Threm
Abenteuer ist noch wichtiger. Warum wollen Sie eines einbau-
en? Bedarf es tatsdchlich eines Labyrinthes oder reicht einfach
ein etwas uniibersichtliches Gangsystem?

@ Labyrinthe haben Stil, die Helden kénnen vor ithnen Ehr-
furcht haben, wenn sie vorher schon davor gewarnt werden. Die
Vorbereitung, ein Labyrinth zu durchqueren, mag bei den Hel-
den an sich schon Spielspal fordern, bevor es iiberhaupt in das
Gangsystem hineingeht. Spielen Sie also mit der Erwartungs-
haltung und denken Sie dariiber nach, ob Sie besondere Irrgir-
ten nicht vorher ankiindigen.

@ Verwirrung ist der Zustand, den ein Irrgarten im optimalen
Fall auslosen sollte. Dies ist eine zusitzliche Steigerung der At-
mosphire. In unbekanntem Gebiet nicht mehr zu wissen, wo
man ist, sollte ihren Helden zusetzen. Zumal, wenn Sie es noch
mit anderen Elementen verbinden: Mit Zeitnot, wenn das Laby-
rinth sich mit Wasser fiillt. Oder mit Geschwindigkeit, wenn die
Helden durch das Gangsystem rennen miissen, weil eine Horde
Wiihlschrate hinter ihnen her ist.

& Ressourcenknappheit kann durch ein Labyrinth hervorge-
rufen werden. Wasser, Nahrung, Material als Lichtquelle — al-
les Mogliche kann den Helden ausgehen. Und wenn es nur die
Kreide ist, mit der sie den Weg markieren.

Das SpieL im LaBYRIinTH

Labyrinthische Gangsysteme sind ein Element, das spannend
ist, aber eigentlich nie alleine fiir sich stehen sollte. Mit einem
Irrgarten sollten die Helden sich wirklich beschiftigen — und
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er sich mit thnen. Immer wieder einen Gang auszuwihlen und
dabei zu wissen, dass man sich langsam hoffnungslos verirrt, ist
ein schr reaktives Element: Man handelt selbst und ist seines
eigenen Gliickes Schmied. Baut man in ein Labyrinth allerdings
noch aktive Elemente cin, wic Monster auf der Jagd, Fallen,
Denkaufgaben, dann kénnen Sie als Spielleiter auch aktiv die
Helden bespaBien. Es ist vor allem wiinschenswert, wenn die
Spieler sich mal eine kurze Zeit nicht damit beschiftigen, ob sie
links oder rechts entlang wollen: Eine hitzige Diskussion um
den richtigen Weg nach einer ziinftigen Schligerei mit ein paar
Hohlenspinnen kann den Spielspal} aber hochtreiben.

Weitere Elemente wie Dunkelheit oder Enge verstirken den Drang
noch, méglichst bald aus dem Labyrinth herauszukommen.
Denken Sie auch immer an die Motivation der Helden: Sind sie
nur zum Erkunden im Gangsystem? Dann sollten Sie vielleicht
iiberlegen, hinter den Helden die Tiir zuzumachen — sonst geht
ihre Gruppe einfach irgendwann riickwirts wieder raus.

Oder sucht sie einen verborgenen Ort, einen Schatz, eine ent-
fihrte Person? Dann treibt das Ziel die Gruppe ohnehin tief in
die Finge des Gangsystems.

Mitunter kann auch der Aufbau des Labyrinthes ein Ritsel fiir
sich darstellen. Diese Variation ist besonders nett, weil die Spie-
ler sich direkt mit dem Aufbau des Konstruktes beschiftigen
miissen: Verrit die Form der angelegten Ginge etwas tiber den
Ausgang? Oder gibt es eine Moglichkeit den zwergischen Me-
chanismus, der immer wieder die Ginge verschiebt, zu berech-
nen und somit auszutricksen?

Ein Labyrinth sollte daher entweder als echtes Erlebnis geplant
werden, oder aber es ist ein Element unter vielen fiir einen kom-
plexen Dungeon.

VERIRREN am SPieLTiscH

Und nun die kronende Abschlussfrage: Sie haben einen wun-
derbaren Irrgarten entworfen, ein kleines Meisterwerk. Versch-
lungene Ginge und Kreuzungen, Abzweigungen, Rundginge —
all dies haben Sie zu einem einzigartigen Labyrinth kombiniert.
Und was passiert am Spieltisch?

Sie beschreiben anhand ihrer Karte das Labyrinth und ihre
Gruppe ist schon nach der vierten Links-Rechts-Geradeaus-
Frage total genervt. Oder einer ihrer Spieler zeichnet mit und
beschwert sich — zu Recht —, wenn Sie es ihm gerade hier ver-
bieten. Vielleicht kennt Thre Gruppe auch den “Rechte-Hand-
an-Rechter-Wand”-Trick (sieche unten) und tiberlistet Sie damit.
Die gewtinschte Atmosphire der Orientierungslosigkeit ldsst
aber auf sich warten — ja nicht mal die normale Dungeonatmo-
sphire will aufkommen, weil sich alle nur mit dem Gangsystem
beschiftigen.

Dies gilt es natiirlich zu vermeiden — aber wie verirrt man sich
am Spieltisch? Wie kann man sich in seiner eigenen Vorstel-
lungskraft verlaufen?

@ Eine der Moglichkeiten: Verschachteln Sie Thr Labyrinth
nicht zu sehr. Machen Sie daraus keinen perfekten Irrgarten und
bleiben Sie dann bei der Beschreibung, Legen Sie die Akzente
wihrend der Beschreibung beim Durchwandern des Dungeons
auf die Wiinde, fremde Geriusche, Fundstiicke. Lassen Sie ein
paar Monster auftauchen und flechten Sie Gangabzweigungen
und Kurven mehr beildufig ein. Das funktioniert natiirlich nur,
wenn die Helden wirklich nicht mitzeichnen oder nicht wissen,

dass es ein Labyrinth ist, das sie gerade durchwandern. Beson-
ders groBe natiirliche Hohlen und kiinstlich gewachsene Laby-
rinthe mit dreidimensionalen Elementen eignen sich fiir so eine
beschriebene Verirrung: Wenn die Helden erst nach und nach
merken, dass sie keinen Plan mehr haben, wo sie sind.

@ Dic Helden wollen eine Karte? Bitte schon. Zeichnen Sie
ihr Labyrinth auf ein A4 groBies Blatt und nechmen Sie sich
dann ein A2-Blatt mit einem Loch, dass nur knapp groBer ist,
als der Durchmesser der Ginge auf Ihrem Plan. Legen Sie nun
das Loch auf den Plan und die Helden kénnen es langsam ver-
schieben: Sie sehen nur den kleinen Ausschnitt des Labyrinths,
in dem Sie sich befinden, bzw. den ihre Fackeln beleuchten. So
simuliert es sich, dass man wirklich das Labyrinth abschreitet
und die Spieler sich iiber ihren Weg Gedanken machen kénnen.
Sie kénnen dann sogar Markierungen auf den Plan machen, bei
denen Sie den Schiebevorgang stoppen, da dort etwas Beson-
deres passiert.

@ Dic Helden zeichnen lieber selbst mit? Bereiten Sie ein La-
byrinth aus Rdumen iiber sechs oder sieben Ebenen vor — viel-
leicht in einer Tempelpyramide. Einzelne Bereiche auf den
Ebenen sind nicht miteinander verbunden — sie lassen sich nur
von der darunter- oder dartiber liegenden Ebene durch Treppen
oder Schichte erreichen. Solch ein 3D-Labyrinth zwingt mit-
zeichnende Spieler immer wieder, neue Bereiche von Ebenen
zu zeichnen — und wenn Sie es geschickt anlegen, ist bald die
Orientierung verloren, welche Treppe man hinauf oder hinunter
muss, um in welchen der ein Dutzend gezeichneten Bereiche
zuriickzugelangen — was zu echter Panik fithren kann, wenn die
Pyramide plétzlich langsam einstiirzt.

@ Driicken Sie den Helden den Plan fiir das Labyrinth direkt
in die Hand, erkauft von einer Entdeckerin, die schon einmal da
war. Oder als uralte Planskizze des Architekten. Und sorgen Sie
dafiir, dass das richtige Labyrinth sich in ein paar wenigen Gin-
gen vom Plan unterscheidet. Die Helden werden nicht mitzeich-
nen und auch keine Markierungen machen — und Sie kénnen
den Augenblick genieBen, wenn die Gruppe frustriert ihren Plan
zerreift und schon hoffnungslos in den Tiefen der Irrgidnge steckt.
@ Letztlich sind bewegliche oder irrationale Labyrinthe gar
nicht kartierbar. Wo sich andauernd etwas verschiebt oder Gin-
ge cigentlich schon lingst in der Kiristallgrotte gelandet sein
missten (nach mithsam erstelltem Plan), geben mitzeichnende
Spieler schnell auf. Achten Sie aber besonders bei solchen ma-
gischen Labyrinthen darauf] dass es trotzdem noch einen Me-
chanismus gibt, damit die Spieler thre Helden aus der Orientie-
rungslosigkeit herausfiihren kénnen: Indem Sie das Ritsel um
das Verschieben [6sen. Oder feststellen, dass die Winde doch gar

nicht so massiv sind, wie sie vermuteten.

GEGEN- vnDp GEGENGEGENMABIAHMEN

Es gibt ein paar Moglichkeiten, die auch Spieler kennen, um
sich in einem Labyrinth nicht zu verlaufen. Sie sollten dafiir die
notwendigen Gegenmafinahmen wissen:

& Brotkrumen: Die Spieler streuen etwas auf ihren Weg, damit
sie wieder zuriickfinden. Je nachdem, was sie streuen, kénnen
Wind oder Wasser die Spur verwischen. Ist es essbar, freut sich
die Riesenamébe iiber die Vorspeise, die direkt zur Hauptmahl-
zeit fiihrt. Ansonsten konnte einfach ein anderer Hohlenbewoh-
ner aus Bosheit, fur den Nestbau oder aus reiner Neugier die
Spur wieder einsammeln.
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@ Der Ariadne-Faden: Ein Faden wird gelegt, damit man wie-
der zuriickfindet. Ein Seil wird es nicht sein, denn wer schleppt
schon 100 Meter Seil mit sich herum? Ein diinner Faden aber
reifit leicht an scharfen Kanten der Ginge — und ein leichter
WindstoB3 verwischt das Ende am Fadenabriss. Besonders span-
nend wird es, wenn die Helden plétzlich spiiren, dass jemand an
threm Faden zicht ... zum Beispiel der ordentliche Héhlenoger,
der gespannt ist, was er sich da gerade angelt.

& Mitzeichnen: Der Klassiker. Denken Sie daran, dass die
Helden und nicht die Spieler mitzeichnen missen. Haben die
Helden iiberhaupt Papier und Schreibzeug dabei? Setzt sich der
Gelehrte wirklich nach jedem Gangstiick mit Tusche und Feder
in eine Ecke? Und wie lange mag sein Papiervorrat wohl halten,
wenn man mehrere Tage in der Dunkelheit unterwegs ist?

& Rechte-Hand-an-rechter-Wand: Ein weiterer Klassiker. Hat
das Labyrinth einen Eingang und einen Ausgang, kann man

immer an der rechten Wand entlang gehen und kommt automa-
tisch ans Ziel. Dreidimensionale Labyrinthe sind mit dieser Me-
thode nicht zu knacken, und man kommt auch nicht aus einem
Labyrinth heraus, wenn man schon mitten drin steckt. Wenn der
Ziclpunkt (die Leiter nach drauBen oder die Grabkammer mit
den Schitzen) mitten im Labyrinth positioniert ist, findet man
mit dieser Methode hochstens wieder den Eingang — nicht aber
das Ziel.

@ Proben: Natiirlich sollten Sie bei gentigender Verwirrung
dem Meister der Orientierung in ithrer Gruppe Proben gestatten.
Hat er sich aber schon verirrt und macht dann erst eine Probe,
kénnen Sie diese mit beliebigen Aufschligen versechen — man
muss schon von Anfang an darauf achten, wo man lang geht.
Richtungssinn mag zudem helfen zu sagen, in welche Him-
melsrichtung man gerade schaut ... leider nutzt das bei den we-
nigsten Irrgirten irgendetwas.

RATSEL aLs SPieLELEmMENT im DunGgeomns

Ritsel sind in Dungeons oft cin elementarer Spielbestandteil,
um beispielsweise Wege zu versperren oder zusitzliche Heraus-
forderungen fiir die Helden oder die Spieler anzulegen. Dabei
muss man allerdings einige Punkte im Hinterkopf behalten,
denn Ritsel sollten mit Bedacht eingesetzt werden, um Plausibi-
litit und SpaB fiir die Spieler zu gewihrleisten.

Im folgenden Kapitel werden diese Punkte zunichst ausfithrlich
beleuchtet, um anschlieBend einige Beispielritsel unterschied-
licher Typen fiir die direkte Einbindung in eigene Dungeons zur
Verfiigung zu stellen.

ALLGEMEINE UBERLEGUNIGEN ZU RATSELI

Nehmen wir als Beispiel eine Tir zu einem Grabmal: Diese
Tir hat den Sinn, Grabriuber davon abzuhalten, das Bauwerk
zu betreten. Andere Leute hingegen sollen auch spiter noch Zu-
gang haben, denn sonst hitte man die Ttr schlicht zugemauert.
So ist es zum Beispiel denkbar, dass Angehérige des Begrabenen
weitere verstorbene Familienmitglieder in der Anlage zur letzten
Ruhe betten wollen. Warum aber sollte der Architekt aber auf die
Idee kommen, den Eingang mit einem Ritsel zu versehen? Ei-
nerseits ist dazu ein komplizierter Mechanismus oder aber dau-
erhafte Zauberei notig, andererseits kann auf diese Weise jeder
clevere Grabriuber sehr wohl hineingelangen.

Wenn also schon das Geld fiir Mechanik oder Zauberei ausge-
geben werden, wire es sinnvoll, den Eingang zum Beispiel mit
einem Schliisselwort 6ffnen zu kénnen oder mit einem beson-
deren Trick (“Drehe das Rad eine Vierteldrehung nach links,
klappe das Ohr der Steinstatue auf und driicke den Knopf da-
hinter, dann hiipfe auf der Stelle.”). Und es wiire toricht, diese
Anweisungen oder das Schlisselwort direkt neben der Ttir zu
verewigen, selbst wenn sie verschliisselt sind. Vielmehr muss er
dafiir sorgen, dass sie als Geheimnis bei denen bewahrt werden,
die den Zugang erhalten sollen.

Datfiir gibt es vor allem zwei Moglichkeiten. Entweder er wihlt
eine Fragestellung, die von den Zutrittsberechtigten immer
beantwortet werden kann, weil sie zum Beispiel zur Tradition
der betreffenden Familie gehort (“Wie hiel die Lieblingskatze
der Griinderin unseres Geschlechts?”) oder, im Falle einer Ge-

heimtir in einem religiésen Gebdude, zum internen Wissen des
Ordens (“Wen besiegte der Heilige Dagobert mit einer einzigen
Bewegung scines Zeigefingers?”).

Solche Ritsel kénnen die Spieler jedoch in der Regel nicht durch
Knobelei herausfinden. Entweder sie haben dieses Wissen ir-
gendwoher (und auch eine Geschichtswissen-Probe +12 ist keine
befriedigende Alternative), oder sie kénnen die gestellte Aufgabe
einfach nicht 16sen. (Fragen, die zum aventurischen Allgemein-
wissen gehoren, sind wiederum ungeeignet, weil auch Grabriu-
ber und dhnliches Gelichter sie l16sen kénnen.)

Der Riitselsteller konnte aber auch dafiir gesorgt haben, dass die
Losung irgendwo in seinem Haus verborgen ist, beispielsweise
in einem uralten Buch in der Hausbibliothek. Denn solange das
Haus im Familienbesitz bleibt, hat auch nur die eigene Nach-
kommenschaft die Méglichkeit, das Ritsel zu 16sen. Und damit
kein Unbefugter zufillig auf das Ritsel st6Bt, kann es durchaus
versteckt und verschliisselt sein.

Etwas anders verhilt es sich, wenn der Zugang nicht fiir eine
bestimmte Zielgruppe gedacht ist (hier: die Nachkommen-
schaft), sondern zum Beispiel fiir ,zukiinftige Helden'. Wenn
es zum Beispiel um ein Artefakt geht, das nicht ,irgendwer* in
die Hinde bekommen soll, sondern nur ,ein wahrer Held', kann
das Ritsel durchaus allein durch Logik und geschickte Schluss-
folgerungen geldst werden. In diesem Fall ist es also plausibel,
den Text direkt neben die Rétseltiir in die Wand zu ritzen — oder
einem michtigen Golem in den Mund zu legen, oder was auch
immer den Ein- oder Durchgang bewacht.

Wie setze ich ein Ritsel sinnvoll ein? Wie gehe ich mit dro-
hender Frustration der Spieler um? Richtet sich ein Ritsel an
die Helden oder an die Spieler? Wie kann ich Handouts sinn-
voll einsetzen? Mit all diesen Fragen befasst sich der folgende
Abschnitt.

Zum Einsatz vom RATsELn

Ritsel kénnen eine spannende Abwechslung am Spieltisch dar-
stellen. Dennoch kann ein zu schwieriges oder schlecht plat-
ziertes Ritsel schnell zu Frustration fithren oder die Spieler
aus der Spielwelt reifen. Beim Einsatz eines Ritsels in einem
eigenen Dungeon sollte man sich daher immer zuerst mit den
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vier Punkten Plausibilitit, Sinnhaftigkeit, Position und Funktion
befassen, um diesen Problemen entgegen zu wirken.

Plausibilitit

Der Einsatz eines Ritsels sollte sich immer danach richten, in
was fiir einer Anlage es sich befindet und wer es installiert hat.
Ein Wortritsel auf Garethi in Kusliker Zeichen kann sich nur
schwerlich in eciner urtulamidischen Grabpyramide befinden,
wenn es nicht nachtriglich angebracht wurde. Auch wird sich
in einer Anlage aus der Zeit vor dem Zwolfgotteredikt kaum ein
Ritsel finden, das sich direkt auf die Zwélfe bezicht. Die Frage
nach der Plausibilitidt bezicht sich also immer auf verschiedene
Ebenen. Vor allem heif3t es aber, dass der Ersteller des Riitsels die
notigen Kenntnisse sowohl des Inhalts des Ritsels als auch der
Fertigungstechnik besitzt. Ein unplausibel eingesetztes Ritsel
kann schnell dazu fithren, dass sich die Spieler dariiber wundern
und somit aus dem Spiel gerissen werden.

Sinnhaftigkeit

Anders als bei der Plausibilitit geht es bei der Sinnhaftigkeit
darum, ob der Einsatz cines Ritsels tiberhaupt sinnvoll in der
von Thnen gewihlten Form ist. Warum sollte der Erbauer ei-
ner Anlage iberhaupt ein Interesse daran haben, ein Ritsel als
Sicherungsanlage zu benutzen? Ein Ritsel kann immer gelost
werden, weshalb es vor allem als Priifung Sinn macht, um nur
jene einzulassen, die wiirdig sind — was auch immer das im
Einzelfall heiBen mag. Durch seine Uberwindbarkeit ergibt es
aber tiberall dort keinen Sinn, wo Besucher komplett ferngehal-
ten werden sollen. Auch sollte bei Durchgingen in bewohnten
Hoéhlen immer die Frage gestellt werden: Wozu ein Ritsel, das
auf das Losungswort hindeutet, wenn alle Bewohner das Lo-
sungswort ch kennen sollten?

Position und Aufbau

Auch die Position des Ritsels innerhalb des Dungeons sollte
wohl tberlegt sein. Ein kompliziertes Schieberitsel, dessen
Losung auch bei Kenntnis derselben noch einige Minuten in
Anspruch nimmt, wird man kaum in einem hiufig benutzten
Korridor einer bewohnten Anlage anbringen. Hier sind viel eher
einfache Mechaniken mit Losungsworten angebracht. Auch
sollten Sie sich tberlegen, wie neben der inneraventurischen
Erkldrung auch die fiir das Spiel sinnvollste Position gefunden
werden kann. Das Beispiel oben gibt schon einen guten Einblick
in die Uberlegungen, die dazu notwendig sind.

Ein Ritsel besteht immer aus einem Hinweis, einer Anforderung
und einer Ldsung.

Hinweis sind die Steintafel mit dem Ritselspruch darauf; die
merkwiirdigen Zahlen am Tirbalken, die Symbole auf dem
FuBboden, das Bild an der Wand. Die Anforderung ist es, die
Losung zu finden und das Tor zu offnen, die Kristalle richtig
anzuordnen, die richtige Menge Wasser in cin Gewichtsgefdl3
zu fiillen. Die Lésung ist das, was man herausbekommen muss,
damit die Aufgabe erfiillt wird.

Hinweise sind dabei das Wichtigste am Ritsel — sie sind der
Tipp, der Startschuss, der Anfang des Ganzen. Die Wegmarken,
an denen sich die Spieler entlang hangeln. Dazu sollte man ei-
niges im Auge behalten:

@ Hinweise gibt es fast immer — aber eben nur fast. Manch ein
Ritsel kommt komplett ohne Hinweis aus und offeriert dem

Betrachter direkt die Aufgabe: Zum Beispiel den Zahnradme-
chanismus, der richtig gedreht werden muss — ohne Sinnspruch
daneben, wie man es denn machen kénnte.

@ Hinweise miissen nicht da sein, wo die Anforderung ist. Di-
ese beiden Ritselbestandteile auseinander zu ziehen kann sehr
wichtig sein und den SpafBfaktor erhéhen. Die Ritselfrage fiir
das Losungswort, die auszurechnende Zahlenkombination, das
Bilderritsel — sie alle kénnen frither als die Aufgabe (die ver-
schlossene Tiir, fiir die man all das benétigt) ins Spiel gebracht
werden. Dies entzerrt die Ritseldynamik, denn die Spieler kom-
men im Abenteuer weiter voran, ohne das Ritsel direkt [6sen zu
miissen. Auf dem Weg durch den Plot und den Dungeon ha-
ben sie immer wieder Zeit, einen Blick auf das Ritsel zu werfen
und werden mit der Anforderung erst spiter konfrontiert. Unter
Umstinden, wenn sie die Losung schon lingst haben. Zudem
kommt dadurch ein weiterer Spannungsaspekt ins Abenteuer:
Wofiir konnte die Losung dieses Ritsel gut sein?

@ Hinweise miissen nicht aus einem einzigen Teil bestechen.
Findet man in einem Labyrinth oder in verschiedenen Biichern
verteilt immer wieder Fragmente, aus denen sich der komplette
Hinweis zusammensetzt, erhoht dies die Spannung und die
Motivation. Man kann immer wieder ein bisschen tiifteln, es gibt
immer wieder Fortschritte zu verzeichnen, Teillésungen kénnen
bereits gefunden werden.

Bei Ritselpositionierungen im Plotaufbau des Abenteuers sollten
Sie auf folgendes dringend achten: Ritsel sollten keinen Engpass
im Abenteuer bilden. Ein Ritsel, bei dem Hinweis, Anforderung
und Lésung an genau einem Punkt liegen, ohne dessen Uber-
windung die Gruppe nirgendwo weiterkommt, sind oft Span-
nungsgriber: Niemand kann garantieren, wie gut Thre Spieler
gerade beim Ritselknacken sind. Kommen sie nicht weiter, fithrt
das zur Frustration. Und zu diesem Zeitpunkt kénnen Sie auch
kaum mehr Tipps einstreuen, ohne dass es forciert wirkt. Sind
die Hinweise allerdings schon vorher gestreut, kénnen Sie schon
abschitzen, ob ithre Gruppe noch Tipps benétigt, die Sie ohne
Probleme auf dem Weg zur Anforderung einstreuen kénnen.
Ein Ritsel signalisiert zudem fiir die Spicler fast immer, dass
hinter ihm ein groBes Geheimnis oder ein Zwischenziel des
Abenteuers liegt. Diese Erwartung sollte nur gebrochen werden,
wenn dies explizit zu Ihrer Planung gehort.

Funktion

Die Frage nach der Funktion hat ebenfalls eine innerweltliche
und eine auBlerweltliche Ebene. Die innerweltliche Funktion
bezieht sich darauf, was der Erbauer der Anlage mit dem Ritsel
erreichen wollte. Es kann entweder als Priifung dienen oder aber
um den Zugang auf eine Gruppe mit bestimmten Kenntnissen
zu beschrinken. Letzteres ergibt vor allem dann Sinn, wenn die-
se Gruppe nicht so beschrinkt ist, dass man ein simples Passwort
oder einen Code nutzen kénnte.

Komplizierter ist da schon die Frage nach der auBerweltlichen
Funktion des Ritsels. Hier lassen sich vor allem drei Funktionen
identifizieren: Mittelpunkt, Auflockerung oder Barriere.

Als Mittelpunkt dient ein Rétsel dann, wenn es im Abenteuer der
Helden vor allem um die Lésung desselben geht und der Dun-
geon nur aus diesem Grund aufgesucht wird. Hierbei kann es
durchaus aus mehreren Teilrdtseln bestehen, die einen immer
weiter zum Kern des Ganzen vorstoBen lassen, um schlieBlich
die Losung des Ritsels im Zentrum des Dungeons in Hinden
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Pseuvbpo-RaTseEL

Mitunter mag es vorkommen, dass sich in einer Anlage
ein vermeintliches Ritsel befindet, dessen Losung jedoch
keinerlei Effekt hat. Solche Pseudo-Ritsel sind von den
Erbauern der Anlage ersonnen, um von den wahren Ge-
heimnissen oder Durchgiingen abzulenken. Hiufig ha-
ben diese Ritsel nicht mal eine Losung, so dass man sich
quasi unbeschrinkt mit ihnen beschiftigen kann.

Sie sollten dieses Mittel nur sehr selten einsetzen, da die
Spieler sonst sehr schnell auch zukiinftige Ritsel links
liegen lassen konnten. Auch kann es sehr schnell zu
Frust fithren, wenn man sich lange mit etwas beschiftigt,
das dann doch keinerlei Relevanz fiir das Abenteuer hat.

zu halten. Eine Abwandlung dieser Funktion sind die Labyrin-
the oder Irrgirten (siche hierzu auch Seite 76). In seiner Funk-
tion als Auflockerung dient ein Ritsel vor allem dazu, die Spie-
ler wihrend eines Abenteuers zu beschiftigen und ihnen eine
Herausforderung abseits von Kampf oder dhnlichem zu bieten.
Ein solches Ritsel sollte immer klar zeitlich begrenzt und nicht
zu kompliziert sein. Als Barriere dient ein Ritsel dann, wenn
es den Weg der Helden versperrt und erst iiberwunden werden
muss, um die Erkundung des Dungeons fortzusetzen. Diese
Funktion kann natiirlich mit dem Ritsel als Auflockerung ver-
bunden sein.

RATSEL vnID LOSUNIGSDRUCK_

Mitunter ergibt es Sinn, ein Ritsel mit einer Falle zu verkntipfen,
dies hingt immer von der gewiinschten Funktion ab. Die Lo-
sung wird dadurch schwieriger, dass mit einer Konsequenz bei
falschen Losungsversuchen zu rechnen ist. Dies wird den Hel-
den spitestens beim ersten Fehlschlag bewusst werden, eventuell
ergibt es aber auch Sinn (beispielsweise bei tédlichen Fallen),
wenn den Helden dies vorher bekannt ist. Dies kann entweder
durch Inschriften, Warnungen vorheriger Besucher oder auch
ein Gerippe neben dem Ritsel deutlich gemacht werden. Der so
erh6hte Druck ist ein gutes Mittel, in die Losungsiiberlegungen
Spannung mit einzubauen und sie nicht nur zu einem gemein-
schaftlichen Griibeln werden zu lassen.

Beispiclhafte Fallen, die sich mit ihren Ritseln kombinieren las-
sen, finden Sie im entsprechenden Kapitel auf Seite 65.

Eine weitere Méglichkeit, solch eine Spannung herbeizufiihren,
ist eine andere Art von Zeitdruck aufzubauen. Herancilende
Wiichter, einstiirzende Ginge, steigender Spiegel des einbre-
chenden Wassers in das Héhlensystem — all dies kann auf die
Losung cines Ritsels deutlich mehr fokussieren, als eine simple
Steintafel in einem leeren Gang bei einer normalen Héhlener-
kundung. Aufierdem beschiftigen solche Nebenereignisse die
Spieler (und Charaktere), die mit Ritseln wenig am Hut haben.
Wihrend sich also Magier und Entdecker den merkwiirdigen
Zahlen am Tirbalken widmen, kénnen Barbarenkrieger und
Séldner fiir die notwendige Riickendeckung sorgen.

Frustration vnop IMotivation

Schon oben unter dem Abschnitt Position und Aufbau wurde
einiges zu Frustration und Motivation gesagt. Achten Sie da-
rauf; dass Sie withrend des Ritselprozesses gentigend Abenteu-

erzeit und —méoglichkeiten haben, den Helden unter die Arme
zu greifen, selbst wenn diese iiberhaupt nicht weiterkommen.
Entzerren Sie daher lieber komplexe Ritsel, wie oben beschrie-
ben. Bereiten Sie Hinweise auf das Ritsel gut vor und testen Sie
selbstgemachte Ritsel an unschuldigen Familienmitgliedern
oder im ahnungslosen Freundeskreis. Oder sorgen Sie dafiir,
dass beim Auftauchen des Ritsels noch andere Handlungs-
moglichkeiten bestehen, so dass die Gruppe bei aufkommender
Frustration einfach erstmal einen anderen Gang nehmen kann
— oder etwas anderes in Angriff nimmt. Nur um dann mit frei-
erem Kopf, neuen Hinweisen und an bermiitigen Monstern
ausgelebter Frustration wieder zurtickzukehren.

Tyrenm von RATsELD

Es lassen sich einige Typen von Ritseln identifizieren, denen
sich die meisten Ritsel zuordnen lassen. Mitunter ist dabei kei-
ne trennscharfe Abgrenzung méglich, aber grundsitzlich mag es
hilfreich sein, sich diese Typen vor Augen zu fithren, um so wei-
tere Inspirationen zu erhalten. Kombinationen solcher Ritsel-
typen machen eine Aufgabe weitaus komplexer und verlingern
unter Umstidnden den Lésungsweg — wichtig und spannend bei
der Entzerrung von Ritseln im Plot.

Zu den einzelnen Kategorien sind hier auch immer ein Beispiel
aufgefithrt und Moglichkeiten, wo man solche Ritsel herbekom-
men. Denn meistens gilt: Woher nehmen, wenn nicht stehlen?
Wortritsel und Ritselfragen gehoren zu den einfachsten Rit-
seln, die bei allen kulturell hoch stehenden und selbst manchen
primitiven Kulturen verbreitet sind. Hier muss eine Frage be-
antwortet oder auf andere Weise aus Worten heraus eine Losung
gefunden werden (beispiclsweise durch Reime, Buchstabener-
setzungen oder dhnliches).
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Beispiele dafir finden sich in der gesamten Weltliteratur. Rét-
selgedichte und -spriiche finden sich schon nach kurzer Suche
in Biichern oder im Internet. Wie brauchbar diese sind, ist eine
andere Frage — viele davon lassen sich allerdings auch in einer
Fantasy-Welt anwenden.

“Sprich Freund und tritt ein” sollte zum Beispiel jedem bekannt
sein. Variationen solcher Wortritsel sind schnell erdacht: Wel-
che zwei Worte sind wohl gesucht, wenn an der Wand des ma-
gischen Labyrinths steht: “Schreibe die Losung in den Sand?”
Auch Bilderritsel sind sehr weit verbreitet, sie kommen in den
verschiedensten Formen vor. Hier muss man aus einem Bild he-
raus eine bestimmte Losung extrapolieren. Dabei mag es sich
um komplizierte tulamidische Ornamentik oder auch Hohlen-
malereien der Trollzacker handeln. Eine besondere Form sind
Silbenritsel, bei denen unterschiedliche Bilder die Bestandteile
eines Losungswortes ergeben. Bei diesen sollten Sie jedoch vor-
sichtig sein, da sie schnell unaventurisch wirken kénnen.

So konnte in einem zentralen Saal ein grofies Bild an der Wand
héngen, in dem ein Symbol im Zusammenhang mit einer positiven
Figur steht — etwa der Stammuater des hier begrabenen Geschlechts
mit einem Falken auf der Hand. Spiter sind Abzweigungen im
Hoéhlenlabyrinth mit Tieren gekennzeichnet, und nur wer den Fal-
ken folgt, kommt ans Ziel.

Bilderritsel lassen sich meist einfacher und schneller selbst er-
sinnen als Wort- oder Zahlenritsel. Problematisch wird es dann
beim Handout. Vorlagen, die aventurientypisch sind, finden sich
nicht leicht.

Zu den am Spieltisch spannenderen Ritseln gehéren mecha-
nische Ritsel oder Verschieberditsel. Hier muss (meist anhand
eines Handouts) eine Mechanik bedient werden, die in ecine
richtige Position gebracht werden muss. Auch ein Zauberwiirfel
wiirde in diese Kategorie fallen. Verschieberitsel finden sich als
Handout gerne auf Holzmiirkten oder in Spielzeugliden. Man
kann sie aber auch selbst mittels Papier basteln (ein Beispiel
dazu ist im Abenteuer Donner und Sturm zu finden).

Es kann aber auch abstrakter sein: Ein paar unterirdische Fluss-
ldufe umzulenken, um ein bestimmtes Muster zu erhalten, mag
gleichzeitig mechanisches Ritsel und Bilderritsel sein.

Die letzte Kategorie umfasst Logikritsel, unter die wir auch
Zahlenriitsel fassen wollen. Hierbei kann es sich um klassische
Textaufgaben handeln (womit Uberschneidungen zu den Wort-
ritseln gegeben wiren), aber auch um kompliziertere Ansitze
wie beispielsweise Sudokus. Buchstaben in Zahlen umformatiert
oder andersherum ist ebenfalls sehr beliebt. Zu den Logikritseln
zdhlen so bekannte Denkaufgaben wie die beiden Drei- und
Fiinf-Liter GefiBe, mit denen man genau vier Liter Wasser ab-
messen muss. Solche Logikritsel findet man ebenfalls sowohl im
Internet als auch in Biichern zu Denksportaufgaben oder Zah-
lenritseln zuhauf — als Anregung und zur direkten Adaption.

Eime HERAUSFORDERVIIG:

FUR HELDEN ODER SPIELER?

Genau wie ein Kampf oder eine Talentprobe ist auch ein Ritsel
immer eine Herausforderung auf dem Weg zum Ziel des Aben-
teuers. Doch wihrend die erstgenannten Beispiele noch recht
klar als Herausforderungen zu klassifizieren sind, die von den
Helden (per Wiirfelwurf durch ihre Spieler) geldst werden, ist
dies bei Ritseln schwieriger. Sie richten sich zwar an die Helden,
werden aber meistens von den Spielern gel6st. Denn nicht selten

KLavEn oDER BASTELD?

Bei Ritseln muss man vorsichtig sein: Geklaute Ritsel
sind meistens ein alter Hut. Viele Spieler haben Ritsel,
die man wieder verwendet, vielleicht schon einmal geldst
und finden sie daher viel zu einfach. Dabei gibt es in Fil-
men, Biichern oder im Internet hunderte Méglichkeiten,
ein Ritsel zu finden.

Selbstgebaute Ritsel dagegen sind oft sehr schwierig —
zumal, wenn sie nicht getestet sind. Meist macht den
Charme eines Ritsels eine ganz neue Idee aus, was na-
tiirlich schwierig ist, denn man erfindet ja auch das Rad
nicht eben mal neu. Oder aber man behilft sich mit einer
Kombination verschiedener (vielleicht sogar bekannter)
Ritsel, die sich dadurch zu einer neuen Herausforde-
rung entwickeln.

kommt es vor, dass der Spieler eines Magiers mit Klugheit 16 ein
Ritsel nicht 16sen kann, wihrend sich der Spieler des tumben
Barbaren auf die Zunge beiflen muss, um die Losung nicht so-
fort hinaus zu posaunen.

Wie kann man diesem Dilemma begegnen? Am besten eignet
man sich mit seiner Spielrunde frithzeitig, ob man Ritsel als
Herausforderungen fiir die Helden betrachtet (und sie daher
hauptsichlich durch Proben 16st) oder ob sie sich an die Spieler
richten (in welchem Fall das Ritsel am Spieltisch gelost wird).
Im ersten Fall benétigt man praktisch keine ausformulierten
Ritsel mehr, da sie auch nicht aktiv gelost werden. Die reine
Ansage cines Ritsels wiirde reichen. Natiirlich mag dies fiir die
meisten Gruppen weniger befriedigend sein. Daher ist der zwei-
te Fall bei den meisten Spielgruppen die Norm. Hier muss nun
ebenfalls ein Konsens gefunden werden, wie mit dem Ritsel um-
zugehen ist.

Man kann entweder das Ritsel unter Einbezichung aller Infor-
mationen und des Wissens aller Gruppenmitglieder 16sen, in
welchem Fall man am besten davon ausgehen sollte, dass nicht
jeder Spieler nur fiir seinen Held spricht. Es wird quasi cin
Ergebnis erarbeitet, bei dem nicht genau geklirt wird, wie die
Heldengruppe es genau entwickelt hat. Auf diese Weise muss
sich auch der Barbarenspieler nicht komplett zuriicknehmen
und darf mitritseln — fiir den Spieler meist die deutlich befriedi-
gendere Losung. Alternativ kann man aber auch festlegen, dass
jeder Spieler im Rahmen seines Charakters an der Auflésung
teilnehmen darf. Manche Spieler miissen sich also zuriickneh-
men — wihrend andere vom Spielleiter durchaus Hilfestellung
erfahren sollten, um das iiberlegene Wissen ihres Helden dar-
zustellen. Dieser rollenspielerisch nihere Ansatz hat in vielen
Gruppen durchaus seine Berechtigung — letztlich sollte man
bei einem Ritsel aber immer schauen, dass es bei allen Spielern
Spielspall generiert. Ist die Gruppe sich also einig, darf man
auch mal wegschauen, wenn der Barbar beim Zahlenritsel krif-
tig mitmischt. Und will man das auch noch rollenspielerisch
verpacken, dann ritselt der Spieler mit und génnt dann seinem
Charakter einen Gliickstreffer.

Letztlich gibt es keinen Kénigsweg, die Losung der Frage hingt
vor allem vom Spielstil der Gruppe ab. In jedem Fall sollte man
den gewihlten Weg konsequent durchzichen, um Irritationen
im Spielverlauf zu vermeiden.
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Mutzune vom Hanmpovts

Ein wichtiges Element bei der Umsetzung von Rét-
seln am Spieltisch sind Handouts. Diese kénnen
schr hilfreich dabei sein, den Spielern ein Gefiihl
fir das Ritsel zu geben, das ihre Helden ja direkt
vor sich haben. Mag das bei einfachen Ritselfragen
oder Wortridtseln noch vernachlissigbar sein, ist es
bei Verschiebe-, Logik- oder Bilderritseln unerliss-
lich, den Spielern das ganze in die Hand zu gehen.
Einerseits erhsht dies die Losungsbereitschaft — hat
man etwas vor sich auf dem Zettel, kann man sich
vieles einfach besser vorstellen. Zumal fokussiert es
die Spicler auf das Ritsel, wenn sie sich gemeinsam
iiber den ausgeteilten Zettel beugen und ihre Uber-
legungen anstellen. Vor allem sind Handouts wich-
tig, wenn man die Ritsel nicht als Engpass cinsetzt
(siche oben), um den Spielern, die unterbewusst an
einer Losung arbeiten, das Ritsel immer wieder vor
Augen zu fithren.

Besonders gut geeignet sind als Handout Knobelritsel, die sogar
schon fertig gebastelt wurden. Verschieberitsel oder Gordische
Knoten findet man fiir wenig Geld in den meisten Spieleldden,
genau wie Trickschlésser und dhnliches. Man muss nur aufpas-
sen: Ein Steinrelief als quietschbuntes Plastikpuzzle zu verkau-
fen, konnte selbst den erprobtesten Rollenspicler aus der Spiel-
welt reifien.

Geben Sie sich daher durchaus ein wenig Miihe bei der Vorbe-
reitung der entsprechenden Handouts, Thre Spieler werden es
Ihnen danken.

BEisPiELRATSEL

Wir halten uns zurtick mit Beispielritseln, denn Ritsel sind im-
mer nur einmal verwendbar und haben nur dann einen hohen
Nutzfaktor, wenn man sic am besten genau auf den Bedarf im
Abenteuer zuschneidert. Hier also nur ein paar Beispicele, wie
ein Ritsel aussehen kann und wie man Ritsel abwandeln kann,
damit sie ein Dungeonritsel werden.

DER WEG DES SCHWERTES

An einem Tor befinden sich fiinf Metallplatten, auf denen Bilder
eines bestimmten Vorganges eingraviert sind (siche Illustration).
Auf der Riickseite weisen die Platten Kristallbolzen auf, mit de-
nen man sie in acht Locher in der Wand stecken kann. Die Plat-
ten ergeben, in der richtigen Reihenfolge in die Locher gesteckt,

Ruitsel: Der Weg des Schwertes

Riitsel: Ritselhaftes Ornament

einen magischen Schlissel — die Kristallbolzen sind mit einer
Art FORAMEN belegt, der sich aber nur auslést, wenn alle Plat-
ten an der richtigen Stelle platziert sind.

@ Die Platten zeigen von links nach rechts: Rondrasymbol, Zwerg
mit Spitzhacke, Ingerimmsymbol, Feuersymbol, Erzsymbol. Die
richtige Rethenfolge ist: Erz, Zwerg, Feuer, Ingerimm, Rondra. Der
Weg des Schwertes geht vom Erz, das der Zwerg findet, iiber das
Schmiedefeuer und den Schmiedevorgang bis zum Schwert. Hier
konnte ein ANALYS unter Umstinden durch die Zuordnung von
magischen Fiden helfen, die Reihenfolge zu finden.

Vier maciscHe TUren

Es gibt vier Tiiren, von links nach rechts Nr. 1 bis 4. Es gilt: Nur
eine Tiir spricht die Wahrheit. Nur eine Tir ist die richtige Ttir.
Die erste Tiir sagt: Die Tiir rechts von mir ist die richtige Ttr.
Die zweite Tiir sagt: Weder ich noch die Tiiren links und rechts
von mir sind die richtigen Ttiren.

Die dritte Ttr sagt: Eine von diesen beiden Ttren ist die rich-
tige: 2 oder 4.

Die vierte Tiir sagt: Die Ttr links von mir ist die richtige Thr.
@ Tiir Nr. 3 ist die richtige Tiir.

RATsELHAFTE ORNamENTE

Ein Suchritsel zum Finden der richtigen Tiir: Beachten Sie die

drei Tiiren auf der Illustration. Dazu den Spruch:

»Die richtige Tiir zeigt drei schéne Gesichter, die im Winter ster-
ben, eine weiche, sanfte
Unschuld, belauert von
Zihnen im grauen Pelz,
dariiber fiinf von denen,
die den Himmel bewoh-
nen, darunter sieben kalte
und stumme Gesellen,

und, verirrt, mittendrin
zwei Schiffe ohne Wasser,
ohne Durst.«

& Gesucht wire damit die
Tiir; die drei Blumen zeigt,
dazu ein Lamm, das von

einem Wolf belauert wird,
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Ruitsel: Kugelroller

dariiber fiinf Vogel, darunter sieben Fische und mittendrin zwei Ka-
mele: Also die linke der drei Tiiren. Die Hinweise des Spruchs kann
man besonders gut entzerren und streuen.

KUGELROLLER_

In einem Raum finden die Helden drei groBe Kristallkugeln,
zwei weiBe und eine schwarze. Um ecinen weiteren Weg in das
Labyrinth des Magiers, in dem sie sich gerade befinden, zu 6ff-
nen, gilt es, alle drei Kugeln durch einen engen Gang in einen
anderen Raum zu rollen.

Allerdings passt immer nur eine Kugel in diesen Gang hinein.
Und wenn in einem der Riume eine schwarze und cine weilie
Kugel lingere Zeit zu zweit liegen, dann explodieren sie — so
warnt ein Schild am Eingang. Was also tun?

@ Man rollt die schwarze Kugel zuerst in den anderen Raum hi-
nein. Dann rollt man eine weifse hinterher, und nimmt auf dem
Riickweg die schwarze Kugel wieder mit. Im ersten Raum wieder
angekommen, kann man nun die letzte weiffe Kugel hiniiberrol-
len und danach die schwarze. Man muss nur darauf kommen, die
schwarze einmal wieder zuriickzurollen.

Ritsel: Zwergenlogik

ZWERGENLOGIK.

In die Steintafel miissen Kristalle eingesetzt werden, 81 Stiick an
der Zahl und alle an der richtigen Position. Dabei gibt es neun
verschiedene Kristalle, die jeweils neunmal existieren. Einige
Kiristalle sind schon vorgegeben. Aber Vorsicht: In jeder Zeile, in
jeder Spalte und in jedem Dreimaldrei-Feld darf jede der neun
verschiedenen Kristallformen nur genau einmal vorkommen.
@ Das Ratsel ist ein simples mathematisches Ritsel. Wandelt man
die neun unterschiedlichen Kristallformen in Zahlen um, ergeben
sich die Zahlen eins bis neun. Der Rest funktioniert wie ein norma-
les Sudoku. Es ist besonders schon unter Zeitdruck zu losen.

[MMatTURLiCHE GEFAHRED

Gefahren sind das Salz des Abenteuerlebens. Was wire eine
Grabanlage, bei der man sich nicht behutsam durch die Ginge
vortasten miisste? Eine Hohle, in der nichts in der Dunkelheit
auf die Helden lauern wiirde?

Einige der Gefahren und Spannungselemente wie Dunkelheit
und Fallen sind in den oberen Abschnitten schon genauer unter
das Brennglas genommen worden. Doch das ist bei weitem nicht
alles, was man zur Spiclerbespafung in seine unterirdische An-
lage hinein bauen kann: Machen Monster, bése Gegenspieler
oder lingst verstorbene Artefaktmagier den Helden das Leben
nicht schwer, kann die Natur in diese Bresche springen.
Natiirliche Gefahren sind dabei nicht zu unterschitzen. Sie
sind in der Spielwelt ungezielt und ungeplant und daher weit
schlechter berechenbar als die todbringende Maschinerie eines
irren Mechanikus'.

SPIELRELEVANZ

Die Unberechenbarkeit von natiirlichen Gefahren erhéht bei
vielen Spielern die Spannung und fesselt sie damit noch mehr

ans Spielgeschehen. Die Aussicht, Spielball der Elemente zu
werden, sollte alleine schon fiir nervéses Kribbeln sorgen. Hier
kann man nicht mit dem Schwert eben mal fir Ruhe sorgen
oder einen Hebel umlegen, damit die Gefahr ausgeschaltet ist.
Vor allem deswegen sollten Sie vorsichtig mit der Platzierung
solcher Elemente umgehen: Kleinere Naturereignisse moégen
zwar wirkungsvoll sein, kénnen aber in plétzlicher Anhiufung
im Hohlensystem deplatziert erscheinen. GréBere Katastrophen
unter der Erde bringen dagegen schnell die Situation auBer
Kontrolle — etwas, was bei den Helden eintreten darf, aber na-
tirlich nicht in Threm Spiel.

Wie bei allen hier aufgefithrten Elementen sollten Sie immer
iiberdenken, wie, wo und ob sich eine natiirliche Gefahr in Th-
rem Dungeon gut cinsetzen lidsst. Zu folgenden Zwecken kann
es dienlich sein:

@ Fallenersatz: In manchen unterirdischen Hohlen oder in
Minen ergeben Fallen keinen Sinn. Trotzdem mag man viel-
leicht nicht auf den Einsatz plotzlicher schidigender Ereignisse
verzichten, um die Gefahr unter der Erde prisenter wirken
zu lassen. Als Fallenersatz bieten sich daftir Wassereinbriiche,
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plétzliche Felsabginge unter den Fiilen der Helden an tiefen
Schichten oder Steinschlag von oben an. Dies kann natiirlich
auch eine zusitzliche Bedrohung sein — oder sogar ein Grund,
warum eine echte Falle nicht richtig auslost.

& Spannungselement: Wissen die Helden, dass sie sich in
einem instabilen Bergwerk oder in einer Hohle eines noch ak-
tiven Vulkans befinden, dann sind die daraus resulticrenden
Gefahren ein Spannungselement, auf das Sie nicht verzichten
sollten — Thre Spieler werden sogar erwarten, dass etwas in die-
ser Richtung passiert. Einstiirzende Gangabschnitte oder plotz-
licher Lavaaustritt aus der Wand unterstreichen die Warnungen
der Dorfbewohner, die die Helden in diese Katakomben hinein-
geschickt haben.

& Plotelement: Das Erdbeben als Zorn Ingerimms tiber einen
vermeintlichen Frevel oder die Giftpilz-Plantagen in der Kana-
lisation sind nicht nur akute Gefahr, sondern vielleicht sogar das
eigentliche Plotelement — die Aufgabe, mit der sich Thre Helden
auf diesem Abenteuerabschnitt beschiftigen missen.
Natiirliche Gefahren zielen dabei in den wenigsten Fillen ge-
nau auf die Helden. Meistens treten sie einfach ein und die
Gruppe ist gerade in der Nihe. In IThrem Plot oder in der Pla-
nung Thres Dungeons sollte es natiirlich einen Plan fiir diese Er-
eignisse geben: Wann und warum dem Magier gerade ein Stein
auf den Kopf fillt, ist vielleicht noch nicht so wichtig ... wann
aber bestimmte Teile der Anlage in Brand geraten, ist durchaus
dramaturgisch relevant.

@ Zufallselemente diirfen in jedem Komplex hin und wieder
mal vorkommen. Allerdings sollte man nicht alle naselang die
Gruppe willkiirlich mit herabregnenden Steinen begliicken. So
etwas kann besser eingesetzt werden, um eine grofiere, drohende
Gefahr anzukiindigen — wie den Einsturz der Stollen oder das
heranzichende Erdbeben.

& Eine vorangekiindigte Katastrophe hat ihren eigenen Reiz
und kommt bei ihrem anschlieBenden Auftritt nicht als Deus
ex machina daher. Die Helden gehen mit einer gewissen Er-
wartungshaltung in den Untergrund, wenn sie wissen, dass
etwas Furchtbares passieren kénnte oder zu verhindern ist.
Kiindigt sich ein Vulkanausbruch an und die Gruppe muss
trotzdem in die Hohlen, um jemanden rechtzeitig zu befreien,
hat man einen spannungsgeladenen Dungeon, und die La-
vastrome erfiillen die Sorge der Helden. Gibt Ingerimm den
Zwergen noch einen Tag, damit sie etwas wieder gerade rii-
cken, wird das Erdbeben als Gotterrache im Showdown des
Abenteuers zum Hohepunkt. Kleinere Vorboten eines GroBe-
ren, wie herabfallende Steine oder ein plétzlicher heiBer Gas-
strom aus einem Riss im Boden, kénnen dabei die Atmosphire
verdichten.

@ Letztlich kénnen auch die Helden selbst das Ereignis ausl6-
sen und fiir die Spieler damit plausibel machen. Holzt ein Krie-
ger bei einem Kampf verschentlich den Stiitzpfeiler im Stollen
um, ist es kein Wunder, wenn der Gang zusammenbricht. Das
Pestpilzfeld ist total ungefihrlich, bis einer der Helden seinen
Geschicklichkeitswurf verpatzt und Kaskaden von Giftgasfon-
tinen aus den Gewichsen stieben. Und hitte der Zwerg nicht
die Mauer in der Tropfsteinhshle neugierig mit der Spitzhacke
bearbeitet, wiirde das dahinter gestaute Wasser nicht alles tiber-
fluten.

Uberlegen Sie also, wann und wie das Ereignis in Threm Spiel
Platz findet und wodurch es ausgelost wird.

ARTED vnbp MOGLICHKEITEDN

Vielfiltiges bictet die Natur, um das Heldenleben vorzeitig zu
beenden ... oder es zumindest schwer zu machen. Ob fiir mehr
Atmosphiire, als Zwischenbeschiftigung oder Hauptattraktion —
hier ein paar der gingigsten natiirlichen Ereignisse.

EinstURze vnp STEinscHLAG

Einstiirze gibt es in den meisten Erdhohlen oder Minen. Ausge-
16st werden kénnen sie durch Erdbewegungen, laute Geridusche,
explodierende Feuerbille oder auch nur durch Satinavs Horner,
die nach und nach das Gestein der Decke gelockert haben.
Steine, die von der Decke fallen, sind eines der klassischsten Ele-
mente. Dabei gibt es sie in jeder Grofie und Zahl: Mal kommt
dem laut fluchenden Zwerg nur ein bisschen Geréll als Warnung
von oben entgegen. Dann wieder trifft ein faustgroBer Stein den
unvorsichtigen Magier, wenn dieser einen engen Durchschlupf
untersucht. Spitestens wenn die ganze Decke herunterprasselt
und groBe Felsen herabregnen, ist die Gruppe damit beschiftigt,
sich in Sicherheit zu bringen.

Steinschlige kénnen als sekundirer Effekt groBerer Katastrophen
daher kommen, aber auch als Fallenersatz eingesetzt werden und
erfiillen Warnungen vor einsturzgefihrdeten Komplexen.

GRUBENGAS

Alle Bergbau betreibende Vélker haben Angst vor dem unsicht-
baren Tod, der nicht nur die Sinne benebelt und einen langsam
vergiftet, sondern dank ,schlagender Wetter® auch fiir heftige
Explosionen sorgen kann. Viele Minenarbeiter sind auf diese
Gefahr vorbereitet (siche Seite 30), herumstreunende Helden
allerdings selten.

Klassisches Grubengas (groBtenteils Methan) kommt fast aus-
schlieBlich im Kohlebergbau vor oder dort, wo zumindest kleine
Kohlelager existieren. Andere Arten von Gas — ob nun explo-

SCHADEN DURCH TI\V]T[]T[EI\
Der Schaden durch herabfallende Trimmer hingt so-
wohl von Gewicht als auch von der Fallhéhe ab, wobei
detaillierte Regeln hier den Rahmen sprengen wiirden.
Als Richtlinie gilt daher: Herabfallende Trimmer verur-
sachen pro Stein Gewicht einen Schaden von I1W6-1 TP,
Besonders groBe Fallhéhe kann den Schaden pro Stein
um 1 bis 2 TP erhéhen. Riistung schiitzt, als Trefferzone
gelten prinzipiell der Kopf oder die Arme.
Herabsttirzenden Trimmern kann man durch eine
Ausweichen-Probe (erschwert nach Meistermafigabe um
+2 bis +4, erleichtert um 2 fiir Hohlenkundig) oder cine
Schildparade entgehen. Ein Schildtriger kann mit einer
cinfachen Schildparade rechtzeitig den Schild hochrei-
Ben, jedoch ist eine KK-Probe fillig, die pro 10 ange-
richteten TP der Triimmer um 1 erschwert ist, damit der
Arm nicht von der Wucht der Triimmer zur Seite geris-
sen wird. Richten die Triimmer mehr als 15 TP an, ist
zudem ein Bruchtest fillig.
Gelingt die Schildparade, sind die TP der herabstiir-
zenden Triimmer lediglich TP(A), die Sonderfertigkeit
Eisenarm reduziert den Schaden in diesem Fall zusitz-
lich um die Hilfte.
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GruBencas (5/A)
Dieses mineralische Atemgift kann in Bergbaustollen und
dhnlichen unterirdischen Gingen vorkommen und tritt
vor allem dort natiirlich auf, wo Kohle entstanden ist.
Grubengas ist schr leicht entziindlich.
Wirkung: Schwindel (KL, IN je —2), Schwiche (AT, PA,
GE, KK -2), Atemschwierigkeiten (Ausdauer halbiert),
je nach Konzentration zwischen IW+1 TP(A) pro Stun-
de und IW+1 TP(A) pro Spielrunde, 2 Punkte Erschop-
fung / —1 auf oben genannte Eigenschaften, Schaden
halbiert
Beginn: 20 KR
Dauer: bis zur Riickkehr an die frische Luft

dierend oder vergiftend — kénnen auch durch schlecht beliiftete
Ofen oder Schmieden (Kohlenmonoxid), magische Phiinomene
(itzende Gase) oder besondere Hohlenflora (Sporenwolken)
entstechen. Meistens zicht das Gas langsam in die Stollen ein und
flutet sie mit der Zeit. Der Dramatik kann es aber dienen, wenn
die Helden sich durch einen verschiitteten Durchgang graben
und dann plétzlich verriterisches Zischen zeigt, was hinter der
Wand aus Steinen auf sie gelauert hat.

ERDBEBEN VIID VULKAIIE

Kleinere ErdstéBe sind meistens nur Grund fir mégliche Stein-
schlige oder Einstiirze. GroBere Katastrophen konnen aller-
dings nicht nur die Flucht aus einem Gangsystem nétig machen,

sondern verwandeln zudem den sicheren Felsuntergrund in un-
sicheres Terrain: Schwankender Boden fiithrt zu Erschwernissen
von AT+2 / PA+4. Standfest vermindert die Mali um 1, Balance
um 2, Herausragende Balance um 3 Punkte. Von Zeit zu Zeit sind
GE-Proben fillig (erschwert um die BE, erleichtert um besagte
Sonderfertigkeit / Vorteile), um nicht zu stiirzen.
Vulkanausbriiche bringen nicht nur ErdstéBe und damit Stein-
schldge mit sich, sondern machen zudem mit heiflen Gasen und
Lava aufsich aufmerksam. Druckexplosionen, die durch die un-
terirdischen Héhlen fegen (von einfachem Haare-durcheinan-
der-pusten bis hin zu Feuerwalzen, die wie ein IGNISPHAERO
wirken), geschmolzenes Gestein, das den Riickweg abschneidet,
heiBe Gase und kochendes Wasser, das grollend aus Erdritzen
spritzt — Vulkanausbriiche sind ein echtes GroBereignis, das die
Helden in stetiger Beschiftigung halten kann. Nutzen Sie die
Regeln zu Verbrennungen (WdS 146), wenn Sie Thre Gruppe
auf der Flucht tiber spritzende Lavafliisse scheuchen. Denken
Sie vorher beim Aufbau Thres Dungeons dariiber nach, wie die
Erkundungen verlaufen und wo der Ausbruch stattfinden wird.
Uberall gleichzeitig oder nur an einer Stelle? Miissen die Hel-
den durch das Inferno oder vor ihm hergetrieben flichen? Lava
ist fliissig und flieBt immer nach unten — vielleicht haben sich
einige Threr Spieler ja gemerkt, in welche Richtung die Ginge
angelegt sind.

W ASSEREINBRUCH

Nicht so schlimm wie ein Lavastrom, aber immer noch der Alb-
traum jedes Minenarbeiters ist ein plotzlicher Wassereinbruch in
das Gangsystem. Durch einen Einsturz, Unachtsamkeit der Be-
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wohner, neugierige Helden oder sogar eine primitive Falle kon-
nen Wassermassen die Hohle in ein nasses Grab verwandeln.
Wird eine Hohle nach und nach iiberschwemmt, konnen die Hel-
den nicht nur vor, sondern auch direkt durch das Wasser flichen.
Fiir Sie bedeutet das, dass Sie Wasserfluten deutlich spendabler
austeilen kénnen als zum Beispiel Lava. Die Gefahr macht ein
mehr oder weniger langsam steigender Wasserpegel im Dungeon
aus — nicht die blofe Bertihrung mit dem Element.

Ab einem gewissen Wasserstand werden Schwimmen-Proben fillig
(WdS 139) , erschwert dadurch, dass die wenigsten Gruppenmit-
glieder Zeit haben werden, ithre Ausristung komplett auszuzie-
hen — und vielleicht sogar noch mit Schitzen oder geschwichten
und geretteten Sklaven beladen sind. Im direkten Bereich des
Wassereinbruchs kommt noch eine starke Strémung hinzu, die
Proben erschwert. Dartiber hinaus kénnte das Wasser noch kalt
sein, so dass Sie die Kilteregeln in Betracht zichen sollten.

Auch kann Wasser als indirekte Gefahr genutzt werden: Viel-
leicht ist es ein groBes Gangsystem und das Nass, das aus der
Wand spritzt, flieBt einfach nach hinten ab. Erst spiter kénnen
die Helden dann erkennen, dass die Fluten den tiefer gele-
genen Riickweg versperren, da ein Durchgang komplett iiber-
schwemmt wurde.

Girf vop Pest

Krankheiten sind in einer Héhle genauso zu finden wie in der
freien Natur. Mitunter ist die Ursache aber lokaler beheimatet:
Krankheitserreger sammeln sich im engen Raum, in dem der
frisch Verstorbene liegt, und warten nur darauf, die Helden zu
iiberfallen. Meistens sind die Auswirkungen allerdings erst zu
spiiren, wenn man wieder am Tageslicht ist — auBer man ist auf
einer lingeren Reise. Auch verseuchtes Wasser kann es unter der
Erde geben.

Gifte unter Tage entstammen entweder der Flora und Fauna
oder sind mineralischer Natur. Die Giftliste (WdS 148) mag
Thnen Anhaltspunkte geben, wie solche Gifte wirken kénnten.
Andere, unbekannte Giftarten kénnen merkwiirdigen Pilzen,
Tierkadavern oder ungewdhnlichen Algen in einem Héhlensee
entstammen.

Mineralische Gifte kénnen im Wasser geloste Schwermetalle
aus dem Bergbau, Schwefelschwaden oder feiner mineralischer
Staub sein. Letzterer 16st vielleicht nur Hustenanfille aus, die
das Anschleichen an die Wiihlschratsippe erschweren. Atzende
oder toxische Gase dagegen verlangen direkte Schutzmafinah-
men und kénnen zu nachhaltigen Vergiftungen fiihren.

EinmGESCHLOSSEN

Verschiittet in der Tiefe, umgeben von Finsternis: das ist eine
der groBten Angste unter Tage. Durch Einstiirze, Fallen oder
Wassereinbriiche von der AuBlenwelt abgeschnitten, hilft es oft
nur, sich so schnell wie méglich wieder an die Oberfliche zu
graben. Ist man dabei direkt von Felsen eingeklemmt, wird es
allein ein Abenteuer, alle Gruppenmitglieder wieder zu finden
und zu befreien. Eingesperrt in einen engen Raum werden zu-
dem Raumangst-Proben fillig.

Bei einem groBen Hohlensystem mag die Suche nach einem an-
deren Ausgang die Gruppe als einziges beschiftigen. In deutlich
begrenzten Riumen wird zudem aber die atembare Luft irgend-
wann knapp —und die Suche nach einer Rettung zu einer echten
Zeitfrage.

GESCHLOSSENE RAUVME OHNE LUFFZUFUHR_

Die groBite Gefahr in geschlossenen Riumen ohne Luft-
zufuhr ist weniger der Luftmangel als vielmehr die ver-
brauchte Atemluft, die eine eingeschlossene Person aus-
atmet. Wie schnell eine Person in einem geschlossenen
Raum erstickt, hingt von vielen Faktoren ab. Als Richt-
wert kénnen Sie annehmen, dass ein einzelner Mensch
in einem 3 x 3 x 3 Schritt groBen, versiegelten Raum
etwa 20 bis 24 Stunden tiberlebt, wenn er sich méglichst
ruhig verhilt. Ist er wihrend dieser Zeit aktiv, halbiert
sich diese Dauer auf 10 bis 12 Stunden, strengt er sich
ausgesprochen stark an (indem er z.B. versucht, ecine
Wand zu durchbrechen, oder weil er in einen Kampf
verwickelt wird), wird sie auf 5 bis 6 Stunden geviertelt.
Mechrere Personen verkiirzen diese Zeitspanne natiirlich
entsprechend ihrer Anzahl. Offenes Feuer, einsickerndes
Gas und dhnliche Faktoren konnen diese Zeit ebenfalls
verringern, die genauen Auswirkungen tiberlassen wir an
dieser Stelle jedoch vertrauensvoll Thnen als Spielleiter.

FEVER

Feuer unter Tage ist wesentlich gefihrlicher, als es an der freien
Luft wire. Zwar brennt in den meisten Héhlen nicht sonderlich
viel — wenn aber die Flammen hochschlagen, ist héchste Eile
geboten. Geraten vertrocknete Pilzwilder, 6lige Seen oder mit
Holz abgestiitzte Gruben in Brand, sind Verbrennungen (WdS
146) nur cines der drohenden Ubel:

@ Das Feuer kann den Riickweg abschneiden und so zu einer
lebensbedrohlichen Falle werden.

@ Dic Flammen nihren sich von der Atemluft — selbst wenn
man dem beiBenden Qualm und dem Brandherd entgeht, kann
man in einer abgeschlossenen Hohle schnell ersticken.

@ Durch die Hitze kénnen tragende Konstruktionen des Baus
in Mitleidenschaft geraten und es kann zu Einstiirzen kommen.
Feuer bewegt sich in Schichten mit starkem Luftzug sehr schnell
und schligt besonders bei senkrecht fithrenden Schichten durch
den Kamineffekt in die Hohe.

Besonders schlimm sind Brinde von Kohleflézen, denn sie sind
kaum 16schbar. Mitunter kénnen Berge Jahre, wenn nicht Jahr-
hunderte in ihrem Inneren brennen. In dieser Zeit entsteht in
den Tiefen der aufgegebenen Stollen nicht nur eine alles ver-
nichtende Hitze, sondern auch giftiges Gas, das langsam in hé-
here Bereiche des unterirdischen Systems gelangt oder gar an
der Oberfliche austritt.

IMMaGisCHE BEDROHUIIGED

In Aventurien lauern im Untergrund nicht nur die normalen
Naturgewalten. Besonders in uralten Anlagen lauern auf die
Abenteurer noch ganz andere Gefahren, die wir hier unter ,na-
tiirlich® auflisten, weil sie ungeplant sind und nicht direkt auf
den Eindringling zielen. Beispiele:

@ Kammern aus Koschbasalt kénnen fiir Magier und ande-
re zaubernde Helden ein echtes Problem darstellen (Zaubern
um 12 Punkte erschwert, keine astrale Regeneration, WdZ 32).
Auch natiirliche Héhlen im Kosch, in denen groBere Mengen
dieses Basalts vorkommen, beeintrichtigen schon den Fluss der
magischen Krifte (bis zu oben genannter Erschwernis von 12
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Punkten). Ist man gar mitten in einer Koschbasalthéhle, ist an
Zauberei nicht mehr zu denken.

@ Elementare Besonderheiten finden sich oft in magisch
durchdrungenen Anlagen. Freie Magie kénnte Mindergeister
freigesetzt haben oder, durch weiteres Astralkraftfutter eines
zaubernden Helden, noch freisetzen. Wo Erz und Feuer auf-
einander treffen, kénnen auch einfach so Glutbolde oder Fun-
kenfeen entstechen und den Helden ein paar Locher in den Pelz
brennen. In unterirdischen Wasserfillen manifestieren sich 6f-
ters Kalkkerle und Schmiermutzen.

GroBere elementare Storungen konnen Felserweichungen sein,
durch die der vermeintlich feste Boden einen tiefen Schlammp-
fuhl bildet. Im Labyrinth unter Fasar sind Seen bekannt, durch
deren Oberfliche man nur in eine Richtung hindurch kann — ein-
mal in die Fluten getaucht, gelangt man nie wieder an die Luft.

& Vielleicht laufen Kraftlinien direkt durch den Felsen, um-
gelenkt oder verstirkt durch besondere Felsformationen oder
Kiristalle in der Hohle. Dies kénnte die Zauberei von magisch
begabten Helden leicht bis extrem beeinflussen: Je nach Rich-
tung und Stirke in der direkten Auswirkung des Spruchs oder
durch ungewshnliche Nebeneffekte (siche WdZ 366).

@ Verfluchungen und didmonische Prisenz bedrohen nicht
nur Leib, sondern auch Seele. Der Fluch, alle Géinge in einem
Komplex nur einmal abgehen zu diirfen, kann die eigentlich
iiberschaubare Anlage schnell zu einem kniffligen Labyrinth
werden lassen. Eine langsame Steigerung der Goldgier bei allen
Gruppenmitgliedern fithrt im zentralen Schatzraum unter Um-
stinden zu einer brenzligen Situation. Und Halluzinationen
im Dunkeln lassen einzelne Helden in nie gekannte Paranoia
verfallen.

ZEiT

Der Faktor Zeit kann im Rollenspiel ein sehr wichtiger Faktor
sein. Unter Zeitnot zu geraten, dringt die Helden und Spieler
zur Eile und damit zur Unvorsicht. Mangelnde Zeit beschleu-
nigt Handlungen und macht sie so interessanter: Aus einer un-
bekannten, gesicherten Grabanlage zu rennen, ist etwas anderes,
als vorsichtig um jede Ecke zu schleichen. Durch ein Labyrinth
zu hetzen, erhoht den Gefahrenlevel und dndert die Spielatmo-
sphire.

Zeitdrang gibt es natiirlich nicht nur im Dungeon — aber gerade
hier gibt es durch die riumliche Einengung besonders cinfache
Methoden, diesen herbeizufiihren.

Soll der Zeitfaktor in Threm Szenario unter Tage wichtig wer-
den, sollten Sie dazu einige Uberlegungen anstellen: Warum ist
Zeit wichtig? Wie und wodurch machen Sie es fiir die Helden
dringlich? Wann und wodurch endet der Zeitmangel?

Es RIiESELT DER Sanp

Als erstes gilt es zu iberlegen, ob Sie Ihre Helden iiberhaupt un-
ter Zeitmangel setzen wollen. Ist Thr Dungeon besonders grof3
oder die geplante Verweildauer in der Anlage lang, empfichlt es
sich nicht, tiber die gesamte Strecke einen Zeitfaktor mit einzu-
binden: Zu schnell nutzt sich eine stundenlange Hetzjagd am
Spieltisch ab. In diesen Fillen sollten Sie lieber auf omnipri-
sente Gefahren ausweichen, wie einen lauernden Jiger, der sich
auf die Fersen der Gruppe gemacht hat. Wollen Sie die Helden
auf Trab halten, miissen Sie das Tempo withrend des Zeitman-
gels (der Jagd, der Flucht) gleichhalten oder stetig anziehen —
und das kann auf Dauer anstrengend und kompliziert werden.
Auch wenn Sie Thre Helden mit wunderschénen Tropfsteinhoh-
len, sagenhaften Entdeckungen und spannender Interaktion mit
intelligenten Hohlenbewohnern konfrontieren wollen, sollten
Sie dies mit gentigend Zeit machen.

Hektisch dagegen darf es werden, wenn es eines weiteren Span-
nungselementes bedarf.

@ Wenn die Hohle iiberschaubar ist und Sie die Helden rich-
tig fordern wollen, dann darf die Erkundung zu einem Wettlauf
mit der Zeit werden. Sich schnell durch fallen- und monster-
verseuchte Anlagen zu bewegen, hat seinen ganz eigenen Reiz.
@ In Threm Dungeon fehlt die Steigerung des Spannungsbo-

gens? Noch wiirden die Helden sich nach und nach zu gréBeren
Gefahren oder zur Losung des Ritsels in dem Komplex durch-
arbeiten — am Ende aber braucht es noch einen zusitzlichen
Kick? Auch hier ist ein Zeitfaktor vielleicht das richtige Mittel
der Wahl.

@ Thre Anlage ist zwar wunderbar aufgebaut, sie ist aber ein
Rein-Raus-Szenario: Die Helden werden den gleichen oder ei-
nen dhnlichen Weg wieder zurtickgehen miissen. Ist der Show-
down mitten im Labyrinth schon gelaufen, ist es cher anzuraten,
die Helden cinfach nach drauBen zichen zu lassen. Wollen Sie
aber noch mal den Druck erhéhen, weil besonders die Flucht
aus dem Komplex spannend sein soll, sollte man am Scheitel-
punkt des Dungeons den Zeitfaktor mit einbringen: Wenn die
Helden den Schatz gefunden haben und die Héhle plotzlich
einstiirzt, ist es eine neue Herausforderung, an den schon be-
kannten Fallen diesmal viel schneller vorbeizukommen als auf
dem Hinweg. Oder die Helden haben endlich ihre Zielperson
befreit und miissen nun den gleichen Weg zuriick, nun aber ge-
folgt von einer tobenden Meute Tiefzwerge.

Zeit voip Ricafunc

Bei cinem Zeitfaktor in einem Abenteuer gibt es zwei unter-
schiedliche Méglichkeiten: Den richtungsorientierten oder den
steigenden.

Der richtungsorientierte Zeitfaktor verursacht meistens eine
heillose Flucht in eine bestimmte Richtung. Die Gefahr breitet
sich lokal immer weiter aus oder ist direkt hinter den Helden her
— und diese miissen ihr entkommen, in dem sie sich so schnell
wie moglich auf den entgegengesetzten Weg machen. Lavastrs-
me, Inscktenheere, Feuerwalzen treiben Thre Helden durch den
Komplex und lenken ihre Bewegungen und Handlungen — so
kénnen Sie dafiir sorgen, dass ein Weg nicht zu langweilig wird.
Meistens werden Heldengruppen so aus unterirdischen Anla-
gen wieder heraus getrieben. Es kann aber auch dazu genutzt
werden, die Gruppe in eine nur scheinbar sichere Sackgasse zu
bringen, in der eine neue Herausforderung auf sie wartet.

Die steigende Gefahr kommt nicht aus einer bestimmten Rich-
tung, siec wird aber immer prisenter. Das Erdbeben, das den Ker-
ker nach und nach einstiirzen lisst, treibt die Helden zwar in
thren Handlungen an, aber nicht in eine bestimmte Richtung.
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Immer mehr herabstiirzende Steine, das tiefe Grollen der Ge-
fahr, der stetig stirker schwankende Untergrund fiihrt dazu,
dass der Druck und damit auch die Spannung wachsen. Mei-
stens fiithrt so etwas die Gruppe aus der Gefahrenzone heraus,
oft muss sie aber vorher noch etwas unter Zeitdruck erledigen.

AVFLOSUNIG

Zeitfaktoren miissen auch wieder aufgeldst werden — niemand
kann und will ein Abenteuer mit konstant gleicher Geschwin-
digkeit durchspiclen. Diese Auflosung sollte als Erfolg der Hel-
den verbucht werden oder in eine neue, brenzlige Situation kul-
minieren.

Bei der Flucht aus der Mine haben es die Helden geschatftt,
wenn sie wieder freien Himmel tiber den Képfen haben und
der Eingang hinter ihnen einstiirzt. Als Losung der Aufgabe ist
der Zeitdruck beseitigt, wenn man den Gefangenen der Wiihl-
schrate gerade noch vor der rituellen Opferung befreit hat. Oder
die Gruppe hat in letzter Sekunde den Mechanismus der Falle
aufer Kraft gesetzt, die die Winde des Ganges zusammenge-
schoben hat — und sitzt nun eingesperrt in einem kleinen Gang-
stiick und kann sich Gedanken machen, wie man wohl wieder
herauskommt.

Motivation und Teilerfolge sind fir Spieler immer wichtig, und
gerade bei Zeitfaktoren ist eine positive Auflésung sehr willkom-
men. Zumindest aber sollte die Geschwindigkeit kurz aus dem
Spiel herausgenommen werden — damit die Helden in der oben
beschriebenen Falle einmal durchatmen kénnen und ihnen
dabei auffillt, dass nicht mehr sonderlich viel Atemluft in dem
kleinen Gangstiick existiert ...

MOGLICHKEITED FUR RASENDE ZEiTED

Zeitfaktoren, wie die unten genannten, kdnnen und sollten mit
anderen Gefahren oder Aufgaben kombiniert werden. Man-

DER SHOwWDOWI

Schaut man sich unterschiedliche Unterhaltungsmedien
wie Romane oder vor allem Filme an, ist es auffillig, dass
viele ithren Showdown in einer Art Dungeon und unter
Zeitdruck ablaufen lassen. Die Kombination der Enge,
der lokalen Begrenztheit, des unbekannten Terrains und
der steigenden Dramatik durch die schwindende Zeit
bannt den Zuschauer und fithrt ihn auf den Hohepunkt
zu. Dies funktioniert auch im Abenteuer: Die Kaverne
der Didmonenpaktierer kurz vor der Opferung der jun-
gen Baronin oder die Flucht aus den Hohlen am Meer
bei steigender Flut passen zu einem gelungenen Aben-
teuerende — egal ob es als kampflastige Befreiungsaktion
oder soziales Intrigenspiel begonnen hat.

gelnde Zeit ist fordernd und schweifit dabei die Gruppe enger
zusammen. Nicht nur dem Spieler des Zwergs diirfte es Laune
machen, so schnell es geht ein Schloss zu 6ffnen, wihrend sich
die Flut der Héhlenspinnen auf die Helden zuwilzt. Auch die
anderen Helden, die ihren Kollegen anbriillen und -feuern, die
Gefahr aufzuhalten versuchen und ihn mit ihrem Spiel unter
zusitzlichen Zeitdruck stellen, werden ihren Spal3 haben.

Und auch Thnen wird es sicherlich Freude bereiten, Thre Gruppe
auf die schon lingst bekannte Falle zuzuhetzen — diesmal aber
ohne Zeit, den komplizierten Mechanismus auBer Kraft zu setzen.

RicHTUnGSORIEONTIiERT

Die meisten richtungsorientierten Zeitfaktoren sind typische
Gefahren, die ihrerseits einer Richtung folgen. Dies kann ein
Naturgesetz (Lava flieBt nach unten), ein Instinkt (Insekten-
armeen rasen immer durch die gleichen Ginge) oder direkt die
Heldengruppe scin (als potentielle Opfer oder Eindringlinge).
@ Natiirliche Gefahren stellen den Klassiker dar. Lavastrome
flieBen bestimmte Hohlen und Tunnel entlang. Wasser folgt
cbenfalls cinem bestimmten Weg. Und auch die Feuerwalze
breitet sich konzentrisch von ithrem Entstehungsort aus.

@ Schwirme koénnen den Helden folgen oder cinfach einen
zufilligen Weg nehmen, der Thnen ins Abenteuer passt. Fleisch-
fressende Kiferhorden zwingen Gruppen von Abenteurern so in
bestimmte Bereiche des Labyrinths. Die Hetzjagd durch einen
iibermichtigen Gegner oder eine Uberzahl an Monstern ist auf
die Helden ausgerichtet. Hier ist es wichtig, die Auflésung zu
planen: Ab wann geben die Gegner auf oder wo miissen die Hel-
den hin, damit sie eine Chance im Kampf haben?

@ Die Hetzjagd geht auch umgekehrt, mit den Helden als Ja-
gern: Ein michtiges Insekt hat die Aves-Geweihte verschleppt
und die Gruppe jagt dem Viech nun durch die Dunkelheit in
unbekannte Tiefen hinterher.

@ Als erster am Ziel zu sein ist ebenfalls ein richtungsorien-
tierter Zeitfaktor. Wenn man weil3, der Gegner ist ebenfalls hin-
ter dem magischen Artefakt her und macht sich von einer ande-
ren Richtung des Labyrinths auf den Weg, sollte das die Helden

zusitzlich antreiben.

STEIiGERND
Der Vorteil an steigendem Zeitmangel ist, dass die Dramatik
sich noch wihrend des Szenarios erhoht. Muss man bei den
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richtungsorientierten Zeitfaktoren meist nur einen bestimmten
Ort erreichen, gilt es hier, eine Aufgabe zu l6sen.

@ Beim Luftmangel in engem Raum braucht es einen Ausweg,
der schnell gefunden werden muss. Entweder jemand probiert
sich an dem verschlossenen Tirmechanismus, oder aber die
Gruppe versucht ihr Bestes, durch eine Mauer oder Felswand
zu kommen, wihrend die ersten fast ihre Besinnung verlieren.
@ Andere Umweltbedingungen leisten dhnliches wie Luft-
mangel. Ein langsam steigender Wasserpegel, immer stirker
werdende magische Kilte, halluzinogene Mineralgase — all dies
schiirt die Dinglichkeit, das Vorhaben im Dungeon so schnell es
geht zu erledigen und sich dann vom Acker zu machen.

@ Einc Aufgabe in einer bestimmten Zeit in ecinem Dungeon
zu l6sen, kann auch mit dem eigentlichen Plot zusammenhin-
gen: Bis Mittag muss die goldene Statue des Angrosch wieder
in das alte Heiligtum gebracht werden, ansonsten droht das

WEITERE

Neben den schon aufgefiithrten typischen Elementen und den
klassischen Gefahren gibt es noch ecinige andere Elemente, die
Sie in Thren Dungeon einbauen koénnen. Einige bilden Stim-
mungsbilder, andere sind zwar klassische Bestandteile, bilden
aber weder Gefahr noch Atmosphire aus.

WaSSER_

Einiges wurde zu Wasser im Dungeon schon in den Kapiteln
und Abschnitten in diesem Band erzihlt. Ganz allgemein ist
Wasser nicht nur lebenswichtig fiir Flora und Fauna unter Tage,
sondern hat in den meisten Héhlen einen festen Platz im Bild.
Abgeschen von dem kristallklaren Mineralsee oder dem stetigen
Tropfen von der Gewdlbedecke kann Wasser aber auch noch
cine besondere Spannung und Atmosphire bewirken: Eine
Kletterpartie durch einen unterirdischen Bach, der den Gang in
der natiirlichen Héhle erst aus dem Gestein gefressen hat, kann
durch rutschigen Untergrund zu einer glitschigen Herausforde-
rung werden. Zumal die wenigsten Wasserlidufe darauf achten,
fiir Mensch, Elf und Zwerg komfortable Durchginge aus dem
Fels zu waschen.

Der Weg durch Wasser im Dungeon birgt noch andere Gefahren.
Zum ecinen kann man in der Dunkelheit manchmal nicht bis
zum Grund hinableuchten. So entdeckt man keine Uneben-
heiten oder plotzliche tiefe Locher, in denen schon mancher
goldbeladene Zwerg auf Nimmerwiederschen abgetaucht ist.
Zum anderen erkennt man dadurch auch keine Gefahren, die
unter der Wasseroberfliche lauern. Unter Tage ist man ch schon
in unbekanntem Gebiet — ist man zudem noch bis zur Hiifte im
schwarzen Wasser unterwegs, kann das Herz schon mal bis in
den Hals klopfen. Vor allem, wenn Sie schleimige Bewegungen
am Knéchel Threr Helden beschreiben und der Vordermann ur-
plotzlich unter Wasser gezogen wird (auch wenn er vielleicht
nur auf einem Grottenolm ausgerutscht ist).

Noch befremdlicher ist es, wenn man durch cine Passage tau-
chen muss. Aus Neugier kénnte man in einen tiberschwemmten
Tunnel, der unter Wasser aus einem Hohlensee fiihrt, tauchen,
auch wenn man nichts sicht und sich nur mit den Hinden vo-
rantasten kann. Schlimmer wird es, wenn man weil}, dass man

Minensystem einzustiirzen. Die Situation verschirft sich dabei
noch, wenn Helden und Spieler das Fortschreiten der Zeit nicht
im Auge behalten kénnen. Woher soll die Gruppe um den Vins-
alter Vaganten zwei Meilen unter der Erde wissen, wann genau
Mittag ist?

@ In cinem bewohnten Hohlensystem herumzuschleichen,
ist an sich schon eine prickelnde Gefahr. Sollten aber die Tief-
zwerge Alarm ausgeldst haben und nach den Eindringlingen
suchen, geraten die Helden in Zeitnot, wenn sie noch nicht das
gefunden haben, weswegen sie unter der Erde herumkriechen.
Werden die Helden entdeckt, kann aus dem steigenden auch
schnell ein richtungsorientierter Zeitfaktor werden.

@ Viclleicht gilt es auch etwas aufzuhalten? Der lingst verges-
sene Mechanismus der Zwergentiir muss repariert werden, che
die Horden der Gruftasseln aus der Héhle stromen und sich
iiber die ahnungslosen Dorfbewohner hermachen?

ELEmEDTE

dort hindurch muss — aber nicht, wann man wieder Atemluft
erreicht. Oder was einem im engen Gang unter Wasser plotzlich
mit HeiBhunger auf Heldenfleisch entgegen schwimmt.

Enge, Dunkelheit, keine Luft und dann noch Kampf — schlim-
mer kann es kaum noch werden ...

Wollen Sie wirklich das gesamte Paket, bedienen Sie sich an den
Regeln fiir Unterwasserkampf (WdS 86), Dunkelheit (Seite 131)
und enge Passagen (131), zusammen mit den Regeln zum Er-
trinken (WdS 140). Meistens tut es aber auch schon eine weniger
tédliche Kombination oder nur das Spiel mit der Erwartung der
Gefahr im unterirdischen Wasser.

Von MonstERSCHLEImM

vnp KLETfERwanD

Neben den Gefahren sind auch Beschreibungen der Unter-
welt wichtig, damit die Helden ein Gefiihl dafiir beckommen, in
welch einer fremden Welt sie sich gerade authalten. Im Kapitel
zur Atmosphire (Seite 8) wurde schon niher auf erzihlerischen
Spannungsaufbau eingegangen — genau wie in den Kapiteln zu
den verschiedenen Dungeonarten (ab Seite 14). Hier sollen nun
einige andere Elemente aufgefithrt werden, um Thren Komplex
noch abwechslungsreicher zu gestalten.

@ Merkwiirdige Formationen: Tropfsteine, die Gestalten bil-
den, und unbekannte, glithende Pilze beschiftigen die Helden
kurz, dienen aber hauptsichlich dazu, die Fremdartigkeit der
Szenerie zu unterstreichen. Einiges kann besondere Aufmerk-
samkeit erregen — etwa wenn der Hohlenwind st6hnende Ge-
riusche macht, wenn er an einer bestimmten Stalaktitenforma-
tion vorbeistreift. Nutzen Sie so etwas, damit die Helden die
Hohlen individuell im Kopfbehalten, um eine echte Reise durch
die Unterwelt zu machen. Zudem ist es schon, wenn Sie nur den
groBen roten Pilz beschreiben miissen, damit die Helden wis-
sen: Sie sind schon wieder in der gleichen Hohle gelandet.

@ Eis: In kalten Gebieten sind manche Hohlen ganz aus Eis
oder aber Eis ist in ihnen zu finden. Es bildet schon durch die
vorherrschende Kilte eine ganz eigene Atmosphire. Auch kann
es merkwiirdige Gestalten annehmen. Aber noch zwei andere
Effekte kénnen genutzt werden: Zum einen ist Eis glatt. Das
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macht den Héhlenboden zu schwierigem Terrain, vor allem,
wenn es langsam aber stetig nach unten geht, bis man sich plotz-
lich auf einer natiirlichen Rutschbahn befindet. Zum anderen
kann in Eis etwas eingefroren sein: Mal nur ein vermeintlich
toter Gjalskerldnder, mal die gesuchte magische Axt.

& Klettern: Passagen in Hoéhlen sind nicht immer waagerecht.
Oft kommt es vor, dass man enge Kamine oder Schichte hinauf
oder hinabsteigen muss. Dabei ist das Klettern nicht viel anders
als an der Oberfliche — mit einer Ausnahme: Wenn man sich
einen hundert Schritt tiefen Schacht hinaufzwingt und dazu
beide Hinde braucht, wer hilt dann die lichtspendende Fackel?
@ Monsterrelikte: Man muss nicht immer direkt auf sie stoBen
— es kann manchmal auch reichen, auf Spuren von Lebewesen
aus der Unterwelt zu treffen. Ein altes, riesiges Spinnennetz mit
zwei Dutzend Skeletten darin, ein Haufen abgenagter Knochen,
merkwiirdige Kratzspuren an den Winden ... nichts schiirt die
Phantasie von Held und Spieler so sehr wie das, was er nur ahnt,
aber nicht sicht. Tritt der Erste dann in eine schubkarrengroBe
Pfiitze aus frischem Schleim hinein, ist Thnen die Aufmerksam-
keit Threr Gruppe gewiss.

@ Uberraschungseffekte: Jede schéne Beschreibung einer
Hohle bekommt etwas Pfiff mit der ein oder anderen Uberra-
schung. Sprich: Mit einem plétzlichen Ereignis, das die Helden
nicht wirklich gefihrdet, sie aber kurz aus der einlullenden dii-
steren Beschreibung ihrer derzeitigen Umgebung reifit. So kénnte
cin Fledermausschwarm plétzlich aufgeschreckt werden und tiber
die Képfe der Helden flattern. Ein unvermitteltes Krachen hinter
der Gruppe fiihrt zur spontanen Kampfbereitschaft, bis sich he-
rausstellt, dass sich die Bratpfanne vom Rucksack des Hiigelzwergs
gelost hat. Vielleicht entschlieBt sich auch der griine Schleimfa-
den, genau dann von der Decke zu tropfen, wenn der Puniner
Magier unter ihm steht — und der Spieler von Thnen beschrieben
bekommt, wie plétzlich etwas kaltes, widerlich schleimiges den
Nacken seines Helden herunter in dessen Kragen kriecht.

SACKGASSEN UVIID

VERSCHLOSSENE PASSAGED

Nicht jeder Weg, den die Helden nehmen, fiihrt irgendwo hin.
Sackgassen sind ein schr hiufiges Phinomen in natiirlichen
Hohlen und kiinstlich angelegten Labyrinthen. In einer Wohn-
hohle mag die Sackgasse der Vorratsraum sein, der nur einen
Eingang besitzt. Im Tunnelsystem steht man einfach unvermit-
telt vor einer Wand.

Bauen Sie Sackgassen gezielt in Thren Dungeonaufbau ein. Als
Spiclelement sind sie ziemlich langweilig und férdern nach und
nach hoéchstens die Frustration Threr Gruppe. Sorgen Sie also
dafiir, dass ihre Zahl nicht nur iibersichtlich bleibt, sondern dass
sie Spielwert bekommen. Vielleicht findet sich ein Skelett in der
Ecke, in der es nicht weitergeht. Oder der Minenschacht endet
zwar, der Zwerg der Gruppe ziickt aber schon die Spitzhacke,
weil er noch ein paar Erzbrocken mit Silber erspiht hat. Verfol-
ger konnen die Spieler geschickt in Sackgassen treiben, wenn sie
die Gegend besser kennen als die Gruppe.

Eine Sackgasse muss zudem nicht immer aus einer Wand be-
stechen. Die Hohle mit dem Kaiserdrachen, der gerade seine
Dukaten zihlt, ist sicherlich ebenso unpassierbar wie eine breite
unterirdische Schlucht. Auch kann sich der unter Wasser gele-
gene Tunnel als Sackgasse herausstellen — sehr misslich, wenn

dem Streuner schon simtliche Gruppenmitglieder in den engen
Gang hinterher getaucht sind.

Letztlich muss eine Sackgasse auch nicht immer eine Sackgasse
bleiben. Vielleicht bekommt man die Tir am Ende des Ganges
nur jetzt noch nicht auf; sondern muss woanders erst eine Ver-
riegelung 16sen. Der Raum mit den dreihundert Riesenamében
ist erst nach der Feuerwalze leergefegt und durchquerbar. Man
kann endlich das Ritsel an dem steinernen Portal 16sen, nach-
dem man den Rest der Grabanlage durchsucht hat. Oder aber
man entdeckt einen geheimen Gang.

GEHEIMGAIGE

Eines der bekanntesten Elemente in Kerkern, Verliesen und La-
byrinthen ist der Geheimgang. Meist ist er nur in eine Richtung
geheim — eine verborgene Ttr fithrt in einen separaten Gangab-
schnitt oder in das bewohnte Tunnelsystem des Dimonologen.
Manchmal kann es auch nur eine Tiir sein, die auf beiden Sei-
ten getarnt ist und als Abkiirzung oder Zugang zu bestimmten
Rdumen dient.

Bei Geheimgidngen und Tiiren sollten Sie sich immer fragen:
@ Warum wurden sic angelegt? Meist sollte sich dahinter etwas
verbergen, was auch den Helden wichtig erscheint oder sie wei-
terbringt — sonst ist die ganze schone Motivation, weiter nach
geheimen Verstecken zu suchen, vom Winde verweht.

@ Wichtig ist auch, wer den geheimen Weg kennt. Ist es eine
alte Anlage, dann kennt ihn vielleicht niemand mehr und es gibt
auch keinen Tipp dazu, ihn zu finden. Gibt es Bewohner, sind
sie durch die Kenntnis um den Geheimgang den Helden gegen-
iiber im Vorteil.

@ Ist es wichtig, dass der Geheimgang gefunden wird? Brau-
chen die Helden den Raum oder den Gang dahinter, um zu
entkommen oder um zum Ziel zu kommen? Dann miissen Sie
in Thren Plot etwas einbauen, mit dem Sie sicher sein kénnen,
dass die Helden nach dem Geheimnis suchen. Ein Tipp auf den
geheimen Durchgang kénnte schon helfen. Oder die Tatsache,
dass die Tiefzwerge immer vor der Gruppe in der alten Zwergen-
binge sind, egal wie sehr sie sich beeilt. Auch Pline der Anlage
(ob von Thnen oder den Helden) kénnen helfen, Geheimriume
zu identifizieren — wenn bei der Zeichnung ein signifikanter Be-
reich der ansonsten architektonisch ausgekliigelten Anlage frei
bleibt, muss nur noch herausgefunden werden, an welcher Seite
cine Tir sein kénnte und wie man sie 6ffnet.

@ Wic kann man den Geheimgang finden? Soll er nur gefun-
den werden, wenn ihn jemand aus der Hoéhle verrdt? Oder auch
mit einer guten Zwergennase? Manch eine Tiir lidsst sich schnell
finden, wenn man weil}, dass man nach einer sucht. Mit einer
Kerzenflamme lassen sich zum Beispiel Luftstrome durch enge
Ritzen aufspiiren. Gestatten Sie bei der Suche ruhig Sinnen-
schirfe-Proben, aber lassen Sie die Suche nicht zu einer Wiir-
felschlacht verkommen. Uberhaupt: Wenn die Tiir gefunden ist,
dann ist sie noch lange nicht auf. Der Offnungsmechanismus
kann ein Ritsel ganz fiir sich alleine sein und das Identifizieren
der getarnten Tiir nur zum Teilerfolg werden lassen.

M yYSTERIOSES

Eine fremde Welt ruft nach mysteriésen Begebenheiten. Mei-
stens kldren sich diese im Laufe des Abenteuers auf. In groBen,
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stimmungsvollen Hoéhlensystemen muss dem aber nicht immer
so sein. Manch ein Element bleibt einfach mysterids. Ein paar
Beispiele:

& Unbekanntes Gerdusch: Ein fremder Tierschrei, ein kri-
stallklares Klirren, das laute Platschen von Wasser ... einige Ge-

rdusche erzihlen den Helden vielleicht eine kurze Geschichte
von dem, was sich auBerhalb ihrer Sichtweite abspielt. Anderes
werden sie nie ergriinden.

@ Dunkle Schichte oder enge Spalten: Irgendwann kommt
man einfach nicht mehr weiter. Die Spalte wird zu eng, der Riss
im Felsen zu schmal. Es ist eine Sackgasse, auch wenn man
sicht, dass es cigentlich weitergehen wiirde — wire man so grof3
wie eine Ratte und nicht wie ein neugieriger Dieb. Ein Schacht
in den oberen Ebenen der Fasarer Unterwelt kann ins boden-
lose Nichts fithren und damit sowohl zu einem unentdeckbaren
Mysterium als auch aus dem Abenteuer hinaus. Helden kénnen
eben nicht alles erforschen. Gehen Sie aber achtsam mit solchen
Elementen um, denn manch einer kommt auf die abstrusesten
Ideen, doch noch nachzuschauen, was sich hinter dem Horizont
des Erreichbaren verbirgt.

©» Unbekannte Flora und Fauna: Je nachdem, wo sich die Hel-
den befinden, kénnen sie auf Lebewesen stoBen, die noch kein
Oberflichenbewohner je geschen hat. Ein weiBer Kifer, griin
schimmernde Kristalle ... ein groBer Fund fiir eine Forscherna-
tur, ein eher bescheidener fiir die Séldnerin.

@ Uralte Relikte: Wenn sich die Sdulen an der Wand des rie-
sigen unterirdischen Gewdlbes plotzlich als gigantische Rippen
herausstellen, cingefasst von Jahrtausende alten Tropfsteinen,
darf das Ihrer Gruppe ruhig einen kithlen Schauer bereiten. Ob
sich aber je herausfinden lisst, was hier tief in der Erde liegt,
steht auf einem anderen Pergament.

Achten Sie beim Einsatz solcher Elemente darauf, wie ihre
Gruppe darauf reagiert. Solche Begegnungen und Funde sollen
die Spieler nicht zu sehr von der eigentlichen Aufgabe oder dem
Plot ablenken. Zu viele Andeutungen, die ins Nichts miinden,
demotivieren zudem die Gruppe oder lassen sie unaufmerksam
fiir die wirklich wichtigen Details werden.

ScHATZE

»Nach Wochen hatten wir endlich die Hohle gefunden, in der sich
der Schatz befinden sollte. Wir dankten Phex fiir unser Gliick. Wir
sahen den Reichtum schon vor unseren Augen: Gold, blinkende
Dukaten und funkelnde Edelsteine ...

Du kannst dir unsere Gesichter vorstellen, als wir dann vor dem
Schatz standen ... Da waren ein paar Kisten, in denen sich nur ur-
alte Biicher befanden ... Biicher ... Wo ich doch kaum lesen kann
... Wir haben einen Schatz gesucht und was haben wir gefunden?
Pah, Biicher ... Phex hat sich da wohl einen groflen Spaf3 mit uns
gegonnt. Ich hoffe nuy, er hat thm gefallen. Was wir mit den Bii-
chern gemacht haben? Na, unser Feuer angeziindet. Uns war kalt
und was sollte man auch sonst mit den alten Dingern machen? Das
Papier war so trocken, da hat schon ein Funke gereicht. Es hat ledig-
lich so komisch geknistert, als die Seiten Feuer fingen ...«

—gehort in einer Taverne nahe Festum, neuzeitlich

Schiitze — wohl kaum ein anderes Wort treibt Helden

so schnell dazu an, sich auf Reisen in unbekannte wie

wilde Regionen zu begeben und allen Gefahren zu

trotzen, die sich ithnen in den Weg stellen. Schitze

verheiBen nicht nur unermesslichen Reichtum, son-
dern auch Ruhm und Anerkennung.

Alleine der Gedanke an Berge von gol-

denen Dukaten und im Fackellicht verfiithrerisch blitzende
Edelsteine lisst die Herzen vieler Helden und Spieler héher
schlagen. Allerdings handelt es sich genau genommen nur um
eine Variante, denn ,den einen Schatz® gibt es gar nicht. Sicher-
lich gibt es eine grobe Ubereinstimmung dessen, was unter dem
Begriff Schatz verstanden wird. Dennoch besteht nicht jeder
Schatz nur aus Gold und Edelsteinen.

Was ist ein ScHatz?

Die Frage klingt zunichst banal, hat doch jeder Held wie Spie-
ler als auch Meister eine eigene Vorstellung davon, was einen
Schatz ausmacht. Fiir einen Streuner besteht ein Schatz aus
Gold und Dukaten, wohingegen die alten Biicher in der Ecke
nichts wert sind. Ein Magier oder Geweihter hingegen mag in
den Biichern den wahren Schatz erkennen, da sie lingst
verschollen geglaubte Aufzeichnungen enthalten.

Ein Nivese oder Jiger, der fern der Zivilisation lebt,

mag dem unscheinbaren Bogen, mit dem sich

jedes Ziel viel leichter treffen lisst, favorisieren,

wihrend die kleinen Miinzen zwar nett blinken,

aber in der Wildnis ohne Wert sind.

Ein Schatz oder die Bewertung eines Fundes

als Schatz ist eine hochst subjektive Ein-
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schitzung, die nicht nur vom Vorwissen und der Kultur, son-
dern auch von der jeweiligen Situation abhingig ist. Da ein
Schatz in der Regel cine Belohnung fiir die Miihen ist, welche
die Helden aufsich nehmen, sollten Sie sich bei der Erschaffung
eigener Schitze an den Vorstellungen Threr Spieler orientieren.
Dies bedeutet natiirlich nicht, dass es ein genaues Abbild der
Spieler- oder Heldenwiinsche sein muss. Im Idealfall entwerfen
Sie einen Schatz, mit dem selbst Ihre Helden nicht gerechnet
haben, aber sehr zufrieden mit seiner Entdeckung sind.

Sie kénnen die Aussicht auf einen Schatz natiirlich auch aus-
nutzen, um lhre Helden in ein Abenteuer zu locken. Letztlich
konnen Sie Ihren Helden verdeutlichen, wie sehr die Einschit-
zung und Wahrnehmung von Dingen von der eigenen kultu-
rellen Wertschitzung geprigt ist. Hierzu eignen sich besonders
naturverbundene Vélker, die vorschnell als wenig zivilisiert be-
trachtet werden. Mohas oder die Nuanai-Lie, die Wolfsjiger*
im Ehernen Schwert aus dem Volk der Nivesen, eignen sich
hervorragend fur diese Rolle. Helden, die von einem solchen
Stamm oder Sippe von einem groBen Schatz hérten, werden
zunichst sicher enttduscht sein, wenn sich der erhoffte Berg aus
Geschmeide als die Knochenkeule eines verstorbenen Schama-
nen entpuppt.

ScHaTz-ARCHETYPEN

Schitze gibt es in allen Formen und Varianten. Im folgenden
Text erhalten Sie eine kurze Auflistung der wohl hiufigsten
Schatz-Typen, wie sie in den meisten Abenteuern und Spielrun-
den vorkommen.

& Gold, Silber und Edelsteine — der Klassiker: Der Klassi-
ker, wie er auch vielen Sagen, Legenden, Romanen und Filmen
bekannt ist, besteht aus den traditionellen Bestandteilen Gold,
Miinzen und Juwelen. Wertvolles und mit Schmucksteinen be-
setztes Geschmeide und alte, verzierte Waffen runden den klas-
sischen Schatz ab. Bei den Miinzen handelt es sich in der Regel
nicht um druckfrische Dukaten, sondern um Prigungen aus
alten Zeiten oder um ginzlich andere Wihrungen. Aber wohl
kaum ein Schatzsucher wird sich drgern, wenn er eine Kiste
Dukaten aus der Zeit der Hela-Horas findet oder ein geheimes
Versteck voller Dublonen.

@ Der Drachenhort: Dem klassischen Schatz sehr dhnlich ist
der Drachenhort. Was er genau beinhaltet, hingt letztlich von
der Drachenart ab. Sollte ein Drache nicht bereits sehr frith an-
gefangen haben, seinen Hort zu fiillen, ist der Hort élterer Dra-
chen fur gewohnlich umfangreicher als der eines vergleichsweise
jungen Exemplars. Wihrend der Hort eines Baumdrachen blof3
blinkende oder funkelnde Glasperlen enthalten kann, tirmen
sich in den Horten alter Hohlendrachen regelrechte Schitze auf.
Die groBiten wie wertvollsten Horte sind wohl die der Kaiserdra-
chen. In den groBen Gebirgen Aventuriens verteilt, sind es doch
kaum mehr als ein Dutzend. Neben Gold- und Juwelenschit-
zen lagern hier hochmagische Artefakte und Bicher von un-
schitzbarem Inhalt, nicht selten aus lingst vergangenen Zeiten.
@ Folianten und Pergament: Nicht jeder Schatz besteht aus
reinem Gold. Uralte Folianten, Schriftrollen und verlorenen ge-
glaubte Abschriften sind Kennern nicht nur Gold wert, Einge-
weihte oder Liebhaber kénnen bereit sein, fiir ein Buch jeden
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Preis zu zahlen. Folianten gehoren sicherlich nicht zu den ty-
pischen Schitzen. Am chesten wird man sie bei sehr traditions-
bewussten Vélkern wie den Zwergen finden oder aber in den
Katakomben von Magierakademien und Tempelanlagen. Aus-
gehend von der Empfindlichkeit von Papier fiir duBere Einfliis-
se und Schidlinge, muss die Lagerstitte speziellen Anspriichen
geniigen wie ein konstantes Klima oder besondere Mainahmen
zur dauerhaften Lagerung.

@ Reliquien und andere bedeutende Funde: Nicht nur alte
Biicher und Miinzen sind wertvoll und heifl begehrt. Selbiges
gilt fiir kultische Gegenstinde, wie sie jedes Volk kennt. Dabei
ist es egal, ob es sich um eine kleine, kunstvoll geschnitzte Sta-
tue, das Kleidungsstiick eines Heiligen oder gar die Edelsteine
eines Achaz-Schamanen handelt. Fir das jeweilige Volk oder
Gelehrte anderer Vélker kénnen derartige Funde von enormem
Wert scin. Schitze kénnen zudem berithmte Waffen enthalten
oder Gegenstinde, die einst berithmten als auch bertichtigten
Personlichkeiten gehorten. Dabei muss es nicht zwangsweise
immer um jahrhundertealte Fundstiicke gehen. Zahlreiche Be-
sitztiimer gingen auf den Schlachtfeldern wihrend Borbarads
Riickkehr, im Jahr des Feuers wie auch im liebfeldischen Thron-
folgekrieg verloren.

@ Vermeintliche Schitze: Vermeintliche Schitze gibt es vor
allem bei Naturvolkern — meist ist ihnen das am wertvollsten,
wovon sie am wenigsten haben oder was sie am dringendsten
brauchen. GroB und klar wird vom “gelben Gold der Fjarnin-
ger” gekiindet und am Ziel ihrer Reise stehen die Helden vor
einem Berg aus chemals gutem, aber mittlerweile lingst ver-
gammeltem Saatgut. Auch der “kristallene Hort des endlosen
Reichtums” konnte sich in der Khom als unterirdische Quel-
le entpuppen. Solcherlei Schitze kénnen vielleicht einmal im
Abenteuerleben auf einen Helden angewandt werden — danach
ist er sicherlich vorsichtiger, bei was er hinterherjagt.

@ Verfluchte und verzauberte Schitze: Nicht jeder Schatz
verhilft seinem Finder zu Ruhm und Reichtum. Manch wage-
mutiger Entdecker, der den Geriichten der Eingeborenen kei-
nen Glauben schenkte oder tiber die Warnungen anderer lachte,
fiel einem Fluch oder einem Zauber, der auf dem Schatz lag,
zum Opfer. Denken Sie beispielsweise nur an den verfluchten
Aztekenschatz im Film Fluch der Karibik (2003) und seine Aus-
wirkungen. Letztere kénnen Sie, so Sie keinen bekannten Fluch
oder cine Liturgie verwenden, frei bestimmen. Neben Hexen
sind auch Schamanen in der Lage, Personen und Gegenstinde
mit einem Fluch zu belegen. Eine Ubersicht der Hexenfliiche
finden Sie in Wege der Zauberei auf den Seiten 117ff. Verfluchte
Schitze eignen sich somit als Authinger fiir weitere Abenteuer,
da sich die Helden des Fluches nur dann entledigen kénnen,
wenn sie bestimmte Taten vollbringen.

@ Legendire Schitze: Fast jede Kultur und Region hat ihre eige-
nen Schitze, um die sich Legenden und Sagen ranken. Manche
von ihnen existieren tatsichlich nur in den blumigen Worten ge-
konnter Geschichtenerzihler, andere hingegen erscheinen so un-
wirklich, dass man kaum glauben mag, dass es sie wirklich gibt.
Einer der sagenhaftesten Schitze ist der Orkenhort (mehr zum
Orkenhort erfahren Sie im lingst vergriffenen Abenteuer glei-
chen Namens und in der Spiclhilfe Reich des Roten Mondes),
der nichts Geringeres sein soll als die aventurische Schatzkam-
mer des Gottes Phex. Angeblich liegt er irgendwo im Orkland
versteckt. Urspriinglich von Orks und versklavten Zwergen als

Kriegsbeute verschiedener Orkstimme gedacht, beanspruchte
einst ein Diener des Phex das in den Fels gehauene System aus
Gingen, Tunneln und Hallen und machte es zu einem Tem-
pel des Gottes der Diebe und Hindler. Phex selbst scheint das
Heiligtum so schr zu schitzen, dass ein Avatar des Gottes im
Hort wandelt, der all jene zu einem Spiel oder Wettstreit he-
rausfordert, die es bis in das Innerste der Anlage geschafft haben.
Das Einsatz ist hoch, denn wer verliert stirbt oder wird fiir die
Ewigkeit zum Hiiter des Orkenhorts mitsamt seinen Geheim-
nissen. Dem Sieger winkt jedoch weit mehr als eine bloBe ma-
terielle Belohnung — er erwirbt nichts Geringeres als die Gunst
des Gottes des Gliicks.

Einer der bedeutendsten Schitze Aventuriens lagert in den tie-
fen Gewdlben des Rabenfelsens zu AlAnfa. Verborgen im ge-
heimnisumwitterten Labyrinth des Bal Honak und verschlossen
hinter einem michtigen Eisentor, ist die Arzefaktsammiung Bal
Honaks (Meridiana 192) dennoch unerreichbar, ist doch der ein-
zige Schlissel seit Tar Honaks Tod verschwunden.

1023 BF entdeckten wagemutige Abenteurer auf der Zyklopen-
insel Pailos das Depositum der gottlichen Gnade (im Abenteuer
Zyklopenfeuer). Jahrhunderte lang vor der AuBenwelt verbor-
gen, barg der Hort Hesindes zahlreiche alte magische wie re-
ligiése Schriften und Artefakte aus der Bosparaner Zeit in sich.
Vor allem in den Kreisen der Gildenmagie sorgte der Fund fiir
Aufschen, enthielt das Depositum doch Codices mit Zaubern,
die als lingst verschollen galten. Einige Fundstiicke iibergaben
die Draconiter an vertrauenswiirdige Personen, einflussreiche
Tempel oder hesindegefillige Institutionen. Der Verbleib vieler
Artefakte ist ebenso unbekannt wie der gesamte Umfang des
Depositums. Als einzige diirften die Draconiter einen Uberblick
iiber den inhaltlichen Reichtum des Depositums haben, denn
sic nahmen den GroBteil des Hortes rasch unter Verschluss.

Was in EinEn oRDENTLICHEN ScHATZ GEHORT
& Kisten (verschlossen und unverschlossen)

@ Halsketten, Ringe, Diademe, Armreifen, FuBketten,
Bauchnabelschmuck, Kronen

@ Miinzen aller Art, auf den jeweiligen Fundort und die
Zeit der Entstehung des Schatzes angepasst

@& Gegenstinde aus Edelmetallen, unter Umstinden
mit Edelsteinen verziert (Statuen, Streitwagen, Sarko-
phage, Lampen, Waffen, Riistungen, Schatullen, Thro-
ne, Schilde ...)

& Edelsteine, Halbedelsteine und Perlen aller Art

& Magische Gegenstinde

@ Prachtvolle Gewiinder, Schuhe, Kopfbedeckungen
@ Karmale Artefakte und Kultgegenstinde (ein gol-
dener Amboss, eine Schlange aus Smaragd)

& Erlesene Spezialititen (vermutlich alle verdorben)
@ bei cinem Grab vielleicht mumifizierte Haustiere
oder andere Begleiter

& Teppiche

& wertvolle Ttcher

& Biicher, Schriftrollen, Schrifttafeln aus Holz, Ton
oder Stein

@ Mechanische Kleinodien (aufzichbare Vogel, wert-
volle Schldsser)
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Scuatze vnop Satinavs Wirken
Nichts ist fiir die Ewigkeit. Uber kurz oder lang
wird jedes Lebewesen, jeder Gegenstand von Sa-
tinav beriihrt — Schitze bilden keine Ausnahme.
Dabei kommt es natiirlich besonders auf die Be-
schaffenheit des Schatzes selbst sowie auf seine
Lagerung an, wie lange er Satinav trotzen kann.
Eine Heldengruppe kann daher durchaus eine ent-
tiuschende Uberraschung erleben, wenn der einst
prachtvolle Schatz nach Jahrzehnten oder Jahr-
hunderten in seinem Versteck nur noch ein Schat-
ten seiner selbst ist.
Fiir gewohnlich sind Papier und Pergament am
empfindlichsten. Zu hohe oder niedrige Tem-
peraturen und Feuchtigkeit setzen Blichern und
Folianten schnell zu: die Tinte wird undeutlich,
das Papier vergilbt. Ist die Feuchtigkeit zu hoch,
bildet sich Schimmel und zerstért die Biicher unwiderruflich.
Ein Wassereinbruch ist der sichere Untergang von Papier, 16sen
sich doch die Seiten in Efferds Element schnell auf. Doch nicht
nur das Klima bedroht die Lebensdauer von Biichern. Papier
ist fiir Insckten aller Arten cin gefundenes Fressen und Nager
wie Ratten und Miuse stopfen mit Papier gerne ihre Nester aus
oder fiillen sich mit ihm in Notzeiten den Magen. Pergament ist
deutlich haltbarer — jedoch auch nicht fiir die Ewigkeit — meist
verbleicht die Schrift allerdings schneller, als das beschriebene
Material dahin schwindet.
Aber auch Metall hilt sich nicht ewig. Selbst die kostbarsten
Waffen setzen mit der Zeit Rost an. So wird im Laufe der Jahre
selbst aus einem prunkvollen Kaiserschwert — wenn es nicht be-
sonders legiert oder gar verzaubert wurde — eine nicht mehr zu
gebrauchende Klinge. Von Silber und Silberlegierungen weif3
man, dass sie dunkle, briunliche, blduliche bis blauschwarze
Flecken bekommen oder sich in ihrer Ginze verfirben. Auch
goldene Schmuckstiicke weisen nach Jahren hiufig Verfir-
bungen auf. Dies liegt jedoch nicht am Gold, da sich das reine
Element nicht verfirbt. Da Gold — bis auf das seltene Zwergen-
gold — zu weich ist, um es zu Schmuck zu verarbeiten, mischt
man ihm andere Metalle bei, um die gewiinschte Hirte zu
erlangen. Die im Gold enthaltenen Metalle reagieren mit der
Umwelt und verfirben sich, so dass es den Anschein hat, als
wenn Gold anlaufen wiirde.
Eine Moglichkeit, dem Wirken Satinavs zu trotzen, ist der
Einsatz von Magie. Doch nur wenige Magier besafien jemals
das notige Wissen. Einer von ithnen soll angeblich Fran-Horas
gewesen sein, dessen Aufzeichnungen sich angeblich bis heute
in seinen versiegelten Laboratorien befinden sollen. Geschiitzt
durch einen ewigen TEMPUS STASIS tberdauern die Do-
kumente alle Zeiten. Was jedoch mit Lebewesen passiert, die
den Wirkungsbereich eines solch michtigen Zaubers betreten,
ist vollig ungewiss. Einig sind sich die Magietheoretiker in der
Vermutung, dass jeder Gegenstand, der aus einer solchen Zone

entfernt werden wiirde, sofort die ganze Macht Satinavs zu spii-
ren bekime und innerhalb weniger Sekunden zu Staub zerfal-
len wiirde.

ScHATZE vnib HELDEN

Schitze dienen Helden in der Keller- und Kavernenwelt meist
als Belohnung oder als Motivation. Letztlich ist es immer eine
Frage des Abenteuers und des Dungeons, auf was die Helden
stofen. Ist es eine Schatzsuche nach einem lingst verschollenen
Goldhaufen? Pliindert man gerade ein Magiergrab aus der Zeit
der Magiermogule? Oder stolpert man verschentlich in einer
tiefen Hohle auf einen ungliicklichen Gelehrten, verhungert,
neben einem Haufen angenagter Biicher?

Schiitze treiben Helden dazu, weiter in tiefe Gewélbe vorzu-
stofen, sollten sie nicht abenteuerbedingt ch schon eine hohe
Motivation haben, dort unten nach dem Rechten zu schauen.
Die Erwartungshaltung nach Edelmetallen oder einzigartigen
Fundstiicken sollte demnach durchaus bedient werden — gerade
in Hohlen- und Katakombenarten, in denen solcherlei Wert-
gegenstinde zu vermuten sind. Letztlich kann man aber auch
gerade damit spielen und den Schatz oder die Fundstiicke in
den Plot integrieren, will man sie nicht als reines Beiwerk da-
zumischen.

@ So besteht die Moglichkeit in einer groBeren Kampagne
Schitze finden zu lassen, die aus cinzigartigen Artefakten oder
Biichern bestehen. Leider sind die Helden zufillig iiber etwas
gestolpert, was jemand anderem gehért oder was er haben will.
An der Oberfliche zuriick hat man sich so schnell einen neuen
Feind gemacht. Solcherlei Artefakte kénnen auch fiir ein Aben-
teuer spiter wichtig werden und nur hier schon einmal platziert
worden sein.

@ Gold ist schwer. Goldmiinzen mag man noch in Taschen
und Beuten verstauen, aber was macht man mit einer grofen
Goldstatue? Die zudem noch den Herrn Praios zeigt? Haut
man ihm einfach einen Arm ab? Die Bergung ciniger Schitze
kann eine echte Anforderung an die Gruppe darstellen und das
hinter ihnen liegende Hohlensystem, in das man nun zuriick
muss, zu einer ganz neuen Aufgabenstellung werden lassen.
Denn wie bekommt man die Truhe voller Silberbarren durch
den unterirdischen See? AuBerdem lisst es sich mit den Taschen
voller Gold viel schwerer vor den aufgebrachten Withlschraten
flichen.

@ Nicht nur GroBe und Schwere des Schatzes kénnen neue
Herausforderungen bilden: Auch die schiere Masse kann ein
Problem darstellen. Verblendet durch den schieren Reichtum
mag die Gruppe erst einen kleinen Teil des Schatzes bergen —
aber was dann? Lisst man den Rest einfach in der Hohle liegen?
Die Motivation fiir eine neue Expedition in die Dunkelheit ist
geboren und niemand kann sagen, ob dort unten nach dem er-
sten Besuch der Helden nicht neue Gefahren lauern ... oder ih-
nen plétzlich finstere Gesellen in die Tiefe folgen, die vom dem
Schatz Wind bekommen haben.
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Was LAVERT imt DunkeLn?
— Vom LeBen vnter Tace

Auch wenn Dungeons fiir die Helden normalerweise einen
gefihrlichen Ort darstellen sollen, sind die meisten keinesfalls
generell lebensfeindlich oder unbewohnbar. Stattdessen bevol-
kern manche Kreaturen, gleich ob Tiere oder kulturschaffen-
de Wesen, die Héhlen und Ginge, die von Abenteurern so oft
erforscht werden. In diesem Kapitel soll auf die natiirlichen
Bewohner und auch die ,Giste® unter Tage niher eingegangen

ANPASSUNIG Al

Wihrend die Helden von der Natur nicht fiir ein Leben im
ewigen Dunkel eines unterirdischen Komplexes ausgestattet
wurden und dieses Manko mit Ausristung, Intelligenz, Magie
oder Anpassungsfihigkeit ausgleichen miissen, sind die meisten
unterirdischen Lebensformen bestens an ihre natiirliche Umge-
bung angepasst. Durch die Entwicklung ihrer Sinne und beson-
derer Fihigkeiten sind sie Eindringlingen in threm Lebensraum
hiufig mehr als einen Schritt voraus.

WAHROEHNM VUG VHTEKTAGE

»Neulich berichtete mir ein Student verwundert, dass er sich in einer
unterirdischen Hohle gut hinter einer natiirlichen Siule versteckt
hatte, um nicht von dem riesigen Hohlenbdr bemerkt zu werden.
Der Tor! Als er in meinen Arbeitsraum wankte, war er dem Tode
néher als dem Leben.«

—Orelio Santuez, Dozent fiir Zoologie der Naturkundlichen Fa-
kultit der Grofalanfanischen Universitdt, neuzeitlich

VERSTECKEN im UnTERGRUID

Sehen wir uns die vorgestellten Sinne der unterirdisch le-
benden Wesen an, so kann das fiir Helden, die sich wirklich
ihres Uberlebens sicher sein wollen, nur eines heiBen: Sie
miissen unsichtbar, laut- und geruchlos in der Luft direkt
unter der Hohlendecke schweben und, wenn méglich,
die Korpertemperatur der Umgebung angepasst haben.
Diese nur durch Kombination verschiedener Zauber re-
alisierbare Methode kann natiirlich nur in den seltensten
Fillen linger aufrechterhalten werden. Somit sollte es
auch dem diimmsten Helden klar sein, dass nur eine
gute Vorbereitung eine verniinftige Lebenserwartung in
Aussicht stellen kann. Nur wenn man die Eigenheiten
und Sinne der potentiellen Gegner kennt, kann man sich
adiquat dagegen wappnen.

Gerade tief unter der Erde helfen oft keine iiberhasteten
Angriffe oder geschicktes Verhandeln, sondern ein ra-
scher Riickzug oder ein geschickt gewihltes Versteck
sorgen dafiir, dass man am nichsten Tag noch lebt, um
den gepliinderten Lindwurmhort zu klingender Miinze

zu machen.

werden. Dabei widmen wir uns zunichst der Anpassung an
ein unterirdisches Leben, um uns anschlieBend den tierischen,
pflanzlichen und kulturschaffenden Bewohnern natiirlicher
Hohlensysteme zuzuwenden. AnschlieBend steht cine gene-
relle Beleuchtung des Einsatzes von Meisterpersonen in Dun-
geons an, abschlieBend gefolgt von einer Betrachtung der Hel-
den unter Tage.

DiE DUnDKELHEIT

Missen die durchschnittlichen Abenteurer sich einer Fackel
oder Magie bedienen, um unterirdisch nicht permanent tiber
ihre Fiifle zu stolpern, sind ihre potenticllen Gegner entweder
mit Nachtsicht ausgestattet oder kénnen auf andere Sinne wie
hervorragendes Gehor, perfekten und die geringste Erschiitte-
rung wahrnehmenden Tastsinn oder gar Echolot zuriickgreifen.
Simples Verstecken reicht daher oft nicht, die an das Leben im
lichtlosen Raum gewshnten Wesen und Kulturen sind vielfach
nur mit einer Kombination der unterschiedlichsten Mafinahmen
zu iberlisten. So bieten sich eventuell Unsichtbarkeitszauber
wie VISIBILI VANITAR, das Herunterkiihlen des Kérpers zur
Verschleierung der Kérperwirme, das Sprechen einer SILEN-
TIUM-Zauberformel, das Erklettern von Winden, einfaches
bewegungsloses Verharren oder gar ein MOTORICUS-Zauber
an, um die Gberlegenen Sinne potentieller Feinde zu iiberlisten.
Auch Mittel, die den ecigenen Korpergeruch verschleiern, wie
beispielsweise Talaschin-Salbe, kénnen von unschitzbarer Hilfe
sein. Illusionszauber wie der AURIS NASUS kénnen benutzt
werden, um Wesen, die sich besonders auf ihr Gehér oder ihren
Geruchssinn verlassen, durch geschickt platzierte falsche Fihr-
ten in die Irre zu fithren.

Der an der Oberfliche hiufig sehr sinnvolle Zauber SPURLOS
TRITTLOS ist unterirdisch meist wenig sinnvoll, da viele Be-
wohner der lichtlosen Zone nicht ihre Augen benétigen, um die
Anwesenheit von Eindringlingen festzustellen.

ANPASSUNIGEN VOII
LEBEWESEDN VHTERTAGE

Sowohl Tiere und Monster als auch Kulturschaffende, die einen
GrobBteil ihres Lebens in lichtlosen Hohlen verbringen, haben
im Laufe der Zeit nicht nur die unterschiedlichsten Uberlebens-
strategien entwickelt, auch ihre Sinne haben sich an die sie um-
gebende Dunkelheit angepasst.

Anpassvnc im Tierreicu

»Es ist faszinierend, was sich die friedliche Tsa alles einfallen lisst,
um eine Jagd in absoluter Dunkelheit erfolgreich zu gestalten.
Schlicht und einfach faszinierend! Ich kénnte ins Schwirmen ge-
raten ...«

—Orelio Santuez, Dozent fiir Zoologie der Naturkundlichen Fa-
kultit der Grofalanfanischen Universitit, neuzeitlich
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Gerade im Tierreich gibt es eine unglaubliche Anzahl ver-
schiedenster besonders ausgeprigter Sinne, um den meist un-
terentwickelten Sehsinn auszugleichen. Sei es zum Zwecke
der Jagd, der Kommunikation oder des Schutzes des eigenen
Territoriums, im Endeffekt ist jeder dieser Sinne ein grofBer
Vorteil gegentiber den von der Oberfliche stammenden Aben-
teurern, die es gewohnt sind, sich aufihre Augen zu verlassen.

Empathie

Die wohl erstaunlichste Fihigkeit hat die Smaragdspinne ent-
wickelt. Eigentlich der Kommunikation untereinander die-
nend, kénnen die Smaragdspinnen mit Hilfe mentaler Bilder
kommunizieren. Dadurch ist eines klar: Solange ein Held es
nicht schafft, seine Gedanken vollkommen abzuschirmen,
wird die Smaragdspinne sich immer seiner Gegenwart

und seiner Position bewusst sein, sei er auch noch so

leise, gut versteckt oder anderweitig getarnt. Die nor-
male Smaragdspinne wird natiirlich normalerweise nicht
aktiv auf die Jagd nach menschengroBen Wesen gehen und
lediglich im Verteidigungsfalle kimpfen, wenn ihre Ab-
schreckung durch mentale Bilder nicht ausreichend war,
aber es gibt Geriichte von weitaus groferen Exemplaren
dhnlicher Spinnenwesen, die auch einen leckeren Bissen
Menschen- oder Elfenfleisch nicht verschmihen sollen.
Und nicht nur Nachfahren arachnoider Rassen miissen iiber
die Fihigkeit der Gedankenkommunikation verfiigen, auch
manche praktisch unbekannte Wesen der groBen Tiefen (wie
die Sporenkrieger, siche Seite 112) benutzen keine Sprache
zur Verstindigung.

Gehor

Die ersten unterirdisch lebenden Tiere, bei denen es nicht
den geringsten Sinn macht, sich mit einem VISIBILI zu ver-
bergen, sind die Héhlenfledermduse, gleichen sie doch ihren
unterentwickelten Gesichtssinn mit einem hervorragenden
Gehor aus. Sinnvoller wire also hier der Zauber SILENTI-
UM, verbunden mit einer Position dicht an der Hohlenwand,
idealerweise sogar in eine Felsspalte gezwingt, da einige Arten
thre Umwelt mit einem Echolot-dhnlichen Sinn wahrneh-
men und Anderungen ihres Lebensraumes nur allzu rasch
bemerken. (Wobei ein ausgedehnter SILENTIUM durchaus
auch einen ganzen Schwarm der Tiere in Verwirrung stiirzen
kann.) Doch auch wenn dies natiirlich ein Extrembeispiel
ist, gilt auch fiir die meisten anderen Tiere der Dunkelheit,
dass sie ein gut ausgeprigtes Gehor entwickelt haben. Eine
Heldengruppe ist also gut beraten, die von ihr verursachten
Gerdusche moglichst zu verschleiern, um gerade in hallenden
Hohlensystemen nicht schon Meilen im Voraus jedem Be-
wohner bekannt zu sein.

Gedichtnis

Ein besonders gefihrlicher Gegner, nicht nur was seine Schnel-
ligkeit, GroBe und fiirchterlichen Angriffe angeht, ist der Hoh-
lendrache. Er ist nicht nur mit lichtempfindlichen Augen aus-
gestattet und verfligt tiber ein ausgezeichnetes Gehor, sondern
ist Eindringlingen in seinem Reich alleine dadurch weit tiberle-
gen, dass er alle von thm bewohnten Ginge im Gedichtnis hat,
wodurch er sofort jede noch so kleine Anderung bemerkt und
unmittelbar darauf reagieren kann.

Geschmack und Geruch
Viele unterirdisch lebende Reptilien wie die Hoéhlenechse
haben einen ganz hervorragend ausgeprigten Geschmacks-
bezichungsweise Geruchssinn und kénnen tber ihre Zun-
gen kleinste Duftnoten aufnehmen und sich so in vélliger
Dunkelheit ebenso gut orientieren wie der durchschnittliche
Mensch bei hellem Tageslicht. Subterrane Wesen, die sich al-
leine auf Geschmacks- oder Geruchssinn verlassen, sind wohl
die, vor denen man sich am schwierigsten verbergen kann.
Die beste Strategie diirfte es sein, wenigstens fliegend oder
laufend auBerhalb ihrer Reichweite zu gelangen, wenn man
ohnehin schon nicht unbemerkt bleiben kann. Eventuell gibt
es auch in ithrem Lebensraum stark riechende Pflanzen oder
Substanzen, mit denen die Helden ihren Geruch kaschie-
ren konnen, sofern sie nicht so geistesgegenwirtig wa-
ren, Talaschinsalbe mit sich zu fiihren.

Tastsinn
Durch ihr Gift ist die Héohlenspinne auch fir menschen-
groBe Wesen gefihrlich. Sie verlisst sich in der Dunkelheit
vor allem auf ihren Tastsinn. Sie kann Erschiitterungen des
Untergrundes und ihres Netzes erspiiren und verhilt sich
so lange ruhig, bis die Beute im Netz zappelt und in ihren
Bewegungen behindert wird. Lebewesen, die sich zu einem
GrofBteil auf ihren Tastsinn verlassen, kann man natiirlich
problemlos entgehen, indem man den Boden nicht beriihrt
und somit keine Erschiitterungen hervorruft. Die Zauber-
formel MOTORICUS (und eventuell eine Kombination mit
dem SILENTIUM) diirfte hier ganze Arbeit leisten.

Dunkelsicht

Die zumindest im Randbereich zwischen unter- und oberir-
discher Lebensweise sicher am weitesten verbreitete Anpas-
sung an den Lebensraum Hohle ist wohl ein in Bezug auf die
Wahrnehmung von Helligkeit verbesserter Sehsinn, wie ihn die
unterirdischen Jager Hohlenbdr oder Hohlenpanther entwickelt
haben. Thre Augen funktionieren mit so wenig Restlicht, dass
sie selbst bei fast kompletter Dunkelheit noch gut schen kén-
nen, was ihnen bei der Jagd, speziell auf Wesen, die nicht an
den Lebensraum angepasst sind, einen groBen Vorteil bietet.
Beiden Spezies ist neben der verbesserten Sicht noch ein gut
ausgeprigter Geruchssinn gegeben, so dass es kaum sinnvoll ist,
thnen durch simples Verstecken entgehen zu wollen.

Tieren oder Monstren, die sich mit einer verbesserten Sicht
an die ewige Dunkelheit angepasst haben, kann man noch
am cinfachsten entgehen, da sie nur einen minimalen Vor-
teil gegentiber den meisten Helden Haben und eventuell ein
gutes Versteck ausreicht, um nicht von ihnen bemerkt zu wer-
den — sofern sie nicht auch andere erweiterte Sinne besitzen.
Auch starke Helligkeit kann diese Jiger vertreiben, da mit der
Dimmerungssicht hidufig auch eine stirkere Anfilligkeit gegen
Licht einhergeht.

Wirmegespiir

Ahnlich wie ihre Verwandten, die Smaragdspinne, hat auch die
Glasspinne cinen faszinierenden und sehr seltenen Sinn ent-
wickelt. Thr fehlen die Augen komplett, aber sie gleicht dieses
Manko dadurch mehr als aus, dass sie einen speziellen Wirme-
sinn entwickelt und ausgepriigt hat. Sie folgt unverziiglich jeder
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Wirmequelle, wobei sie allerdings keine reelle Gefahr darstellt,
da sie nicht tiber Gift verfiigt und auch ihr Biss keinen nennens-
werten Schaden anrichtet. AuBerdem leuchtet die ansonsten fast
durchsichtige Spinne phosphoreszierend und kann so schon
von weitem wahrgenommen und vermieden werden. Eine wei-
tere Analogie zur Smaragdspinne stellen Gertichte dar, dass es
auch von der Glasspinne weitaus groBere Exemplare gibt, deren
Speiseplan durchaus auch Menschen oder andere unterirdisch
lebende Kulturen umfasst.

Noch obskurer sind Legenden von monstrésen Wesenheiten, de-
ren Augen nicht im hell-dunkel-, sondern im warm-kalt-Spek-
trum funktionieren, was ihnen logischerweise auch im Stock-
dunklen eine cinwandfreie Sicht gestattet.

Das groBte Problem fiir Abenteurer, die einer solchen Monstro-
sitdt begegnen, ist natiirlich, dass man sich vor thnen kaum ver-
bergen kann, da es kaum gangbare Moglichkeiten gibt, seinen
Kérper genau auf Umgebungstemperatur zu bringen, was die
einzige Chance wire, dem tiberlegenen Sehsinn der Wesen zu
entgehen.

ANMPASSUNIG DER KULTURSCHAFFENNDEN VbLKER
»Neben uns Zwergen sind natiirlich auch alle anderen kulturschaf-
fenden Volker, die die ewige Schwirze der tiefsten Felsspalten, Grot-
ten und Minen bewohnen, bestens auf diese Umgebung angepasst;
unterschitzt nie thren Vorteil, wenn sie sich auf heimischem Terrain
befinden.«

—Bingor Elfenfreund, zwergischer Dozent fiir kulturschaffende
Vélker am Kampfseminar Andergast bei einem Vortrag vor ange-
henden Kriegern, neuzgeitlich

Auch die unterirdisch lebenden Kulturschaffenden sind selbst-
verstindlich an das Leben unter diesen Bedingungen angepasst.
Das Hauptaugenmerk dieser Volker wird aber im Allgemeinen
nicht darauf gerichtet sein, die Helden zu jagen, um sie der ei-
genen Speisekarte hinzuzufiigen, sondern die meisten Konflikte
mit Helden werden aus territorialen Griinden entstehen, ein-
fach, weil diese in das Gebiet der jeweiligen Vélker eindringen,
welches dieses selbstverstindlich verteidigen wollen.

Dieser Abschnitt befasst sich nur mit den Anpassungs- und
Uberlebenssicherungsstrategien zweier ausgewihlter und recht
weit verbreiteter Volker, auf die eine Heldengruppe hiufig auch
nahe der Oberfliche treffen kann: Goblins und Zwerge. Mchr
allgemeine Informationen zu Kulturschaffenden unter Tage fin-
den Sie im entsprechenden Abschnitt in diesem Kapitel ab Seite
109. Dort sind auch jene Vélker aufgezihlt, die vollkommen in
den lichtlosen Kavernen der Unterwelt leben und praktisch nie
das Tageslicht schen.

Goblins

»Die waren uns einfach iiberlegen! Nachdem ein fiirchterlicher
Windstofs unsere Fackeln ausgeblasen hatte, sind diese Goblins ein-
fach iiber uns hergefallen und wir hatten nicht den Hauch einer
Chance. Ich bin der einzige Uberlebende unserer Expedition! Um
ein Haar hitten sie mich auch erwischt, aber ich bin zu Beginn des
Kampfes in eine tiefe Spalte gefallen und erst Tage spdter wieder
zu Bewusstsein gekommen. Von wegen feige Goblins, ich werde nie
wieder iiber die Rotpelze ldstern.«

—Brent, Andergaster Kundschafter, nach einem Humpen Met in
der Kneipe Schwarz und Rot, neuzeitlich

Goblins leben schon seit Menschengedenken zumindest teilwei-
se unter der Erde und sind bestens an das Leben dort angepasst.
Thre gegentiber Orks, Ogern oder Menschen schwichlichere
Gestalt kénnen sie im lichtlosen Dunkel unterirdischer Héhlen-
komplexe problemlos ausgleichen, haben sie doch im Laufe der
Jahrhunderte neben der Dadmmerungssicht auch ein extrem gutes
Gehdr und einen ausgeprigten Gefahrensinn entwickelt.

Sie sind nicht allzu mutig und auch nicht fiir ihre herausragende
Intelligenz bekannt, spiclen jedoch die thnen zur Verfiigung
stchenden Ressourcen und Méglichkeiten trotzdem so gut wie
moglich aus. Thre Hinterhalte sind in der Regel sehr geschickt
gewihlt und verlassen sich neben der Muskelkraft der Krieger
auch auf sinnvoll platzierte Fallen, die den Gegnern entweder
den Riickzug abschneiden oder in die diese wahlweise bei gerin-
gerer Anzahl an Goblins gelockt oder bei Uberzahl der kleinen
Humanoiden einfach getriecben werden.

Neben den meist einfachen aber effektiven Fallen stehen den
Goblins noch ein paar Faktoren zur Verfiigung, die die Waage zu
thren Gunsten ausschlagen lassen kénnen, wie die halbzahmen
Wildschweine, auf denen sie manchmal in den Kampf reiten
(eher selten in Hohlen), die sie aber auch nur einfach auf ihre
Gegner hetzen konnen.

Ein probates Mittel, das schwichere Kimpfer hiufig nutzen, ist
die Verwendung von Fernkampfwaffen. Die Bogen der Goblins
sind zwar recht archaisch anmutende Konstrukte, aber sie erfiil-
len durchaus ihre Aufgabe, den Feind auf Entfernung zu halten.
Ein enger gerader Gang mit ciner tiefen Fallgrube, hinter der
eine gut organisierte Goblinjagdgruppe steht, wird auch mich-
tigere Helden wenigstens so lange in die Flucht treiben, bis ein
Plan gefasst werden konnte.

Stark unterschitzt ist die Unterstiitzung der Goblinfrauen.
Diese nehmen zwar nicht aktiv an Kidmpfen teil, manche sind
allerdings der Magie michtig und unterstiitzen ihre Minner
mit Zauberformeln, die diesen beispielsweise beim Verstecken
helfen. Sie kénnen auch die Fallen magisch tarnen oder Stille-
zauber auf bestimmte Areale des Hinterhaltes sprechen, um die
Kommunikation der Feinde zu unterbinden und um diese da-
von abzuhalten, selber Magie zu wirken. Zum Leidwesen vieler
unterirdisch lebender Nachbarn ist der Einfallsreichtum dieser
Strolche weit gréBer, als man ihnen eigentlich zutrauen sollt-
Noch stirker an die Finsternis angepasst sind die Tiefengoblins,
die noch besser in der Dunkelheit sechen und auerdem ein her-
vorragendes Gehér und eine feine Nase entwickelt haben. Mehr
zu den Tiefengoblins finden sie auf Seite 110.

Zwerge

»Gliicklicherweise waren mir die Zwerge nicht feindlich gesinnt,
so dass ich mich mit flinker Zunge aus der Situation herausreden
konnte. Ich hatte wirklich nicht gemerkt, dass ich mich auf dem Ge-
biet ihres unterirdischen Reiches befand. Erst als mich die aus zwei
herabstiirzenden Felsbrocken bestehende Falle fast zermalmte, ahnte
ich, dass ich mich dort nicht befinden sollte. Die vier im gleichen
Moment auftauchenden Zwergensoldaten kleideten dieses Gefiihl
dann in Worte.«

—Brent, Andergaster Kundschafter, nach einem halben Dutzend
Humpen Met in der Kneipe Schwarz und Rot, neuzeitlich

Zwar stehen die Zwerge Menschen nicht von Natur aus feind-
lich gegentiber, im Rahmen der Sicherung ihrer Grenzen wer-
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den sie dennoch Menschen, die sich uneingeladen in ihre Ge-
biete gewagt haben, genauer beobachten und ganz sicher zuerst
zuschlagen und erst danach fragen, wenn ihnen die Eindring-
linge als Gefahr erscheinen.

Der Schutz von Zwergensiedlungen dhnelt den Verteidigungs-
maBnahmen der Goblins, ist aber fiir gewohnlich viel raffi-
nierter und noch eine Spur besser durchdacht. Neben perfekt
konstruierten mechanischen Fallen verlassen die Zwerge sich

vor allem auf eine erste Welle an Armbrustbolzen, die die Zahl
der Gegner ordentlich dezimiert, bevor die bestens ausgebildeten
Zwergenkidmpfer sich in den Nahkampfwerfen. Zusitzlich sind
Zwergenverteidigungsanlagen von den Ortlichkeiten her hiufig
so gewihlt oder gebaut, dass man den Feind von zwei Seiten
gleichzeitig attackieren kann. Auch haben Zwerge ihre Stollen
praktisch immer mit Fallen gesichert, schauen Sie hierzu in das
entsprechende Kapitel ab Seite 51.

Favna vnp FLORA

»In den Hohlen, Gingen und Kavernen unterhalb der Erde leben
weit mehr Tiere der verschiedensten Arten, als es zundichst den An-
schein hat. Viele leben in der Dunkelheit oder ziehen diese doch zu-
mindest vor, so dass es hiufig zu der fehlerhaften Annahme der Leb-
losigkeit der tiefen Ginge kommt. Die wenigen uns bekannten Arten
des Untergrunds tragen alle einen Hinweis auf ihren Lebensraum
in threm Namen: der Hohlenbis, die Hohlenspinne und als beson-
deres Exemplar der Hohlendrache. Eine Ausnahme bildet die Fle-
dermaus, in threr gemeinen Form auch Ruinengammler genannt.
Den grofsten Teil nehmen die Insekten ein. Klein, schnell und scheu
fallen sie zundchst gar nicht auf. Aber auch hier gibt es grofsere Ex-
emplare, die dem Menschen durchaus gefihrlich werden kénnen.«
—Orelio Santuez, Dozent fiir Zoologie der Naturkundlichen Fa-
kultit der Grofalanfanischen Universitdt, neuzeitlich

Stockdunkel, kalt und nass. Obwohl der Untergrund dem ersten
Anschein nach lebensfeindlich ist, gibt es doch viele Tiere und
tiberraschend viele Pflanzen, die diesen Lebensraum fiir sich
entdeckt haben. So ist der Lebensraum unter Tage lebhafter, als
mancher Mensch zunichst denken mag, und nicht wenige Kre-
aturen der Tiefen scheinen dabei den wildesten Triumen ent-
sprungen zu sein.

Im folgenden Kapitel finden Sie zunichst einen Uberblick iber
die Kreaturen der Tiefe, die gesammelten Werteangaben der
neuen Wesen schlieBen sich direkt an.

DieE LEBENISBEREICHE DEKTiERWELT

»... doch wo sonst die Herrlichkeit Tias sich in bunten Gefiedern
und prichtigen Fellen zeigt, da sind die Geschdpfe des Erdreichs
blass und farblos. Das Boronsdunkel raubt ihnen zundchst Tias Far-
benpracht und dann das Leben, ist dem unnachgiebigen Herrn des
Todes doch der frohliche Schein Tsas ein Griuel in seinem Reich.«
—Elwene Fidian, reisende Geweihte der Tsa nach dem Aufenthalt
in einer tiefen Hohle

Die Tierwelt des Untergrunds lisst sich in drei Gruppen un-
terteilen. Die Tiere der ersten Gruppe haben ihren eigentlichen
Lebensraum nach wie vor auBerhalb des Untergrunds. Zu den
Zufallsgisten von Héhlen und anderen unter der Oberfliche
liegenden Regionen gehdéren Viégel, die im Eingangsbereich
einer Hohle kurz nach Nahrung suchen, oder Fische, die dem
Strom eines Flusses folgen und ein Stiick weit in eine Quellhéh-
le schwimmen. Auf Dauer verlassen diese Tiere aber den Unter-
grund wieder.

Aber nicht jedes Tier kann dies: Durch Spalten rutschen oder
brechen immer wieder Tiere in den Untergrund ein und kénnen

diesen nicht mehr verlassen. Es bleibt thnen nichts anderes tib-
rig, als in der fremden Umgebung um ihr Uberleben zu kiimp-
fen. Meist ist dieser Kampf aussichtslos, da der Sturz zu Ver-
letzungen fiihrte oder die Tiere in der neuen Umgebung keine
Nahrung finden. Nicht selten werden fremde Tiere selbst zur
Nahrung der im Untergrund heimischen Jager.

Die Tiere der zweiten Gruppe halten sich nur zu bestimmten
Gelegenheiten oder Jahreszeiten im Untergrund auf. Viele nut-
zen Hohlen nur zum Uberwintern oder zur Aufzucht der Jun-
gen. Ein ganzes Leben in einer Hohle ist fiir sie aber undenkbar.
Nicht nur, weil sie hier keine Nahrung finden, sie benétigen das
Licht zum Leben. Einige wenige Tiere haben sich bereits so gut
an die Dunkelheit angepasst, dass sic in ihr jagen.

Die dritte Gruppe umfasst die echten Hohlentiere. Sie ver-
bringen ihr ganzes Leben im Untergrund und werden ihn nie
verlassen. Weder kennen sie die Sonne, noch brauchen sie ihr
Licht oder ihre Wirme zum Leben. Durch ihre speziellen An-
passungen an das unterirdische Leben haben die Hohlentiere
viele andere Fihigkeiten verloren.

Auf den ersten Blick erscheint die dritte Gruppe als die kleinste,
doch triigt diese Einschitzung. Die meisten Lebensformen ha-
ben nicht nur ihre Sinne, sondern auch ihre GréBe der neuen
Umgebung angepasst. Zum einen, weil ein groBer Kérper mehr
Nahrung benétigt, und zum anderen, weil der zur Verfiigung
stchende Platz unter der Erde durch die Umgebung einge-
schrinke ist. Letztlich sind es vor allem die Insckten, die in
ebenso groBer Anzahl wie auch in der Menge der Arten dazu
beitragen, dass die echten Héhlentiere nur wenig hinter denen
der Oberfliche zuriickstehen.

Tiere pes Untercrunps

sHeimlich, still und leise leben sie, die Tiere der Erde. Viele von
thnen bemerken wir gar nicht. Wieso sie sich in die Dunkelheit zu-
riickziehen, vermag niemand zu wissen. Einige gehen davon aus,
dass sie den Schein von Praios® Antlitz nicht vertragen. Ich jedoch
meine, sie fiithren ein Boron gefilliges Leben in der Dunkelheit und
wir sollten versuchen, mehr iiber die Wesen unter unseren Fiifien
herauszufinden.«

—Orelio Santuez, Dozent fiir Zoologie der Naturkundlichen Fa-
kultit der Grofalanfanischen Universitit, neuzeitlich

Der GroBteil aller unter der Erde lebenden Tiere meidet den
Kontakt mit Menschen. Bereits helles Licht wie der Schein ei-
ner Fackel lisst sie flichen. Jedoch sollten die Tiere nicht in die
Enge getrieben werden, denn wenn sie keinen Fluchtweg mehr
finden, verfallen viele in eine gefihrliche Raserei und greifen be-
dingungslos an.
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erheben kann, verbringt der Hoh-
lenldufer sein Leben vorzugswei-
se am Boden. Auf recht kurzen,
aber kraftvollen Beinen huscht
er geschickt durch die Hohlen
und sammelt mit seinem krifti-
gen Hakenschnabel Nistmate-
rial. Sein langer Schwanz hilft
thm dabei, das Gleichgewicht
zu bewahren. Der Héhlenlidufer
wurde erst vor wenigen Jahren
durch Zufall entdeckt. Sein Nest
baut der Vogel in tiefen Hohlen,
in denen er selbst nicht sehen
kann. Zur Orientierung stoft der
Hoéhlenliufer seltsame Rufe aus,
die auch fiir Menschen horbar
sind. Thre Brut zichen die Vogel

ebenfalls in vélliger Dunkelheit

In der Regel vollkommen ungefihrlich sind die zahlreichen Na-
ger, die durch Héhlen und Kellergewdélbe huschen. Hamster und
Maulwiirfe withlen sich auf der Suche nach Nahrung durch das
Erdreich. Die Gangsysteme weiten beide Arten zu verzweigten
Bauten aus, in denen sie auch tiberwintern.

Hamster und Maulwiirfe meiden groBe Héhlen und halten
sich lieber in ihren eigenen Bauten auf. Eine Ausnahme bildet
der Gelbpelz, auch Khoramswiihler. Er ist ein aktiver Jager, des-
sen Biss giftig ist. Mit seinen scharfen Krallen vermag sich der
Gelbpelz sogar durch Sandstein zu graben. Ein anderer Nager,
der sich gerne im Dunklen aufhilt, ist die Ratte. Besonders die
groBen Wolfsratten leben in Ruinen, die ithnen zahlreiche Ver-
steckméglichkeiten bieten. Ein hungriger Schwarm Wolfsratten
kann fiir unbedachte Eindringlinge zu einer ernsthaften Gefahr
werden, wenn die Tiere wie eine Welle ihr Opfer {iberrennen
und sich mit ihren kleinen, aber nadelspitzen Zihnen in thm
verbeiBen.

Fledermiuse nutzen Hohlen und andere unterirdische Bauten
vornehmlich zum Ubernachten und Aufzichen ihrer Jungen.
Einige Arten im Norden Aventuriens iiberwintern in besonders
tiefen Hohlen, wohingegen andere fiir den Winter ihre Heimat
verlassen und in wirmere Gefilde fliegen. Nachts verlassen Fle-
dermiuse ihren Schlafplatz, um auf Beutefang zu gehen. Der
GroBteil der Fledermiuse ernihrt sich von Insekten, die im Flug
erbeutet werden. Besonders groBe Arten wie die Riesenfledermaus
erbeuten sogar Miuse, Frésche und Fische. Als Schwarmtier lebt
die Fledermaus immer im Verband mit mehreren Dutzend Tie-
ren. Dank ihres Gehors orientieren sie sich problemlos in ab-
soluter Dunkelheit. Vor Feuer und Licht fliicchten Fledermiuse
hektisch, jedoch greifen sie in wilder Panik an, wenn sie keine
Fluchtméglichkeit finden.

Végel finden sich im Untergrund so gut wie gar nicht. Einzig
kleine Kiduze nisten in den Eingangsbereichen grofer Hohlen.
Eine Ausnahme bildet der Héhlenldufer, die einzige aventu-
rische Vogelart, die sich an ein Leben im Untergrund angepasst
hat. GroBer als ein Huhn, aber kleiner als eine Gans, lebt der
geierartige Vogel im warmen Stden. Sein zimtfarbenes Gefie-
der zieren an Hals, Kopf und Fliigel kleine weile Punkte. Trotz
seiner groBen Fliigel, mit denen er sich ohne Miihe in die Liifte

und fithren diese mit ihren Rufen
aus der Hohle heraus. Auch auBerhalb der Brutzeit verbringen
Héhlenldufer ihr halbes Leben im Untergrund. Was die Tiere in
der Dunkelheit treiben, ist noch nicht bekannt.

In der Nihe von Secufern und Flussauen haust der Klammer-
moloch tagsiiber in kleineren Héhlen. Die affenartige Kreatur
verschlift den Tag, bis sie nachts auf den Grund der Gewisser
hinab taucht und dort Pflanzen verspeist. Menschen geht der
Klammermoloch fiir gewdhnlich aus dem Weg, doch verteidigt
er sein Heim gegen jeden Eindringling, der unvorsichtigerweise
gewagt hat, es zu betreten.

Ein sonderbares Tier ist die Riesenamobe, auch Wandelnder
Schleim genannt. Als gallertartige Masse kriecht die bis zu drei
Schritt lange Riesenamobe langsam tiber den Boden, so dass
man ihr problemlos ausweichen kann. Gefahr droht jedoch,
wenn man keinen Ausweg mehr finden kann, denn das Leben
der Riesenamdbe besteht aus Angreifen und Fressen. Dabeti ist
sie eine hartnickige Jdgerin, die langsam aber sicher ithrem Op-
fer folgt.

Eine Sonderstellung innerhalb der Kreaturen des Unterreichs
nehmen die Gargyle ein. Hohlen suchen die gefliigelten Riuber
vorzugsweise auf, um dort ihre Beute zu verzehren. Altere Ex-
emplare bevorzugen nicht selten die Ruhe, die sie fern der Stidte
in der Dunkelheit finden, wihrend junge Gargyle Opfer in tiefe
Héhlen verschleppen oder sich einfach nur fiir ihren nichsten
Beutezug ausruhen.

RAVBER DES UNTERGRUIIDS

»Wir waren zu viert und wollten uns diese alten Hohlen mal ge-
nauer ansehen. Sehr weit sind wir aber nicht gekommen, denn schon
bald fiel eine grofie Katze iiber uns her. Erst war es nur die eine, doch
dann kam eine zweite hinzu. .. Im Fackellicht konnte man kaum et-
was sehen, nur struppiges Fell. Aber diese Bestien konnten scheinbar
in der Dunkelheit sehen ... Und ihre Augen ... Diese roten Augen
werde ich mein Lebtag nicht vergessen ... Phex stand uns bei, denn
sonst hétten wir wohl kaum eine von beiden erwischt. Plotzlich war
der Spuk vorbei und die zweite Bestie war verschwunden, einfach
so. Radulf, Boron sei ihin gnddig, hat es leider nicht geschafft. Aber
ich sage dir eins: Nie wieder setze ich einen Fuf3 unter die Erde. Da
gehe ich lieber in den Dschungel. Da weif3 ich, was mich erwartet,
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DracHED im VntTERGRUNID

Die groBten und gefiirchtetsten Lebewesen unter der Erde
sind die Drachen. Zahllose Sagen und Legenden berichten
von den michtigen Rdubern, die in Héhlen hausen und dort
thre Schitze bewachen. Tatsidchlich scheinen Drachen eine
gewisse Vorliebe fiir Hohlen und Kavernen zu besitzen. Von
Kaiserdrachen und Riesenlindwiirmern ist bekannt, dass
sic ihre Horte in groBen Héhlen legen. Im Regengebirge
hausen bisweilen die kleinen Funkeldrachen in abgelegenen
Hohlen, die fiir groBere Riuber unerreichbar sind. Dauer-
haft unter der Erde leben allerdings nur die wenigsten Arten.
Mit einer Linge von fiinf Schritt und einem Gewicht von
dreitausend Stein ist der Hohlendrache das wohl groB-
te bekannte Raubtier, das unter der Erde lebt. Mit seinen
zwel Beinpaaren bewegt sich der Héhlendrache erstaun-
lich schnell fort, wihrend er die vorderen zwei Klauen als
Greifwerkzeuge benutzen kann. Anders als andere Drachen
besitzt der Hohlendrache keine Fliigel und ist daher auf sei-
ne kriftigen Beine angewiesen, mit denen er miihelos tiefe

und ich kann wenigstens sehen, was auf mich zukommz. Diese ver-
dammte Dunkelhetit. . .«

—aus einem Gesprich zweier Schatzsucher in einer Taverne Alma-
das, neuzeitlich

Uberall wo es Tiere gibt, suchen sich Riuber ihre Beute, damit
Tsas Schopfung nicht iiberhand nimmt. Allerdings leben nur die
wenigsten Riuber ausschlieBlich unter der Erde. Selbst Raub-
tiere wie der einzelgingerische Héhlenbir, der mit seinen licht-
empfindlichen Augen hervorragend an die Dunkelheit ange-
passt ist, halten sich nur tagsiiber in Héhlen und unterirdischen
Kavernen auf. Nachts, wenn ihn kein Sonnenlicht blenden
kann, geht auch er in den umliegenden Gebieten auf Jagd. Mit
seinem zotteligen Fell ist er optimal an die geringen Tempera-
turen unter der Erde angepasst. Aufgerichtet drei Schritt hoch
und tber einen halben Quader schwer, zihlt der Hohlenbir zu
den grofiten Riubern des Untergrunds.

Auch andere Biren wie der Grimmbir zichen sich in Hohlen
zuriick, vor allem zur Winterruhe. Bricht der Winter zu friih
ein, graben sich Biren keinen eigenen Bau, sondern suchen sich
einen natiirlichen Unterschlupf. Besonders im Gebirge nutzen
Biren regelmiBig tiefliufige Hohlen, um vor dem kalten Wind
geschiitzt zu sein. In der Zeit der Winterruhe bringen Biren ih-
ren Nachwuchs zur Welt. Besonders die Weibchen regieren in
dieser Zeit duBlerst aggressiv auf jeden, der sich ihren Jungen ni-
hert oder die Hohle auch nur betritt.

Ein weiterer Jiger im lichtlosen Reich ist der Héhlenpanther.
Diese kleinste Pantherart ist die einzige Raubkatzenart, der man
in Héhlen und Kavernen begegnen kann. Wie der Hohlenbir
schiitzt den Hohlenpanther ein dichtes Fell vor Kilte und Nis-
se. Anders als das Fell anderer Raubkatzen ist das des Hohlen-
panthers fleckig und sehr borstig, so dass sie nicht gezielt bejagt
werden. Mit ihren bei Lichtreflektion rot schillernden Augen
konnen die Panther fast in volliger Dunkelheit noch ihre Beu-
te erspihen. Fir gewohnlich stehen Ratten und andere Klein-
tiere auf dem Speiseplan, aber auch Insekten werden nicht ver-
schmiht. An gréBere Beute wagt sich der im Pirchen lebende

Spalten und selbst steile Berghidnge tiberwinden kann. Hoh-
lendrachen gelten als besonders standorttreu. Einen einmal
gewihlten Hort verteidigen sie thr Leben lang. Eindring-
linge verfolgen sie erbittert und ruhen nicht eher, bis der St6-
renfried vertrieben oder verschlungen wurde. Wie bei vielen
Tieren der Unterwelt sind die Augen des Hohlendrachens
lichtempfindlich. Bei der Jagd verlisst er sich auf seinen Ge-
ruchssinn und auf sein Gedichtnis, denn durch seinen Hort
kann ein H6hlendrache buchstiblich blind laufen.

Ein entfernter Verwandter der Drachen ist der Tatzelwurm,
auf den man in ganz Aventurien treffen kann. Mit seiner
Linge von bis zu 4 Schritt ist er kleiner als ein Hohlendra-
che, aber kaum minder gefihrlich. Tatzelwiirmer sind kei-
neswegs standorttreu. Verlassene Horte sind keine Selten-
heit, was mitunter am schlechten Gedichtnis der Wiirmer
liegen mag. Ihr Heim verteidigen sie jedoch ebenso erbittert
wie ein Hohlendrache, auch wenn den Tatzelwiirmern dabei
die Intelligenz eines echten Drachen fehlt.

Hohlenpanther nur selten, da er kein mutiger Kdmpfer ist. Ah-
nungslose Abenteurer, die sich in den Untergrund wagen, stel-
len allerdings eine willkommene Abwechslung dar und werden
aus dem Hinterhalt attackiert.

Unheimlich und gefiirchtet gleichermaBen sind Ghule. Da
sic das Tageslicht scheuen, kann man sie vor allem tagsiiber
in Hohlen und Kavernen antreffen, bevor sie nachts den Un-
tergrund verlassen und Boronsanger durchstreifen. Mag cine
Heldengruppe einen einzelnen Ghul ohne grofiere Schwierig-
keiten Giberwinden kénnen, stellt eine kleine Gruppe Ghule,
die eine unterirdische Nekropole als Revier auserkoren hat, eine
ernsthafte Gefahr dar.

Je tiefer man in natiirliche Héhlen vordringt, desto cher trifft
man auf schaurige Jiger, die kaum ein Mensch jemals gesehen
hat. Selten konnen sich einzelne dieser tiefen Kreaturen sogar
in hoher gelegene Hoéhlen verirren und so einer Heldengruppe
das Leben schwer machen. Ein Beispiel fiir eine solche Kreatur
ist der Tiefenscherer, ein riesenhaftes Insekt von fast 3 Schritt
Linge. Der Jiger macht sich im Gegensatz zu den vielen Lau-
erjigern der lichtlosen Kavernen aktiv auf die Suche nach
Beute, wobei er sich vor allem auf sein hervorragendes Gespiir
fiir Erschiitterungen verlisst. Der Tiefenscherer dhnelt einem
riesigen Ohrwurm, hat jedoch sowohl am Vorder- als auch am
Hinterleib groBe scherenartige Greifwerkzeuge, mit denen er
sogar Metallristungen durchdringen kann. Daher ist der Tie-
fenscherer auch eine Gefahr fur die Withlschrate in seiner Um-
gebung, die zu seiner liebsten Beute gehéren.

Ganz anders jagt der Lichtlaurer, der sich in groBen Héhlen auf
die Lauer legt und mit einem phosphoreszierenden Fort-

satz an seinem Schidel seine Opfer anlockt. Das etwa

2 Schritt lange, nackte Nagetier hat auf Grund seines

giftigen Fleischs kaum Fressfeinde, so dass es sich diese

Taktik erlauben kann. Wenn die potentielle Nahrung

nah genug herangekommen ist, schnellt der an einen

riesigen Maulwurf erinnernde Lichtlaurer vor und

zerfetzt das Opfer mit seinen scharfen Krallen

und seinen beeindruckenden Nagezihnen.
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Der Feuerwiihler ist cines der seltsamsten Wesen des Un-
tergrunds, und es gibt unter den Zwergen immer wieder Ge-
schichten, dass dieser seltene Jiger von ithrem alten Feind Pyr-
dax geschaffen wurden. Der mit Schuppen bedeckte und etwa
5 Schritt lange Wurm kann sich selbst so stark autheizen, dass
er sich férmlich durch das Gestein des Untergrunds schmelzen
kann — und so auch unerwartet unter seiner Beute auftauchen
kann. Gefahr droht dabei nicht nur durch die Hitze, sondern
auch durch die Tentakel, die sich aus dem Maul des Wurms he-
raus auf jedes Opfer stiirzen.

LeBEn in LicHTLOSEN GEWASSERII

»Efferds Element ist voller Leben — selbst dort, wo Praios* Antlitz
niemals den Boden erreicht. Sicherlich ist es nicht immer auf den
ersten Blick zu erkennen, doch liegt es in der Natur des Unergriind-
lichen, dass der Gliubige verweilen muss, bis er einen Einblick in
die Vielfalt des heiligen Elements bekommz. Selbst hier, tief unter
dieser Stadt verborgen, fiihren die Strome Leben mit sich, das so
wunderlich erscheint, dass nur der wahrhaft Gliubige es erfassen
kann.«

—ZElidan Brunnenmann, Efferd-Geweihter zu Gareth, neuzeitlich

Die unterirdischen Fliisse und Seen sind die Heimat einer Viel-
zahl von Fischen. Typisch fir Héhlenfische sind mehr oder we-
niger stark zurtickgebildete Augen. Manche Arten sind wegen
fehlender Augen véllig blind. Zum Ausgleich der schlechten
oder fehlenden Sehkraft besitzen alle Hohlenfische einen aus-
geprigten Geruchssinn und eine besonders stark entwickelte
Seitenlinie, mit deren Hilfe sie ihre Nahrung finden. Gewshn-
lich ernidhren sich Hohlenfische von winzig kleinen Tieren, die
im Wasser schweben. Lediglich der fast blinde und bis zu einem
Schritt lange Hohlenwels stellt mit seinen langen Barteln ande-
ren Fischen nach.

Ebenfalls im Wasser leben einige wenige Salamander und
Lurche. Der groBte von ihnen ist der Riesenlurch, der bei einer
Linge von bis zu anderthalb Schritt ein Gewicht von 20 Stein
und mehr erreichen kann. Mit seinem flachen Kérper verbringt
der Riesenlurch sein Leben am Grund der Héhlengewisser und
wartet darauf, dass sich seine Beute nihert. Lediglich zum Luft-
holen taucht der massige Lurch kurz an die Wasseroberfliche
auf. Ein Salamander ganz anderer Art ist der schwarze Grot-
tenolm. Mit seinem aaldhnlichen Kérper ist der blinde Olm
hervorragend an ein Leben unter Wasser angepasst. Mit seinem
Ruderschwanz bewegt sich der Olm geschickt durch das Wasser.
Beim kleinsten Anzeichen von Gefahr fliichtet das schlanke Tier
in Felsspalten. Der Grottenolm verbringt sein gesamtes Leben
unter Wasser, da er wie ein Fisch durch Kiemenbiischel atmet.
In versunkenen Schiffen, Riffen wie auch in Meereshéhlen nahe
der Kiiste, deren Wasserspiegel hoch genug ist, lauern Muri-
nen. Die schlangenihnlichen Fische zichen sich gerne in enge
Spalten zuriick, aus denen sie blitzschnell hervorschieBen und
ihre Beute packen. Auch Blindfische, die mit den Murinen ver-
wandt sind, bevorzugen Wracks und Tiefsechshlen. Doch die im
Schwarm lebenden Blindfische stoen bis in seichte Ufergewiis-
ser vor, so dass man selbst in ufernahen Héhlen auf sie treffen
kann, in denen das Wasser nur eine Hand hoch ist.

Sind die meisten Wesen der tiefen Gewisser somit also recht
harmlos fiir einen abenteuerlustigen Forscher, sicht dies beim
Moschuslurch anders aus. Dieser ist nicht nur mit etwa andert-

halb Schritt ungewéhnlich groB3, sondern sondert vor allem ein
lockendes und benebelndes Sekret ab, das die Opfer halb wehr-
los macht. Einzig auf Zwerge wirkt dieses Jagdmittel nicht, aber
alle iibrigen in ihrer Wehrhaftigkeit eingeschrinkten Opfer kon-
nen die mitunter auch in Gruppen jagenden Tiere bequem zu

Tode beillen.

KLEim vnib FLIiIR

»Kleine Beine, krabbeln, iiberall ... Nirgends ist man von ihnen
sicher ... Uberall kleine schwarze Korper ... Sie huschen iiber den
Boden, die Wiinde, an der Decke ... Du horst sie nicht, bist du sie
auf deiner Haut spiirst ... Wie ihre kleinen Beine iiber deine Haut
laufen ... Unter der Kleidung ... Es sind so viele .. ..«

—aus dem Tagebuch eines Verwirrten, aufgegriffen in der Fasarer
Unterstadt

Die meisten Tiere unter der Erde sind Insekten. Viele von ihnen
sind klein und scheuen das Licht, so dass sie zunichst gar nicht
auffallen. Stollenkifer, Kellerassel, Aaskifer und Totengriber
huschen geschwind tiber den Boden, stellen aber keinerlei Ge-
fahr dar. Im Wasser leben kleine, farblose Krebse, die blind tiber
den Grund laufen, und Garnelen, die scheinbar schwerelos im
Wasser schweben.

Um cin Vielfaches groBer ist der GroBe Schréter. Der bis zu
zweieinhalb Schrit groBe Hirschkifer lebt in Nord- und Mit-
telaventurien in Héhlen und Ruinen. Da er kein angriffslustiges
Tier ist, weicht der GroBe Schroter Menschen nach Maglichkeit
aus. Wird er jedoch angegriffen oder in eine Ecke gedringt, setzt
sich der Kifer mit seinen gewaltigen Zangen zur Wehr. In einem
Kampf ist der Schréter dank seines dicken Chitinpanzers nicht
leicht zu bezwingen und ein ernst zu nechmender Gegner.

Nur unwesentlich kleiner ist die Gruftassel, die iiberall dort
lebt, wo es feucht und dunkel ist. Mit ihren ausgeprigten, krif-
tigen Zangen greift sic ihre Opfer von hinten an, indem sie aus
einem Versteck herausschnellt. Im Kampf verlisst sich das Tier
aufseine Greifwerkzeuge, mit denen es sogar Angriffe abwehren
kann. Droht die Gruftassel zu unterliegen, flicht sie auf ihren
kleinen Beinen erstaunlich flink in tiefere Regionen.

Zumeist in Gruppen tritt der Glutling auf. So grof wie ein
Hund und mit einem Gewicht von bis zu 15 Stein huschen diese
Asseln behinde tiber den Boden. Der Glutling ist dafiir bekannt,
dass er iiberraschend aggressiv gegen Eindringlinge in seinem
Revier vorgeht. Dabeti ist er gut an seinem rotgelben Kérper zu
erkennen, so dass man thm besser aus dem Weg gehen sollte. Die
Greifwerkzeuge des Glutlings sind cher schwach, dafiir sondert
er bei Kontakt ein brennendes Sekret ab, das zu Veridtzungen
fiihren kann. Gefihrlich wird es immer dann, wenn sich Glut-
linge zu gréBeren Schwirmen zusammenrotten und gemeinsam
auf die Jagd gehen.

Von den wenigen Pflanzen, die jenseits der Sonne wachsen, er-
nihren sich die Schnecken. In der Dunkelheit scheinen die Tiere
enorme Ausmale anzunchmen, gibt es doch glaubwiirdige Be-
richte von Tieren, die einen Schritt messen. Gerade in feuchten
Regionen der Tiefe kann man sogar auf die gefihrlichen Mor-
fus treffen. Ebenso tddlich, aber deutlich unscheinbarer sind
die Hirnschnecken, die nachts in die Képfe schlafender Opfer
eindringen und diese alles angreifen lassen, was sich bewegt, um
sich anschlieBend am Aas ihrer Wirte und potentieller Opfer zu
laben.
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Spinmmen

— DiE ACHTBEIMiGEN JAGER DEs UnTERGRUNIDS
»Acht Beine haben sie alle. Mit ihren Netzen vermagen sie thre Nah-
rung zu fangen, und ihr Gift lihmt und tétet alle jene Kreaturen,
die das Ungliick hatten, sich in den klebrigen Fiden zu verfangen.
Daher habt Obacht, wo ihr hintretet, und schaut stets nach oben!«
—Orelio Santuez, Dozent fiir Zoologie der Naturkundlichen Fa-
kultit der Grofalanfanischen Universitit vor einer Exkursion zu
seinen Studiosi

Wo es viele Insekten gibt, da sind Spinnen nicht weit entfernt.
Auf ihren acht Beinen huschen sie tiber den Boden und die
Wiinde entlang. Die kleinsten Exemplare im Untergrund pas-
sen auf einen menschlichen Fingernagel, wihrend die groBten
acht Spann und mehr messen. Da den Tierkundlern nur die we-
nigsten Spinnenarten bekannt sind, kann es durchaus passieren,
eine noch groBere Art zu entdecken.

Ein selten anzutreffender Riuber in der Dunkelheit ist die Héh-
lenspinne. Bis zu acht Spann grof}, kommt der achtbeinige Ji-
ger in Grotten und Kavernen in ganz Aventurien vor. Die Ge-
schlechter lassen sich nur an der Fellfarbe unterscheiden, da sie
gleich groB sind. Minnchen besitzen ein schwarzes Fell, Weib-
chen ein braunes, das bisweilen ecine rotbriunliche, kreuzfor-
mige Zeichnung zeigt. Bei der Jagd verldsst sich die Spinne auf
ihr starkes Lihmungsgift, das sic ihren Opfern mit ihren grofen
BeiBwerkzeugen injiziert. Wie viele Spinnen ist die Héhlen-
spinne ein Lauerjdger. Sie verharrt ruhig und gut getarnt in ei-
ner Felsspalte oder hinter einem Felsen, bis sich ein Opfer in

ihrem Netz verfingt. Erst dann schligt sie zu. Fiir Alchimisten
ist die Hohlenspinne von besonderem Interesse, da aus ihren
Giftdriusen die Waffengifte Arachnae und Arax gewonnen wer-
den kénnen. Ein weiterer Lauerjdger ist die bis zu zwei Schritt
groBe Fischerspinne, die ein Beutenetz von der Hohlendecke
aus iiber ihre Beute wirft.

Glasspinnen sind schritthohe Tiere mit extrem langen und diin-
nen Beinen, in deren Mitte sich ein nur kindskopfgroBer Korper
befindet. Die acht Beine der augenlosen Tiere wirken glisern
und phosphoreszieren im Dunklen. Fiir Reisende stellen die un-
giftigen Glasspinnen keinerlei Gefahr dar. Jedoch zicht Wirme,
wie beispielsweise das Feuer einer Fackel, die Tiere an. Mehr zu
Glasspinnen erfahren Sie auf Seite 115.

Eine Besonderheit sind die Smaragdspinnen, die vornehmlich
im nérdlichen Aventurien vorkommen. Besonders im Spinnen-
wald im Orkland sind sie verbreitet. IThren Namen verdanken
die Tiere ihrem glatten Leib und den unbehaarten Beinen, die
dunkelgriin glinzen. Wie bei vielen Spinnen ist das Weibchen
deutlich grofier als das Minnchen. Smaragdspinnen sind sehr
standorttreu und verlassen ihren Bau nur, um einen neuen fiir
die Aufzucht ihres Nachwuchses zu errichten. Mehr zu Sma-
ragdspinnen erfahren Sie auf Seite 115.

Ginzlich ohne jeden noch so rudimentiren Rest von Kultur be-
geben sich die in Rudeln jagenden Steinspinnen auf die Jagd.
Diese nur knapp einen halben Schritt groBen Verwandten der
Hoéhlenspinne sind ginzlich bleich und kommen nur in sehr
groBen Tiefen vor. Sie sind vor allem auf Grund ihrer unglaub-
lich starken Sprungfihigkeit eine Gefahr fiir jeden Wanderer,
konnen sie doch bis zu 10 Schritt tiberwinden, um sich in Scha-
ren aufihre Opfer zu stofen.

PFLANZEN FERN DER SONIME

»Dass alle Pflanzen Praios® Licht benétigen, auf dass sie wachsen
und gedethen konnen, stimmt nicht. Wie sonst ist es zu erkliren, dass
selbst dort, wo eine namenlose Finsternis herrscht, Pflanzen sprie-
Pen? Gar manche von ihnen produzieren ihr eigenes Licht, so als
wenn sie gang ohne die Gnade des Segens des Gotterfiirsten existieren
wiirden.«

—aus den Notizen eines Entdeckers, eingelagert im Gewdlbe der
versiegelten Schriften zu Gareth

Hohlen bieten nicht nur den Tieren, die in ihnen leben, hochst
unterschiedliche Zonen fiir die verschiedensten Lebensbediirf-
nisse. Dies gilt auch fiir die Pflanzen, die in einer Region ohne
Sonne existiecren. Damit bei dem begrenzten Platz- und Nihr-
stoffangebot die Konkurrenz untereinander nicht zu grol3 wird,
teilen sich die Pflanzen wie die Tiere auf unterschiedliche Le-
bensriume auf.

Auch wenn es zunichst paradox klingt, so unterteilt sich jede
Hoéhle und jede unterirdische Anlage in verschiedene Lichtzo-
nen. Der Bereich unmittelbar hinter dem Eingang ist die Ein-
trittszone. Hierher gelangt noch Licht von auBierhalb. Bei einer
giinstigen Lage der Offnung gelangen die Sonnenstrahlen sogar
besonders tief bis unter die Erde. In diesem Bereich wachsen
Pflanzen, wie es sie auch auf der Oberfliche gibt. Mit groBerer
Entfernung des Eingangsbereichs verringert sich der Lichtein-
fall und die Dunkelheit nimmt allmihlich zu. Dem Dimmerbe-
reich folgt die Vorhéhle. Wenngleich hier die Dunkelheit begin-
nt, so kommt es selbst hier immer noch zu Schwankungen der
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Temperatur und der Luftfeuchtigkeit, die vom Wetter auBerhalb
abhingig sind. Die eigentliche Hohle liegt in der Dunkelzone.
Hier herrschen totale Finsternis und konstante klimatische Be-
dingungen vor. Nur so kénnen hier die auf die Dunkelheit spe-
zialisierten Organismen iiberleben.

Pflanzen bevélkern nicht nur das Land, sondern auch die Ge-
wisser Aventuriens. Nicht anders verhilt es sich in unter Tage.
Unterirdische Seen und Fliisse versorgen die Pflanzen nicht nur
mit dem notigen Wasser, sie bieten einer ganzen Gruppe von
Pflanzen ein eigenes Refugium.

Verglichen mit der Erdoberfliche gibt es in Hohlen nur wenig
Nihrstoffe. Die Pflanzenwelt der Unterwelt ist naturgemil sehr
eingeschrinkt, da die Lichtverhiltnisse — abgesechen vom unmit-
telbaren Eingangsbereich — kaum Bewuchs zulassen.

Im Eingangsbereich der Hohle wachsen vorzugsweise typische
Felspflanzen wie Steinbrech und Silberwurz. Einige Meter wei-
ter findet sich die Silberdistel wieder, die den gesamten Boden
mit ihren langdornigen Blittern bedeckt. Daneben leben hier
vor allem Flechten und feuchtigkeitslicbende Pflanzen wie
Farne. Beide Arten wachsen noch bis weit in die Dimmerzone
hinein, da sie mit relativ wenig Licht auskommen. Je tiefer eine
Pflanze in die Dimmerzone hinein wichst, desto dunkler wird
ihre Firbung. Selbst die Bliiten verlieren an Farbe, dafiir steigt
der Geruch der Pflanze an.

Im direkten Eingangsbereich manch groBer Hohlensysteme, die
von kulturschaffenden Vélkern bewohnt werden, wiichst nicht
selten Efeuer. Der Strauch bildet ein dichtes Unterholz, das
man besser nicht bertihren sollte, da die gezackten Blitter wie
Feuer auf der Haut brennen.

Je tiefer die Hohle wird, desto weniger Pflanzen gibt es. Fern
von Licht und Wirme wachsen nur noch Moose. Als konkur-
renzschwache Gewichse bevorzugen sie Standorte, an denen sie
von anderen Pflanzen nicht verdringt werden. Gerade Hohlen
als extrem dunkle Standorte und mit fast nihrstofffreien Béden
reichen den gentigsamen Moosen als Standort vollkommen aus.
Bei Hohlenkundigen gefiirchtet sind das Feuermoos und das
Efferdsmoos. Ersteres ist gut erkennbar an seinen schr feinen
orangeroten Auswiichsen. Feuermoos wichst nur dort, wo genii-
gend Wasser vorhanden ist. Allerdings breitet es sich sehr schnell
aus. Berichte sprechen davon, dass ganze Hohlensysteme von
dem Moos tiberzogen wurden. Erhilt das Feuermoos gentigend
Wasser, kann es sich sogar auf trockene Regionen ausbreiten, da
es in der Lage ist, sich mit seinem dichten Wurzelwerk sogar
iiber grofere Strecken mit Wasser zu versorgen.

Fast tiberall dort, wo Feuermoos wiichst, findet man auch das Ef-
ferdsmoos. Rein duBerlich unterscheidet es sich vom Feuermoos
nur durch seine blaugriine Farbe, der es auch seinem Namen
verdankt. Ansonsten unterscheiden sich Feuermoos und Efferds-
moos nicht. Beide Moosarten verbreiten sich gleich schnell und
setzen bei Bertihrung ein dtzendes Sekret frei, das vor Fressfein-
den schiitzen soll. Die Absonderung ist so aggressiv, dass sie zu
starken Veritzungen fithren kann. Abhilfe schafft hier nur das je-
weils andere Moos, da sich die Sekrete gegenseitig neutralisieren.
In einigen Hohlen scheinen die Auswiichse der beiden Moose
sich einen regelrechten Kampf in der Ausbreitung zu liefern.
Manche Wiinde sind von den Ausldufern beider Moose tiberzo-
gen, wihrend auf anderen nur eine Farbe dominiert. An den Stel-
len, an denen Feuer- und Efferdsmoos aufeinander treffen, fir-
ben sich beide violett, wobei die Farbténe ineinander verflieBen.

Eine Kuriositit wie Raritit gleichermaBen unter den Flechten
ist die Dimmerflechte. Sie kommt nur unter Tage an den De-
cken von Héhlen vor und gibt ein milchigweiBes Dimmerlicht
von sich. Bei Bergleuten ist die Dimmerflechte sehr beliebt, sie-
delt sie sich doch stets in der Nihe von Kiristallen an. Werden die
Kristalle entfernt, stirbt die Flechte auf seltsame Weise binnen
kiirzester Zeit ab. Wenn man jedoch einen mit Dimmerflechten
iiberzogenen Kiristall bei sich trigt und fiir Schutz vor natiir-
lichem Licht sorgt, dann hat man einen probaten Fackelersatz
fiir Reisen unter Tage.

Ebenfalls hochst selten ist das Wandermoos, das sich bei un-
glinstigen Bedingungen zu kleinen Billen zusammenrollt und
dann auf Wanderschaft geht. Dabei scheint es ein unglaublich
gutes Gespiir fiir Wasservorkommen zu besitzen, weshalb schon
Abenteurergruppen dem Moos gefolgt sind, wenn sie keine Vor-
rite mehr besaBen — denn das Moos ist erstaunlich schnell bei
seiner Reise. Kaum bekannt ist hingegen, dass dieses Gespiir fir
Wasser kurzzeitig auch auf einen Menschen iibergeht, wenn er
das iibel riechende und abscheulich schmeckende Moos entspre-
chend pripariert vertilgt.

Ein Geheimnis der Zwerge ist die Steinrinde. Diese Pflanze
wichst direkt auf Stein und sieht auch haargenau so aus, nur
wenn man sich ithr mit Feuer nihert, erkennt man den Unter-
schied. Denn die recht leichte Steinrinde ist héchst brennbar
und kann daher als Ersatz fiir Feuerholz dienen — unvorsichtige
Abenteurer haben aber auch schon unbeabsichtigt grofie unter-
irdische Feuer ausgel6st.

PiLze DES VNTERGRUTIDS

»Das geht doch ganz einfach, so eine Pilzpfanne nach dem Rezept
meiner Ur-ur-ur-ur-Grofsmutter. Ist lecker und sdttigend zugleich.
Nehmt einfach ein paar Nickerlinge. Aber reinigt sie nicht mit Was-
ser. Biirstet sie nur sauber, sonst geht ihr Geschmack verloren. Mischt
sie mit einer Handvoll Bittersalz-Breitlinge, die ersparen einem das
Salz. Ein wenig Siifse bringt geriebenes Bleizuckermoos. Wenn Ihr es
etwas schirfer mogt, streut einfach etwas von der Feuerroten Ferrit-
Flechte iiber das Ganze. Was? Ihr kennt diese Pilze nicht? Komisch
... Na, dann solltet Thr mal mit in einen unserer Pilzgdrten kom-
men. Aber die liegen tief in unseren Minen.«

—ein zwergischer Pilzziichter im Gesprich mit einem menschlichen
Koch

Eine Sonderstellung innerhalb der unterirdischen Gewichse
nchmen die Pilze ein. Sie gedeihen selbst in grofter Tiefe, wo
keine anderen Pflanzen wachsen konnen. (Dass Pilze keine
Pflanzen sind, ist den Aventuriern nicht bekannt.) Besonders
die Zwerge kennen eine Vielzahl verschiedener Pilzarten und
ziichten diese gezielt.

In zwergischen Wohnhéhlen taucht der Schummrige Wandpilz
die Rdume in ein angenchmes Licht, wihrend der Helle Wand-
pilz groBere Riume derart hell erleuchtet, dass selbst feinste Ar-
beiten méglich sind. In langen unterirdischen Géngen sorgt der
Laternenpilz anstelle von Fackeln fiir die Beleuchtung.

Den Menschen bekannter ist der Phosphorpilz. Auch er benétigt
scheinbar nur Feuchtigkeit, um sich auszubreiten. Ist eine Hoh-
le feucht genug, bildet er an den Winden eine etwa fingerdicke
Schickt, die von sich aus griinlich leuchtet. Reicht die Feuchtigkeit
aus, kann aus dem dezenten Leuchten ein kriftiges Licht werden,
das sogar grofe Hohlen in griinliches Licht tauchen kann.
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Uberraschend viele essbare Pilze wachsen unter der Erdoberfli-
che. Gerade in der zwergischen Kiiche sind sie ein zentraler Be-
standteil vieler Speisen als Ersatz fiir das oberirdische Gemiise.
Arten wie der Bittersalz-Breitling, der Schwefelschwamm, die
Feuerrote Ferrit-Flechte, der Nickeling, der Shamahampion,
die rote und die gelbe Quecksilber-Kruste, der Arsenzker, das
Bleizuckermoos und die Duftende Antimonia sind allesamt
reich an Mineralien und auch fiir Menschen efbar (wenn auch
nicht in solchen Mengen, wie die Zwerge sie verzehren). Dari-
ber hinaus kennen die zwergischen Pilzziichter weitere nahr-
hafte Arten, die allerdings fiir Nichtzwerge schwammig-fade bis
seifig schmecken oder gar giftig sind.

Ein weit verbreiteter, aber ungenieBbarer Pilz ist der bleiche
Minenschwamm. Er kommt ausschlieBlich in Héhlen und an-
deren feuchten unterirdischen Riumen vor und iiberzicht mit
seinen unformigen, gallertartigen Wucherungen die Wiinde. Bis
auf sein abstoBendes AuBeres ist der Minenschwamm jedoch
harmlos. Im Hochsommer stellt der Orkland-Bovist cine Ge-
fahr fiir alle jene dar, die sich dem knollenférmigen und bis zu
einem Schritt durchmessenden Riesenpilz nihern. Der in klei-
nen Gruppen vorkommende Pilz platzt in der wirmsten Zeit
des Jahres bei der kleinsten Bodenerschiitterung auf. Durch den
Druck im Inneren des Pilzes schieBt er seine Sporen in die Luft.
Auf der Haut erzeugen sie ein schmerzhaftes griines Geflecht,
doch wehe denen, die die Sporen einatmen. Aus den Sporen
entwickelt sich ein gefihrlicher Lungenpilz, der zwar behandelt
werden kann, den Kérper aber dauerhaft schwicht.

In manchen Hoéhlen, so etwa in Garetien und im Kosch, wach-
sen Pilze von riesigen AusmaBen. Der hellgraue Riesenschirm-
ling wird ein bis finf Schritt hoch und spannt seinen breiten
Hut oft Krempe an Krempe. Oft benachbart ist der ebenso lan-
ge, schlankere Drachenhals. Man kennt auch Riesenpilze in der
Form gewaltiger Pfifferlinge und Boviste. Wo sich regelrechte
Pilzwilder gebildet haben, kommen vereinzelt auch verholzte
Pilze vor, die mit Werkzeug oder Magie ausgehohlt wurden und
als Wohnstitte von Zwergen oder Grolmen dienen.

Eine Besonderheit der grofiten Tiefen ist der Lichtnebler, cin
unscheinbarer Pilz, der groBe Geflechte bildet. Er ist hochst
empfindlich gegeniiber jeder Art von Licht, weshalb er seine
Sporen zu dichten Wolken verschieft, wann immer er in Kon-
takt mit Helligkeit kommt. Dadurch kénnen ganze unterir-
dische Hohlen eingenebelt werden. Viel gefihrlicher ist hierbei
aber, dass die Sporen des Lichtneblers hochst dtzend sind und
daher einem Menschen oder Zwergen gefihrlich werden kén-
nen, wenn sie eingeatmet werden.

Die Felsenmilch hingegen ist ein Gliick fiir jeden Abenteurer.
Diese weiBle Substanz entsteht, wenn ein tief in engen Erdspal-
ten lebender und praktisch unbekannter Pilz durch kleinste Be-
wegungen im Gestein verletzt wird. Diese weile Substanz ist
hochst nahrhaft und stellt auch eine wichtige Nahrungsquelle
der Wiihlschrate groBer Tiefen dar.

Als ebenso groBe Wohltat erscheint der Griine Schleimpilz, der
zwar hochst widerlich anzuschauen ist, der aber gleich eine
Reihe vorteilhafter Eigenschaften besitzt. Wenn der abgeson-
derte Schleim der Lamellen geschnupft wird, kann man ge-
fahrlos Grubengase und Pilzsporen atmen. Als Nahrung ver-
tilgt fithrt der (in Geschmack und Konsistenz an Rindfleisch
erinnernde) Pilz dazu, dass der Benutzer schr empfindlich auf
Erschiitterungen reagiert, was in unterirdischen Héhlen un-

schitzbar hilfreich sein kann. Und zu guter Letzt kann man
sich den ausgepressten Saft des Strunkes in die Augen triufeln,
um dadurch Dimmerungssicht zu erhalten. Das bei der Ver-
wendung des Pilzes meist unbekannte Problem ist allerdings,
dass sich der so hilfreiche Pilz bei jeglicher Verwendung im Sy-
stem des Nutzers festsetzt und daher die Wirkung nicht von
selbst nachldsst — was am Tageslicht auf einmal sehr hinderlich
sein kann.

Weniger gefihrlich sind die Nebenwirkungen des unschein-
baren Dergolaschs. Dieser Pilz schmeckt zwar nicht sonderlich
gut, er mindert aber die Auswirkungen von Angst vor Dunkel-
heit oder der Enge tiefer Ginge. Zwerge geben das mit wohl-
schmeckenderen Substanzen versetzte Pulver des Dergolaschs
hiufig an menschliche Begleiter unter Tage, um sich deren Ge-
jammer nicht stindig anhéren zu missen.

WEeRTE DEVER KREATURED

TierenscHERER.

Verbreitung: ganz Aventurien (unterirdisch, ab 500
Schritt Tiefe) Auftreten: einzeln

Schulterhé6he: 1 Schritt Gewicht: 500 Stein

INI 12+1W6 PA S5 LeP 80 RS8
Vordere Greifzange: DK HN AT 17* TP 2W6+4, RS -2
Biss: DKH AT 18* TP 2W6+2, RS -2
Hintere Greifzange: DKH AT 12 TP IW6+4,RS -1
GS8 AuP 180 MR15/12 GW 16 WS9
Beute: 250 Rationen Fleisch (fast ungeniefSbar), Zangen
(Trophie)

Besondere Kampfregeln: 2 Attacken pro Kampfrunde,
Umklammern (12), Verbeifien

*) Der Tiefenscherer versucht seinen Gegner mit der
vorderen Greifzange zu packen und festzuhalten. Solan-
ge er einen Gegner fest im Griff hat, beifit er zu, wobei
durch die Greifzange pro KR zusitzliche 2W6-2 TP
entstechen. Pro KR sinkt der RS des Opfers um 2 Punkte
(sowohl beziiglich der Bisse als auch der Greifzange), da
die duBerst scharfen BeiBwerkzeuge, genau wie die Zan-
gen, selbst Metall durchdringen. Fiir jede Stelle, an der es
dem Tiefenscherer gelingt, die Ristung véllig zu durch-
brechen (RS 0), sinkt der Gesamt-RS der Riistung per-
manent um 1. Fiir die hintere Greifzange gilt nur cine
RS-Senkung um einen Punkt pro KR bei erfolgreicher
Umklammerung.

LicHTLAVRER

Verbreitung: ganz Aventurien (unterirdisch, ab 700
Schritt Tiefe) Auftreten: einzeln

Schulterh6he: 4 Spann Gewicht: 100 Stein

INI 8+W6 PA 8 LeP 35 RS 3
Pranken: DK HN AT 14 TP IW6+4
Biss: DKH AT 10 TP 2W6+4

GS5 AuP75 MR2 GW 9 WS 8

Beute: 60 Rationen Fleisch (ungenieBbar), Haut (besse-
res Leder)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (4)
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WERTE NEVER PFLanizEnNn

FEVERWUHLER

Verbreitung: ganz Aventurien nérdlich des Yaquir (un-
terirdisch) Auftreten: einzeln oder in Paaren
Linge: bis 5 Schritt Gewicht: bis 2 Quader
INI6+W6  PA4 LeP 100 RS 6

Tentakel: DK HNS AT 18 TP 2W6+4
GS4 AuP 350 MR 18/10 GW 18 WS 12
Beute: wertlos

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (12), 4 Attacken pro
Kampfrunde, Feuerodem (2 SP pro KR auf 5 Schritt);
seine Fiahigkeit zum Schmelzen von Steinen setzt er im
Kampf nicht ein, um von der Beute noch etwas iibrig zu
haben

IMMOSCHUSLURCH

Verbreitung: ganz Aventurien (unterirdische Gewisser,
ab einer Tiefe von 100 Metern)

Auftreten: Rudel 2W6+1 Tiere)

Liange: 1,5 Schritt Gewicht: 40 Stein

INI6+W6  PAS LeP35 RS1

Biss: DKHN AT 12 TP IW+3

GS4 AuP>50 MR6/8 GWo6 WS 5
Beute: Sckret (alchimistische Verwendung vermutet)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6)

Der Moschuslurch verstromt auf 10 Schritt Entfernung
sein Sekret, das folgende Auswirkungen aufjegliche Op-
fer (auBer Zwerge) hat: KL, IN, GE, AT, PA je —4. Die
Nutzung von Kampfmanévern ist nicht méglich.

HiRISCHOECKE

Verbreitung: stidlichder Linie Salza-Vallusa (unterirdisch)

Auftreten: einzeln

GroBe: maximal ein Halbfinger

Gewicht: wenige Skrupel

Besondere Regeln: Die Hirnschnecke setzt einen Stoff
im Gehirn des Opfers frei, der wie der Zauber KARNI-
FILO RASEREI wirkt.

Steinspinme

Verbreitung: ganz Aventurien (unterirdisch, ab einer
Tiefe von 300 Schritt)

Auftreten: Gruppen (2W20 Tiere)

GroBe: ein halber Schritt Gewicht: 15 Stein
INI9+2W6 PA4 LeP 18 RS1

Bisss DKH AT8 TP IW6+1(+Gift*)

GS7 AuP15 MRY9/8 GW S8 (in Rudeln) WS5
Beute: Gift (5 S)

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (5)

*) Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinnen
zum Tragen (auch mechrmalig): Stufe 2 Wirkung: AT,
PA, GE und KK je —1; Beginn: 3 KR, Dauer: die Werte
regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt
pro Stunde. Bei gelungenem Resistenzwurf zeigt das
Gift keine Wirkung.

Im Folgenden gilt generell: Alchimistische Verwendungen der
Pflanzen sind unbekannt und funktionieren nach Meistermal-
gabe. Die Preise gelten nur, wenn die Wirkung der Pflanze be-
kannt ist, was praktisch nur bei Hohlenkundigen oder Zwergen
der Fall ist.

WanbpeErRmoos
Typ: Nutzpflanze
Gebiet: ganz Aventurien siidlich einer Linie
Olport-Festum
Verbreitung: trockene Hohlen und Ginge (sehr selten),
feuchte Hohlen (selten)
Bestimmung: +14 (+5 im mobilen Zustand)
Ernte: ganzjihrig
Grundmenge: cin Moosball
Dosis und Wirkung: unverarbeitet fiihrt Einnahme des
Mooses zu Ubelkeit und Erbrechen (W6 SP)
Haltbarkeit: W20 Monate
Preis: 2 D pro Ball

Name: Wandermoos-Essenz

Typ: Stirkungsmittel

Zubereitung: Ein Ballen Moos wird verbrannt, die Asche
wird anschlieBend mit etwas Speisedl vermischt und
muss ohne weitere Fliissigkeit eingenommen werden.
Verarbeitung: +4

Dosis und Wirkung: Die Essenz aus einem Ballen Moos
verleiht fiir 2W6 Stunden die Fihigkeit, die nichstgele-
gene Wasserquelle aufzuspiiren.

Haltbarkeit: W6 Jahre

Preis: 15D

STEIMRINDE

Typ: Nutzpflanze

Gebiet: ganz Aventurien

Verbreitung: Hohlen ab 100 Schritt Tiefe (sel-
ten), Hohlen ab 300 Schritt Tiefe (gelegentlich)
Bestimmung: +12
Ernte: ganzjihrig
Grundmenge: W6 Stein
Dosis und Wirkung: Ein Stein Rinde verbrennt etwa so
schnell und so gut wie 3 Stein Feuerholz.
Haltbarkeit: W6 Tage
Preis: 5 S pro Stein

LicHTOHEBLER
Typ: Gefihrliche Pflanze
Gebiet: ganz Aventurien nérdlich einer Linie
Neetha-Khunchom
Verbreitung: Hohlen ab 75 Schritt Tiefe (gelegentlich)
Bestimmung: +10 (+4 nach Freisetzung der Sporen)
Ernte: Efferd bis Hesinde und Peraine bis Praios
Grundmenge: 1 Skrupel Sporen

Dosis und Wirkung: Die vom Pilz freigesetzten Sporen

verursachen starke Verdtzungen auf der Haut 2W6+2
Schadenspunkte). Ein Einatmen der Sporen kann nur
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mit einer Selbstbeherrschungs-Probe verhindert werden,
anderenfalls weitere IW20 Schadenspunkte.

Beginn: sofort

Giftstufe: 7

Haltbarkeit: IW6 Tage

Preis: 2 D pro Skrupel

Besonderheiten: Die Sporen miissen bei vélliger Dun-
kelheit ausgeschiittelt und in ein lichtdichtes Gefi3 ge-
fille werden.

Name: Lichtnebler-Stinkbeutel

Typ: Kontakt- oder Atemgift

Zubereitung: Die Sporen miissen bei vollkommener
Dunkelheit in 1 Flux Wasser und 1 Flux Wiihlschrat-
speichel gelost werden, anschlieBend muss der Sud ein-
gekocht werden. Das resultierende Pulver wird in einen
pordsen Beutel gefiillt.

Verarbeitung: +12

Dosis und Wirkung: Wenn der Beutel geworfen wird
und platzt, wird das Pulver im Umkreis von 5 Schritt
freigesetzt. Bei Hautkontakt verursacht es 2W6-2 SD,
dazu, wenn es eingeatmet wird, weitere IW20-2 SP.
Beginn: sofort

Giftstufe: 5

Haltbarkeit: IW6 Monate

Preis: 10 D pro Granate

FELSEmNmiLCH

Typ: Nutzpflanze

Gebiet: ganz Aventurien

Verbreitung: Hohlen ab 100 Schritt Tiefe (selten)
Bestimmung: +4
Ernte: ganzjihrig
Grundmenge: 1 Schank
Dosis und Wirkung: Ein Schank Felsenmilch kann eine
fiinfkopfige Gruppe etwa einen Tag ernihren.
Haltbarkeit: 2ZW6 Wochen
Preis: 5 S pro Schank
Besonderheiten: Wiihlschrate kénnen Felsenmilch auf
10 Schritt Entfernung riechen und werden von ihr sehr
stark angezogen — auch wenn sie sich im Rucksack eines
Abenteurers befindet.

GRUDER SCHLEImMPiLZ
Typ: Nutzpflanze/Giftpflanze
Gebiet: ganz Aventurien stdlich einer Linie
Thorwal-Festum
Verbreitung: Hohlen ab 50 Schritt Tiefe (sel-
ten), Hohlen ab 100 Schritt Tiefe (gelegentlich)
Bestimmung: +6
Ernte: ganzjihrig
Grundmenge: 1W20 Unzen
Dosis und Wirkung: Der Schleimpilz kann gegessen
werden, wodurch man fiir IW6 Stunden die Gabe Er-
schiitterungsgepiir auf einem Wert von 3 (+1 pro wei-
terer Unze) erhilt. Bei einer 1 bis 3 auf dem W20 (+1
fiir jede weitere Unze) setzt sich der Pilz im System fest.
Die Gabe bleibt erhalten, fiihrt an der Oberfliche aber
zu starkem Unwohlsein und Senkung von KL und IN
um 3 Punkte.
Haltbarkeit: IW6 Tage
Preis: 5 S pro Unze
Besonderheiten: Die negativen Auswirkungen des
Pilzes sind erst bei einer zweiten Pflanzenkunde-Probe
+6 bekannt. Die Entfernung des Pilzes aus dem Sy-
stem erfordert mehrere Proben Heilkunde:Gift oder
Heilkunde:Krankheit +7 sowie die Einnahme gewisser
Kriuter und Substanzen, die nur einem Hohlenkundler
bekannt sind.

Name: Griiner Pilzschleim

Typ: Stirkungsmittel/Gift

Zubereitung: Der Schleim der Lamellen muss vorsichtig
aufgefangen, getrocknet und fein zerstoBen werden.
Verarbeitung: +2

Dosis und Wirkung: Aus ciner Pilzkolonie kann etwa
1 Skrupel Schleim gewonnen werden. Dieser Skrupel
kann geschnupft werden, wodurch man eine Woche
lang eine Immunitit gegen Atemgifte erhilt. Nach dieser
Woche klingt die Wirkung ab, der Pilz bleibt jedoch im
Kreislauf des Wirtes und dieser erhilt den Nachteil Mi-
serabler Geruchssinn.

Haltbarkeit: 1W6 Wochen

Preis: 1 D pro Skrupel
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Name: Griinschleim-Tropfen

Typ: Stirkungsmittel/Gift

Zubereitung: Der Strunk muss ausgepresst werden, an-
schlieBend wird der Saft mit etwas Wasser verdiinnt. Eine
Pilzkolonie ergibt genug Saft fiir einen Flux Tropfen.
Verarbeitung: +3

Dosis und Wirkung: In die Augen getriufelt verleiht der
Saft bis zur Entfernung des Pilzes aus dem Kreislauf des
Wirts (s.0.) den Vorteil Dimmerungssicht bei gleichzei-
tiger Lichtempfindlichkeit.

Haltbarkeit: IW6 Wochen

Preis: 1 D pro Flux

DERGOLASCH

Typ: Nutzpflanze

Gebiet: ganz Aventurien

Verbreitung: Hohlen (selten)
Bestimmung: +8 (+4 fiir Zwerge)
Ernte: Rondra bis Ingerimm
Grundmenge: IW6 Pilzhiite

Dosis und Wirkung: Unverarbeitet fithrt der Dergolasch
sofort zu leichter Ubelkeit und Erbrechen (1IW6TP(A)).
Dadurch ist er aber ein probates Brechmittel.

Beginn: 1 KR

Giftstufe: 2

Haltbarkeit: 2W6 Stunden

Preis: 1 S pro Pilzhut

Name: Dergolasch-Pulver

Typ: Stirkungsmittel

Zubereitung: Die zerkleinerten Pilzhiite werden ein-
gekocht, das resultierende Pulver wird mit dem Pulver
diverser anderer Speisepilze vermischt.

Verarbeitung: +4

Dosis und Wirkung: Aus 5 Pilzhiiten kann man etwa
5 Skrupel Pulver gewinnen. 1 Skrupel senkt fiir einen
Tag die schlechten Eigenschaften Dunkelangst und
Raumangst um je 5 Punkte.

Haltbarkeit: 4W6 Wochen

Preis: 5D

RKUuLTurRSCHAFFEODE WESEOD VOTER DER ERDE

Auch wenn die meisten vernunftbegabten Wesen Aventuriens
iiber Tage leben, gibt es doch so manches Volk, das sein Le-
ben teilweise oder vollstindig im dunklen Untergrund fristet.
Neben den allseits bekannten Zwergen (tiber die Sie mehr in
der Spiclhilfe Angroschs Kinder erfahren), gibt es dabei auch
manche Wesen, von denen kaum ein Mensch jemals gehort
hat. In diesem Kapitel finden Sie eine Ubersicht iiber die di-
versen bekannten und unbekannten kulturschaffenden Krea-
turen der Tiefe.

Kinper DER TiEFE

Manche Wesen und Vélker verlassen praktisch nie die schiit-
zenden heimatlichen Hohlen und sind perfekt an das Leben
unter Tage angepasst.

Tierzwerce

»Schon manche Berichte errveichten uns, die von haarlosen und blei-
chen Zwergen berichteten, die im Gefolge der Orks in das Svellttal
kamen. Sie sollen fiir die Schwarzpelze in eroberten Minen Erz ab-
bauen und ihnen treu ergeben sein — ob das jedoch nur heifst, dass
sie streng unter threr Knute stehen, weifs man nicht. In jeden Fall
scheinen diese armen Kreaturen das Sonnenlicht zu meiden. Es liegt
nahe zu vermuten, dass diese Tiefzwerge’, wie man sie mitunter
nennt, mit den zwergischen Legenden der bei Angrosch in Ungnade
gefallenen Stadt Umrazim in Verbindung zu bringen sind.«
—~FElcarna Erillion von Hohenstein bei einer Vorlesung an der Aka-
demie der Verformungen, 1017 BF

»Nein, das ist KEIN haarloser Zwerg. Und wenn du das noch mal
behauptest, liegst du gleich neben ihm.«

—ein zwergischer Abenteurer zu seinem menschlichen Gefihreen,
nachdem sie einen Tiefzwerg erschlagen haben, 1029 BF

Tatsichlich handelt es sich bei den Tiefzwergen um

die zutiefst degenerierten Nachfahren der Séhne

Aboralms, jenes Zwergenstammes, der nach dem

Tag des Zorns gen Norden zog und die sagenhafte

Binge Umrazim griindete. Doch selbst ahnen die

Tiefzwerge kaum noch ectwas von dieser Her-

kunft, zu stumpf ist ihr Geist geworden. Mag ihr

Kérperbau noch einem Angroscho dhneln, ist die

abscheulich bleiche Haut und die absolute Haar-

losigkeit Zeichen ihres Lebens ohne Sonne. Dem-
entsprechend schlecht sind ithre Augen ausgebil-

det, was sie jedoch durch verbesserte tibrige Sinne
wettmachen. Thre schmutzigen Kérper hiillen sie

allenfalls in dreckige Lumpen oder Fell- und Le-

derfetzen, hiufig aber bleiben sie nackt.

Ihr Geist ist kaum noch zu gréBeren Denk-

leistungen im Stande, auch sind sie dermafen unge-

lehrig, dass sie selten aus ihren Fehlern irgendwelche Schliisse
zichen. Kein Wunder also, dass manch aventurischer Gelehrter
sie fur das Produkt einer Verbindung von Zwergen und Wiihl-
schraten hilt. Zwerge leugnen nicht nur dies, sondern auch jeg-
liche Verwandtschaft mit den Tiefzwergen.

Wiihrend Tiefzwerge lange cinzig in den Gebirgsziigen des
nordlichen Orklandes lebten, sind sie im Zuge des Orkensturms
als Sklaven auch bis ins Svellttal gelangt und haben sich von
dort, im Schutze der Nacht von Hohle zu Hohle eilend, selbst
bis in die Katakomben unter Gareth verbreitet. Dabei werden
Tiefzwerge nicht immer zu einer Gefahr fiir die Erkunder ihrer
heimatlichen Hohlen, zu sehr haben sie meist Angst vor den
Eindringlingen. Gerade wenn sie sich stark genug fiihlen, kon-
nen sie aber auch Menschen angreifen und toten. Mehr zu Tief-
zwergen erfahren Sie in der Spielhilfe Angroschs Kinder ab Sei-
te 85 und in der Spiclhilfe Reich des Roten Mondes ab Scite 146.
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Tierencosrins

Von den Bewohnern der Oberfliche kaum wahrgenommen, hat
sich schon vor Jahrtausenden cin Teil der Goblins an das Leben
in der Tiefe angepasst. In den Bingen von Umrazim schufteten
nicht nur Orks, sondern auch rotpelzige Goblins als Sklaven, bis
sich die Geknechteten schlieBlich erhoben. Viele — Zwerge, Or-
ken und Goblins — starben in den Kidmpfen. Nur ein Bruchteil
von ithnen erreichte sicher die Oberfliche. Der weit groBere Teil
wurde von cinstiirzenden Gingen zermalmt oder in der Tiefe
eingeschlossen. Grofes Wehklagen herrschte unter den ver-
schiitteten Goblins. Tagelang irrten sie durchs Dunkel und fan-
den keinen Ausweg. Thre Rettung erschien ihnen schlieBlich in
Gestalt cines groBen, fahlweifen Wurms, dem die entkrifteten
Jdger in sein Gelege folgten. Hier, tiber ciner riesigen Magma-
kammer, die den Fels wohlig wirmte, fanden sie die blinde Brut
des Wurms und begannen, sie wie Schweine zu ziichten.

Die Schamaninnen der Ungliicklichen sahen darin ein Zeichen
Mailam Rekdais: Die Muttersau wollte offenbar, dass ihre Kinder
in der Tiefe verweilten, verborgen vor den Augen der Oberir-
dischen. Mit der Zeit wandelte sich das Bild der Géttin hin zu
Malmam Ruchdai, der groBen Wiirmin, deren tausendfache Brut
die Tiefengoblins nihrt und ihnen, wie einst die Schweine der
Oberfliche, als Nutz- und Reittier dient. Statt den Wind tiber
der Steppe verchren die Schamaninnen heute die Magmaglut.
Sie wirmt ihre unterirdischen Dérfer und erhilt die Fahlwiirmer
am Leben. Jene sind zur Lebensgrundlage der Tiefengoblins
geworden: Als Fleischwiirmer liefern sie Nahrung und Leder
fir Kleidung und Zelte, auBerdem dienen sie zur Beseitigung
jeglichen Unrats, den sie mit unersittlicher Gier auffressen. Als
Bohrwiirmer trieben und treiben sie Tunnel in weiches Gestein,
so dass die Tiefengoblins sich ausbreiten konnten und nun unter
einigen Gebirgen des Orklandes zu finden sind.

Doch nicht nur die Kultur der Tiefengoblins hat sich verdndert.
Auch ihr Ausschen passte sich an das unterirdische Leben an.
Das rostrote Fell ist fast vollig verblichen und bei einem Grofteil
von ithnen gar ausgefallen. Darunter tritt fahlweifie Lederhaut
hervor, in der die Adern als dunkles Gespinst deutlich zu er-
kennen sind. Thre Augen haben sich vergréBert, um auch den
letzten Rest Licht einzufangen, so dass sie bei fast vélliger Dun-
kelheit noch sehen. An vielen Orten reicht das jedoch nicht aus,
weshalb sich die Tiefengoblins weit hiufiger auf ihr gutes Ge-
hor und den feinen Geruchssinn verlassen, mit denen sie sich
fast traumwandlerisch durch die Finsternis bewegen. Dariiber
hinaus entwickelten sie harte Klauen, die ihnen beim Klettern,
Graben und Kimpfen eine groBe Hilfe sind. Wie ihre Vettern
an der Oberfliche sind auch die Tiefengoblins verhiltnismiBig
feige Geschépfe. Sie legen Fallen und Hinterhalte fiir Eindring-
linge und greifen generell nur in der Uberzahl an. Wirklich
feindlich gesinnt sind sie jedoch nur den Schwarzpelzen und
Finsterzwergen, die sie und ihre oberirdischen Artgenossen zur
Sklaverei in ithren Minen zwingen. Verirrten Tiefenforschern
oder entflohenen Sklaven und Leibeigenen hingegen begegnen
sie mit tiberraschender Freundlichkeit und Hilfsbereitschaft, er-
innern sie diese doch stark an ihr

eigenes Schicksal.

HOHLENMOGER_
»Da glaubst du noch, du hast alles gesehen, und dann das: Sah schon
aus wie ein Oger, roch auch so, aber war nicht grofSer als ich. Und

glaub miy; ich erkenne einen dieser Menschenfresser, wenn ich thn
sehe, hab an der Trollpforte ja mehr als einen erschlagen. Jedenfalls
war das Vieh ganz bleich und sah richtig unheimlich aus. Da es uns
aber fressen wollte — zumindest in der Gier nach Blut stand es sei-
nen grofieren Vettern in nichts nach —, machten wir ithm dann den
Garaus.«

—gehort in der Garether Taverne Schwert und Panzer, 1022 BF

Diese Abart der Oger lebt nur in den tiefsten Hohlen der Ge-
birge des nérdlichen Orklands, der firunswirtigen Gebirge, des
Ehernen Schwerts (und angeblich selbst der Salamandersteine).
Sie erreichen nur etwa Menschengrofe und haben auf Grund
ithrer Lebensweise unter Tage bleiche Haut und kaum Haare.
Sie besitzen keine Augen — ihre Augenhéhlen sind narbenartig
verwachsen —, verfiigen dafiir aber {iber hervorragende tibrige
Sinne. Trotz ihrer vergleichsweise geringen Korpergrofie sind
die unglaublich breit gebauten Héohlenoger ebenso stark wie
ithre Vettern.

Auch in Sachen GefriBigkeit stehen sie den Ogern der Oberfli-
che in nichts nach, wenn sie sich laut schniiffelnd und tastend
durch ihr Reich bewegen. So seltsam es auch klingen mag, han-
delt es sich bei den Hohlenogern um degenerierte Vertreter ihrer
Art, die schon vor Jahrtausenden unter Tage eingeschlossen wor-
den sein miissen. Wihrend ihre oberirdischen Vettern trotz aller
barbarischen Wildheit noch zu den kulturschaffenden Zwei-
beinern gerechnet werden, miissen Hohlenoger als zweibeinige
Tiere — Giberaus aggressive noch dazu — angesechen werden.

WUHLSCHRATE

»Verflixte Steinkopfe, schon wieder haben sie einen unserer lu-
krativsten Stollen angefressen. Wie soll man da noch verniinftig
schiirfen, wenn alle paar Jahre diese tumben Kreaturen bei der Ar-
beit storen. Als Angrosch die geschaffen hat, muss ithm gerade das
Schmiedefeuer ins Hirn gefahren sein.«

—ein zwergischer Bergarbeiter zu einem menschlichen Ankdiufer,
neuzeitlich

»Die Waldschrate schiitzen die tiefen Wiilder vor den jungen Rassen,
die Schneeschrate versteckten fiir ihre Briider, die Bergschrate, das
erste Schwarze Auge. Sie alle sind Zeugen alter Kulturen und von
einer urtiimlichen und ehrfurchigebietenden Macht erfiillt. Nur wie
passen die Wiihlschrate in dieses Bild? Haben sie einst den Gottern
gefrevelt, wie auch der zwolfgortliche Mythos berichtet? Aber wieso
war thre Strafe dann so viel hérter als die ihrer Verwandten?«
—handschriftliche Notiz an einer Ausgabe des Groszen Aventu-
rischen Almanachs, unbekannte Datierung

Den Zwergen cin Graus sind die Wiihlschrate. In ihren fa-
miliendhnlichen Sippen graben sie sich tiberall in Aventurien
durch den Boden. Dabei scheint kein Gestein vor ihren extrem
harten Zihnen sicher zu sein. Selbst massiven Fels zermahlen
die Schrate, wihrend sie scheinbar planlos Tunnel graben. Die
KérpergroBe der Wiihlschrate schwankt extrem: die kleineren
Exemplare messen nicht mehr als drei Spann, die gréBten be-
kannten hingegen erreichten eine Linge von iiber zwei Schritt.
Thre dicke dunkelgraue Haut schiitzt sie vor den scharfen Klin-
gen der Zwerge, die sie erbittert aus ithren Stollen vertreiben.

Es scheint sich bei ithnen um degenerierte Angehérige der
schratigen Rassen zu handeln, vielleicht Uberreste von stol-
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zen Wesen vergangener Zeitalter, die in lichtlose Kavernen
flohen. Sie scheinen noch eine rudimentire Intelligenz behal-
ten zu haben, bisher gelang jedoch kein Versuch, mit thnen in
Kontakt zu treten. Auffillig ist jedoch, dass Trolle mitunter in
Rage geraten, wenn sie von zwergischen Kidmpfen gegen die
Wiihlschrate erfahren, sie weigern sich aber, {iber das Thema
zu sprechen.

Waiihlschrate flichen vor jeglichen Lebewesen und Licht, werden
jedoch zu reiBenden Bestien, wenn man sie in die Enge treibt.
Mit ihren scharfen Zihnen ist es ihnen ein leichtes, metallene
Riistungen zu durchdringen und diese férmlich in Stiicke zu
beifien. Aus diesem Grund versuchen auch manchmal unterir-
disch oder in Héhlen lebende Volker (besonders Grolme, aber
auch die Ferkinas des Thalusmassivs), Wiihlschrate als Sklaven
zu halten. Sie kénnen dann nicht nur Ginge erweitern, sondern
auch gegen Feinde getrieben werden. Die Ferkinas kennen so-
gar ein Kriutergemisch, mit dem man Stollenwiinde vor den eif-
rigen Zihnen der Wiihlschrate schiitzen kann — ein Mittel, fir
das manche Zwergensippe sicher gut zahlen wiirde.

Auch wenn kaum ein menschlicher Forscher es auch nur ahnt
und jeder Zwerg es schlicht nicht glauben wiirde, ist nicht jeder
Wiihlschrat so tierhaft wie die nahe an der Oberfliche lebenden
Exemplare. Deren klackende Verstindigungsmoglichkeiten und
thre Familienstrukturen sind in der Tat nur ein schaler Abglanz
alter Zeiten, als sie in mehreren Kilometern Tiefe ganze Stidte
bewohnten. Heute stehen diese leer, durch gewaltige Erdbeeren
sind nur Ruinen tbrig geblieben. In diesen Regionen haben sich
die Wiihlschrate einen Teil ihrer alten Kultur bewahrt — da sie
aber eine abergliubische Furcht vor der Oberfliche und beson-
ders den Zwergen erfiillt, graben sie sich praktisch nie in hohere
Regionen.

Dennoch mag es fiir Helden manche Uberraschung bereit hal-
ten, wenn sie in kaum vorstellbaren Tiefen plotzlich auf ganze
Sippen von Wiihlschraten treffen, die eine richtige Sprache zu
besitzen scheinen — ganz zu schweigen von den wenigen Scha-
manen der Steinfresser, die noch Reste der verlorenen Geheim-
nisse der Kristallomantie und Petromantie beherrschen. Riesige
Schitze mégen in den verborgenen Stidten auf den Entdecker
warten, wenn sich nur jemand bis hier vorwagen wiirde.

SerLfsamEe viip VnBerannotEe

Die folgenden Kreaturen leben in den tiefsten Kavernen und
sind bisher kaum einem Aventurier bekannt — denn selbst wenn
Abenteurer auf sie getroffen sind, haben sie dies nur selten iiber-
lebt. Ihre Helden kénnen jedoch durchaus in sehr tiefen Hohlen
auf sie stofen und so vielleicht als erste einem breiteren Kreis
davon berichten.

Kristalloide — Angrosch ka Broschrardosch

»Selten erblickte ich solche Pracht. Die Kaverne strahlte und glit-
zerte, als reiche Tsas Regenbogen bis in Sumus Leib herab. Riesige
Kristalle mit abertausenden Facetten, wie sie die Zwerge nicht scho-
ner schneiden kénnten, bildeten einen Dom, der des Gétterfiirsten
wiirdig widre. Und je linger ich mich in der Hohle aufhielt, desto
sicherer war ich, dass die Gottlichen selbst anwesend waren. Fast
schien es miy; als wiirden mich die Kristalle mit warm funkelnden
Facettenaugen anblicken. Ich sandte ein Gebet zu Hesinde und In-
gerimm, denn niemand sonst konnte diese Pracht aus Feuer in Stein
ersonnen haben und als wire mein Gebet erhort worden, brach ein

Sfaustgrofer Kristall herab und landete geradewegs in meinen erho-
benen Hinden ...«

—letzter Eintrag im Buch der Schlange des spurlos verschwundenen
Onyrion Schlangensinn, gefunden neben einem mannsgrofien Kri-
stall in einer Grotte der Schwarzen Sichel, 1005 BF

Schon die idltesten Mythen der Angroschim berichten von An-
grosch ka Broschrardosch — Angroschs wirren Steingedanken —,
Schriften in Bosparano nennen sie Kristalloide. Nur fliisternd
werden die Sagen um die lebendig gewordenen Gedanken des
verwirrten Weltenbaumeisters weiter gegeben. Heilige Ehr-
furcht schwingt in den Stimmen der Zwerge, wenn sie von der
Brillanz jener Splitter sprechen: Kristallfeuer, eingeschlossen in
der einzigen bekannten natiirlichen Brillantfacettierung der un-
terirdischen Reiche — eine perfekte Vermischung der Elemente
Angroschs und seiner Genialitit. Fir die Zwerge ist die Ver-
bindung der Kristalloiden zu ithrem Gott unverkennbar und sie
schiitzen sie noch mehr als die Schitze Sumus vor Schatzjidgern
oder gar den Drachischen. Trotzdem halten sie sich von den
Kristallwesen fern, denn ihre Nihe ist gefihrlich, wenn nicht
gar todlich. Da sie Teile von Angroschs Gedanken sind, enthal-
ten sie schlieBlich neben dessen Genius und Schépferkraft auch
seinen Zorn und fir den sterblichen Geist kaum verstindliche
Gedanken.

Unberechenbares passiert mit jenen Angroschim, die sich zu
nah an die Kristalle wagen: Manche verwandeln sich langsam
in Kiristall, manche verwirren sich im Geiste und werden zu
sabbernden Irren. Andere hingegen tragen solche Splitter ihr
Leben lang bei sich und werden zu den gréften Baumeistern,
genialsten Konstrukteuren oder mutigsten Kriegern der Zwer-
genheit. Nur in der groBten Not, wenn sie eines Rates jener We-
senheiten bediirfen, suchen die Zwerge die Kristallgrotten auf]
in denen sich die Angrosch ka Broschrardosch sammeln. Dann
schicken sie die Geoden, die Weisen der Steine, um mit den Kri-
stalloiden zu reden, da ihnen der unheilvolle Einfluss weniger
auszumachen scheint.

An der Oberfliche Deres wissen nur Wenige tiber die Kristallo-
iden Bescheid. In Berichten von Begegnungen mitihnen werden
sie als spannlange Kristallauswiichse an wenigstens zwerghohen
Kiristallen beschrieben. Bemerkenswert ist ihre natiirliche Facet-
tierung, die einem perfekten Brillantschliff entspricht und das
Licht tausendfach in allen Regenbogenfarben bricht. Wer einem
solchen Kristalloiden nahe kommt, fiihlt sich zunehmend beo-
bachtet. Sobald man ihn lingere Zeit betrachtet, beginnt sich der
Kristall zu drehen, bis er nur noch ein rotierendes Gleiflen von
Licht ist, das die Sinne gefangen nimmt. Dann ist der Ungliick-
liche dem Willen des Kristalloiden verfallen, der ihm auf diese
Weise Befehle erteilt. Wie unter der Wirkung eines BANNBA-
LADIN wird er versuchen, thm zu Diensten zu sein, und geht
dabei sogar so weit, sein eigenes Leben fiir das des Kristalls zu
geben. Aus diesem Bann kann er nur durch einen michtigen Be-
herrschungen brechenden Zauber erlést werden oder indem der
Kristalloid zerschmettert wird — was der im Bann Stehende mit
allen Mitteln zu verhindern sucht. Nicht selten jedoch entlassen
die Kristallwesen ihre unfreiwilligen Diener nach einiger Zeit
von selbst. Fleischliche Helfer benétigen sie nur aus wenigen
Griinden: Schutz, Neugier und Fortpflanzung.

Als ortsgebundene Wesen sind sie auf ecinen mobilen Triger
angewiesen, wenn sie die Oberfliche erkunden oder eine neue
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Kolonie griinden wollen. Zu diesem Zweck kann sich ein Kri-
stalloid fiir viele Jahre von seiner Wuchsunterlage 16sen und als
wunderschoner faustgroBer Edelstein auf Reisen gehen. Hierin
mag auch die Legende von so manchem Schmuckstiick be-
griindet sein, das seinen Triger zu den denkwiirdigsten Taten
anspornte, um dann im Dunkel einer unbekannten Héohle zu
verschwinden.

Doch sind die Kristalloiden nicht nur harmlose Begleiter in den
Taschen der Menschen, Elfen oder Zwerge. Werden sie beschi-
digt oder finden sie nach langer Wanderung keine geeignete
Unterlage, so tritt Kristallwasser aus ihnen aus, eine Flissigkeit,
die jeden, der sie bertihrt, langsam in Kristall verwandelt. Das
Opfer verspiirt nur noch den Wunsch, sich méglichst tief hinab
in eine dunkle Héhle in Sumus Leib zu begeben, wo es zum
Grundstein fiir eine neue Kristalloidenkolonie wird. Ob diesen
Ungliicklichen durch michtige Magie oder die Krifte der Got-
ter geholfen werden kann, ist unbekannt, doch berichten immer
wieder Sagen von jenen, die fiir Jahrhunderte in Kristall einge-
schlossen waren, bevor sie ins Leben zuriickkehrten.

Bisher hat noch niemand einen Kristalloiden einer magischen
Analyse unterzogen. Wiirde es dennoch einmal jemand versu-
chen, so finde er cine starke magische Aura, die der cines Ge-
oden #dhnelt und ecine deutliche Affinitit zu den Merkmalen
Herrschaft und Einfluss aufweist.

Sporenkrieger

»Kennt ithr die Schemen der Tiefe? Habt ihr in alten und tiefen Ge-
wolben jemals die Umrisse auf den schimmligen Wiinden gesehen?
Jene Umrisse, die doch nur allzu menschlich sind, als habe sich der
Schatten eines Menschen in den schimmligen Untergrund geprigt?
Oder ist es etwas in Menschengestalt, das sich von der Wand gelést hat.«
—der Prospektor Ornald Binsenbeck zu einigen Abenteurern in der
Roten Sichel, neuzeitlich

»Ich habe sie gesehen, die Augen in den Wiinden, den weifsen Tod aus
dem Dunkel. Sie wollten mich, meine Haut — nein meinen Korper
wollten sie befallen, die korperlos sind und dennoch voller Leben.
Sie iiberfallen und iiberziehen das Tote in der Tiefe, und wenn sie
sich eines Menschen bedienen, nehmen sie seinen Korper. Uberwu-
chern thn mit fauligen Schimmel. Unter der Rennbahn lauern sie,
im Untergrund.«

—gehdrt im Noionitenkloster zu Gareth, neuzeitlich

»Grolmenzauberer und haarlose Schwertzauberinnen, fremdartige
Schwertkampfer und Greifenreiter. Zu den seltsamsten Gestalten
zdhlten jedoch die Sporenkrieger, die sich der Leiber anderer be-
dienen.«

—aus einer nicht publizierten Vision des Nostriacus Thamos

»Aus der Tiefe der Berge kamen die Uld shud Neba. Ihre Haut war
grau von Schimmel und ihr Odem war eine weifse Wolke des Todes.
Ihre Aura brachte Verwirrung und Untergang. Einmal gerufen,
zehrten sie von threm Tidger, und nur die stirksten Krieger der Uld
shud Neba waren wieder sie selber, nachdem die Fiulnis aus der Tie-
fe wieder dorthin zuriickkehrte, von wo man sie gerufen hatte.«
—aus ciner alten tulamidischen Uberlieferung

Uberlieferungen diverser Vélker scheinen darauf hinzudeuten,
dass es tief unter der Erde Aventuriens Pilzwesen gibt, die sich
der Korper ungliickseliger Wesen bedienen, um ihren verbor-
genen Zielen nachzugehen. Sie tiberzichen die Kérper ihrer
Opfer mit einem schaurigen Geflecht und kontrollieren simt-
liche Gedanken. Nur selten gelingt es, die solcherart befallenen
Wesen zu befreien — und eine Kommunikation war bisher noch
nie moglich. So weil auch niemand, wo die Sporenkrieger her-
stammen, denn sie scheinen unter fast allen Gebirgen Aventuri-
ens vorzukommen.
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Broschabrom — Die Felswandler

»Sie waren schon alt, als Borbarad die Gargylen schuf. Doch sie sind
ebenso wie diese aus Stein. Dennoch sind sie nicht trige, sondern
huschen, laufen, eilen durch die Finsternis. Erstarren im Licht, als
widre sie Statuen einer lange vergessenen Zeit.«

—aus einer Vorlesung iiber Kreaturen der zwergischen Sagenwelt
am Anatomischen Institut zu Vinsalt, neuzeitlich

»Wimmelkrieger muss sein vorsichtig. Fels hab Aug, hab Hirn, hab
Hunger! Steinpfade nicht sicher fiir Weichwesen wie Wimmelkrieger.«
—der Troll Bormelkopf zu einer Gruppe Abenteurer an einem Hoh-
leneingang im Raschtulswall, neuzeitlich

»Die Broschabrom sind der Fluch einer jeden Binge und ein boser
Scherz des Giildenen. Sie gaukeln dir vor, eine Statue zu sein — ein
wahrlich hissliches Ding, grobschlichtig, als hitte ein Kleinling
gum ersten Mal Hammer und Meifel angesetzt. Doch kaum setzt
du selbst das Werkzeug an, um zu retten, was zu retten ist, da fillt
der Fels iiber dich her, schlimmer als der iibelste Wiihlschrat, so dass
du thm nur mehr mit dem Hammer die hdssliche Fresse zertriim-
mern kannstl«

—aus dem Monsterhandbuch des Gargi Sohn des Gax, etwa 300 v.BF

Die Felswandler oder Broschabrom — Angram fiir ,brodelnder
Fels® — scheinen auf den ersten Blick eine Abart der Gargylen
zu sein. Vollig aus Stein verharren sie oftmals monatelang an
Ort und Stelle und zeigen keinerlei Regung. Wie die Wasser-
speier sind sie von erschreckendem AuBeren, doch das ist alles,
was sie mit den Kreaturen Borbarads gemein haben — denn es
sind keine Didmonenfratzen und -kérper, sondern grobschlich-
tige, verzerrte Abbilder der Betrachter. Die Felswesen haben ein
untriigliches Gespir fiir die dunklen Flecken auf der Seele und
offenbaren ihre hisslichen Seiten. Gier, Neid, Hass und vieles
mehr sind untriiglich in ithr Antlitz eingegraben. Obwohl die
Zwerge um die Felswandler seit Jahrtausenden wissen, sind sie
doch unfihig, sic zu erkennen. Als wiirde ihr Geist vernebelt,
schen sie in thnen nur hissliche Statuen von sich selbst. Ob
die Broschabrom vom giildenen Pyrdacor geschaffen wurden,
um den Angroschim zur Last zu fallen, oder ob sie noch viel
ilter sind, wei} heute niemand mehr. Ziel ihres Schopfers war
es wohl, durch die Seelenspiegelung Zwist und Zwietracht zu
sden, auf dass sich die Opfer gegenseitig zerfleischen und zu ei-
ner leichten Beute wiirden. Lingst ist ihr urspriinglicher Zweck
sinnlos geworden, doch noch immer treiben sich ein paar Fels-
wandler in den Tiefen Deres herum und dringen in Minen oder
Keller ein, um ithrem Werk nachzugehen.

AuBer den Trollen, die selbst die Fihigkeit der Versteinerung be-
sitzen, und den Zwergen, die hin und wieder mit eindringenden
Felswandlern Probleme haben, hat wohl noch niemand gese-
hen, wie sich ein Broschabrom bewegt — oder konnte danach
noch davon berichten. Die Felswandler greifen generell nur aus
dem Hinterhalt an. Solange sie von Licht beschienen oder beo-
bachtet werden, verharren sie regungslos an Ort und Stelle. Nur
wenn sie selbst angegriffen werden, setzen sie sich rasend zur
Wehr und entwickeln eine schier unglaubliche Geschwindig-
keit. Da die Angroschim nicht selten versuchen, die hisslichen
Statuen zu verbessern oder zur nichsten Abraumhalde zu trans-
portieren, geraten sie hidufig mit ihnen aneinander. Auch wenn
die Broschabrom véllig aus Fels und Metall — Adern aus Gold

oder gar Toschkril durchzichen sie — bestehen, treibt sie ein un-
stillbarer Hunger auf die Knochen der Lebenden um. Mit cher-
nen Armen umschlingen sie ihre Opfer und reiffen ithnen das
,Erz‘ aus dem Leib. Zuriick bleibt kaum mehr als ein formloser
Fleischklumpen. Das ist auch der Grund, warum man in der
Nihe hungriger Broschabrom hiufig auf eine groBe Zahl Rie-
senamoben stoBt. Da sie nur aus Gallert bestehen, haben sie von
den Felswandlern wenig zu befiirchten. Im Gegenzug sind die
Uberreste einer Felswandler-Mahlzeit leicht verdauliche Kost
fiir die Riesenamoben. Da die Broschabrom jedoch nur alle paar
Jahrzehnte Nahrung benétigen, greifen sie selten Reisende der
Tiefe an.

Besonders gefihrlich wird es, wenn eine ganze Gruppe Fels-
wandler Hunger bekommt und gemeinsam auf die Jagd geht.
Waffen vermégen ihre eherne Haut kaum zu durchdringen,
withrend ihre Klauen und Zihne aus rasiermesserscharfem Ge-
stein bestehen, die selbst Zwergenharnische zerfetzen kénnen.
Der beste Weg, cine solche Mordgruppe in Schach zu halten, ist
viel Licht und gezieltes Beobachten der Felswandler, was sie in
ihre Statuenpose zwingt. Allerdings ist es vor allem in gréBeren
Kavernen schwierig, mehr als ein halbes Dutzend von ihnen zu
beleuchten und im Auge zu behalten. Schon ein kurzes Blinzeln
oder Flackern des Lichts reicht den Felswandlern, um sich mit
unglaublicher Geschwindigkeit auf ihre Opfer zu zu bewegen.
Fiir die Angegriffenen wirkt das, als wiirden die Statuen auf sie
zu springen.

WANDERER_
zwiscHEn Tac vnp MacHT

Manches Volk lebt nicht stindig unter der Erde, sondern ver-
bringt nur einen Teil seines Lebens in den lichtlosen Géngen.

GROLME

»Natiirlich kénnt thr in unsere Hohlen kommen, wir freuen uns auf
Jeden Gast.«

—der Konig der Sichelgrolme Paraxai zu einigen leichtsinnigen
Abenteurern und spéteren Sklaven, 1008 BF

»Auch die Grolme leben in tiefen Stollen, genau wie unser Volk.
Doch keine Ahnlichkeit ist zwischen ihnen und den Angroschim.
Wir hiiten und pflegen die Schétze Angroschs, die gierigen Wasser-
kopfe aber trachten nur danach, zu rauben und zu stehlen — keine
Liebe zu Angroschs Schopfung ist in ihrem Tun. Kein Wunder also,
dass es vor wenigen tausend Jahren zu Kampfen zwischen unseren
Vorvitern und den Feilschern kam. Seitdem ist der Amboss grolmen-
frei und wir sorgen dafiir, dass es auch so bleibt.«

—Arombolosch Sohn des Agam zu einem wandernden Abenteurer,
neuzeitlich

Die Grolme, auch ,Feilscher® oder ,Altkinder* genannt, sind ein
urspriinglich aus dem fernen Myranor stammendes Volk, des
gemeinsam mit den menschlichen Giildenlindern Aventurien
erreichte. Schon immer bevorzugten sie Siedlungen unter Tage
und lebten urspriinglich in den Katakomben unter der Metro-
pole Bosparan und in tiefen Stidten unter den angrenzenden
Gebirgen. Erst in den Grolmenkriegen der Dunklen Zeiten
wurden sie vertricben und siedelten fortan in Gebirgen auf dem
ganzen Kontinent.
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Grolme werden nur etwa halb so grofl wie Menschen und haben
einen im Vergleich zu ihrer Kérpergrofe grotesk groBen Kopf
mit sehr runzligen Gesichtern. Sie haben sich vor allem einen
Ruf als unerbittlich harte Hindler und besessene Sammler ge-
macht. Dadurch und durch ihre unangenchme Art schligt ih-
nen in den meisten Gegenden Aventuriens eine starke Feindse-
ligkeit entgegen — ein Grund, weshalb sie auf sichere Siedlungen
unter Tage fast schon angewiesen sind.

Heute leben héhlenbewohnende Grolme vor allem im Orkland
(in threr Stadt Gh‘Orrgelmur), im Sichelgebirge, im Finster-
kamm, den Beilunker Bergen und Trollzacken, den Windhag-
bergen sowie im Regengebirge. Sie haben von ihren Sklaven da-
bei teilweise riesige Gangsysteme in den Fels schlagen lassen, wo
sic auch edle Metalle abbauen. Dennoch verlassen die Grolme
ihre heimatlichen Hallen hiufig, um mit den Menschen und
anderen Volkern Handel zu treiben.

Dadurch sind Grolme auch eine hervorragende Quelle, um
mehr tiber die Tiefen der Gebirge herauszufinden, niemals je-
doch sollte man ihnen vertrauen. Zu schr blicken sie auf alle an-
deren Rassen herab und zu oft endeten leichtsinnige Menschen
als ihre willenlosen Sklaven.

Ausfiihrliche Informationen zu den Grolmen und auch zu ihrer
Hohlenstadt Gh*Orrgelmur finden Sie in der Spiclhilfe Reich
des Roten Mondes ab Secite 128.

TroLLE

»Wimmelkrieger nich hab Geduld fiir Betrachten Steinschatz, mach
nix Gut mit Hacke, nur grofs Loch. Steinkleine gut sein in Erkennen
Schéon von Stein aber auch fehlt Geduld, Loch nich so grofs, aber
manchmal zu tief. Weltwandler kénnt hab Geduld aber nix Sinn fiir
Stein, guck lieber Baumige.«

—der Troll Bormelkopf befragt nach Edelsteinlagerstitten im
Raschtulswall, neuzeitlich

Obwohl die Trolle eigentlich in riesigen Felsburgen an der Ober-
fliche der Gebirge leben, fiihrt sie ihr Weg hiufig in die Tiefe.
Trollburgen erstrecken sich oft wenigstens genauso weit in die
Gebeine der Erde, wie sie in den Himmel aufragen. Kiinstliche
Hoéhlen, die den zwergischen Monumentalbaustil bei weitem in
den Schatten stellen, gehen kaum wahrnehmbar in natiirliche
Kavernen tiber oder sind so aus dem Stein geschlagen, dass sie
sich von natiirlichen Formationen nicht unterscheiden lassen.
Abenteurer, die in solche, meist verlassene, Trollbauwerke einge-
drungen sind, berichteten, wie tiefe Ergriffenheit sie angesichts
der beeindruckenden Gréfie der Anlagen erfiillte: “So muss sich
eine Maus fiihlen, wenn sie durch unsere gute Stube huscht auf der
Suche nach den Brosamen der unverstindlichen Giganten.”

Und unverstindlich miissen die Hinterlassenschaften der Trolle
auf die jiingeren Volker wirken: Riesige unterirdische Felsen-
girten aus Steinsetzungen in scheinbar sinnloser Anordnung
erzihlen die groen Epen der Trolle, nur ansatzweise zu begrei-
fen fiir jene, die ithrer Raumbilderschrift michtig sind. Andere
Hohlen sind gefiillt mit Kristallen in Tiergestalt. Sie zeigen die
Seelentiere — und damit ein Abbild der Seele — von Generati-
onen von Trollen. Das gute Gespiir der Bergschrate fiir Steine
offenbart sich auch in einigen ihrer seltensten Wunderwerke,
den Kristalldomen. Obwohl die Trolle als ausgesprochen musik-
begeistert gelten, glaubt man doch nach wie vor, dass sie keine
eigenen Instrumente spielen. Dabei werden ihre Instrumente

schlicht und einfach oft nicht entdeckt: Was auf den ersten Blick
wie eine natiirliche Héhle, gefiillt mit Kristallen, wirkt, enthiille
erst beim zweiten Hinschauen sein Geheimnis. Wie die Felsgér-
ten sind die Kristalle fein sduberlich ausgerichtet und wurden so
geschliffen, dass sie bei der kleinsten Berithrung zu singen be-
ginnen. Leider findet man heute nur noch wenige Trolle, die die
MubBe und vor allem die Kenntnis haben, einen der Kristalldome
zum Klingen zu bringen.

Viele ihrer unterirdischen Geheimnisse werden wohl fiir immer
ein Ritsel bleiben, denn nur selten begegnen Abenteurer ein-
mal einem gesprichsbereiten Troll, der nicht in Rétseln spricht.
Bormelkopf vom Stamm der Tolpatatsch im Raschtulswall ist so
eine Ausnahme. Immer wieder berichteten Abenteurer in den
letzten zweihundert Jahren von Begegnungen mit ithm, bei de-
nen er niitzliche Tipps und Warnungen fiir Tiefenexpeditionen
und hin und wieder sogar einmal einen Hinweis auf verborgene
Edelsteinlagerstitten gab. Zu finden ist der umgingliche Troll
meist in der Nihe eines erkalteten Vulkans im zentralen Rasch-
tulswall, dem er auch seinen Namen verlich. Was er dort treibt,
hat sich noch niemandem erschlossen, allerdings berichten alle
davon, dass er mal Steine in den Berg hinein und mal wieder
heraus schleppe.

Ein véllig ungenieBbarer Zeitgenosse ist dagegen Felswiiter Stur-
birne vom Stamm der Traugatompf. Der miirrische Einzelginger
wandert seit etwa fiinfzig Jahren in den Gingen und Schichten
der Sichelgebirge umher und reagiert auf ,Eindringlinge® schr
ungehalten. Er bricht in wildes Geheul aus, das manche Héhle
zum Zittern bringt. Hernach schligt er mit abgerissenen Tropf-
steinen wild um sich oder wirft gar Felsbrocken nach den Un-
gliicklichen, die ihm {iber den Weg laufen. Es scheint ein Wun-
der zu sein, dass noch niemand ernsthaft bei den Attacken des
Trolls verletzt wurde. Felswiiter taucht vor allem an Orten auf,
deren dunkle Geheimnisse lieber verborgen bleiben. Ganz im
Sinne der Traugatompf hilt der narbenbedeckte Schrat wenig
davon, mit den jungen Vélkern einvernechmliche Gespriche zu
fithren, wenn wildes Geschrei und eine donnernde Keule weit
schneller zum Abriicken der Eindringlinge fithren.

Im Kosch wiederum erzihlt man sich Geschichten vom Troll
Buddler. Er treibt vor allem Hugelzwergen und Brauereibesit-
zern den Schrecken ins Gesicht. Seine namensgebende Speziali-
titist es, sich in die Vorratskeller zu graben und sich dort an Ho-
nig, Bier und eingemachtem Obst schadlos zu halten. Obwohl
der Troll so schon mehrmals groBen Schaden angerichtet hat,
wird er vor wiitenden Biirgern oder ruhmstichtigen Abenteurern
beschiitzt — immerhin existiert noch immer ein kaiserliches De-
kret Valpos, das es bei Todesstrafe untersagt, dem Troll auch nur
ein Haar zu krimmen. So machen die meisten Geschidigten
das Beste aus der Sache und freuen sich wenigstens tiber die ko-
stengiinstige VergroBerung ihrer Keller.

ArRACHIIDAE — DiE SPinnmEnarRTIGED

»Das Netz mit acht mal acht Knoten ist gespannt. Fiden durchzie-
hen das Land, verkniipfen, weben, weben. Kleiner Krabbler, Bote
der Weisheit, verborgen im Dunkel, todlicher Biss, bannender Blick,
verkniipfender Faden. Weben, Weben! Arachneura, Schwester, Her-
rin, Alte Weberin, Mutter tausender, Konigin von Myriaden, gigan-
tische Regentin auf achtbeinigem Thron ...«

—aus dem Arachnoiden Almagest, gefunden 1008 BF in einer
Hohle nahe Ottarje
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Lange vergessen ist jenes Zeitalter Deres, als die Inscktoiden die
Welt beherrschten und um die Vorherrschaft rangen. Nur weni-
ge Zeugnisse kiinden von den riesigen Spinnen und Insekten,
die seit jenen Tagen fast spurlos verschwunden sind. Und nur
wenig haben die Zeugen dieser Hochkultur mit den simplen
Krabbeltieren gemein, die heute noch jeden Winkel Aventuriens
bevolkern.

Es heiBt, die insektoiden Rassen wiren von grofer Macht er-
fille gewesen, Streiter lingst untergegangener Gottheiten, die
erbittert gegeneinander Krieg fithrten — einen Krieg, dessen
Spuren sich noch heute im ewigen Uberlebenskampf der intel-
ligenzlosen Insckten wiederfinden. Ob eine Strafe der Gétter,
ein gewaltiges magisches Inferno oder die schlichte gegenseitige
Vernichtung die Herrscher der Welt am Ende jenes Zeitalters zu
groBtenteils niederen Tieren degradierte, ldsst sich heute nicht
mehr sagen. Faktist, dass die Insektoiden vom Antlitz Deres ver-
schwanden.

Doch nicht alle verloren ihren Intellekt, noch heute gibt es tiber
ganz Aventurien und dariiber hinaus Spinnenvélker, die weit
mehr als bloBe Tiere sind. Die bekanntesten sind sicherlich die
Smaragdspinnen im aventurischen Nordwesten. Sie hausen dort
in selbst gegrabenen Hohlen oder in den versunkenen Ruinen
der Spinnenvoélker. Thnen allen ist eine starke empathische Bega-
bung gemein. Die schrittgroen Minnchen kénnen ihre Emoti-
onen versenden und die doppelt so groBen Weibchen sind gar in
der Lage, Gedanken und Trdume zu lesen. Jeder Denkende, der
sich in thre H6hlen wagt, muss damit rechnen, zu einem ihrer
Traumsklaven gemacht zu werden. Eingewoben und im Traum-
schlaf gefangen, erfreuen sich die Spinnen an seinen Triumen,
als wiiren sie eine Darbietung der Vinsalter Oper. Weitere Infor-
mationen zu den Smaragdspinnen finden Sie in der Spielhilfe
Reich des Roten Mondes.

Aus den Dschungeln Meridianas weil man von wenigstens zwei
riesigen Spinnen, Takehe und Takehumba, die das Bestiarium von
Belhanka unter der Gattung der intelligenten Gigantulae fihrt.
Thre GroBe betrigt mehr als ein Dutzend Schritt und ihre Krif-
te werden schlicht als ,gewaltig’ beschrieben. Sie verfiigen iiber
die Gabe der Telepathie, sind zaubermichtig und gebieten tiber
eine Unzahl intelligenzloser Achtbeiner ihrer Umgebung. Den
Menschen sind sie nicht von vornherein feindlich gesinnt, dul-
den sie doch die Anwesenheit von Waldmenschenstimmen, mit
deren Schamanen sie gar ausgedehnte telepathische Gespriche
fithren. Beide hausen in ausgedehnten Ruinenstidten, die sich
bis tief unter die Erde erstrecken. Obwohl nur zwei von ihnen
bekannt sind, muss man davon ausgehen, dass es noch mehr
dieser Urmiitter der Arachniden gibt. Die giildenlidndischen Ma-
nuskripte von Tquelin-Ra‘id erwihnen die immense Spinne Ku-
tilakitaka und das Arachnoide Almagest, die unter Kirchenbann
stchende Fachschrift zur Spinnenkunde, nennt Arachneura, die
gigantische Herrscherin. AuBerdem enthilt dieses Werk zahllose
Andeutungen tiber weitere Herrscherspinnen, die, verborgen in
lichtlosen Schichten, tiber ganz Aventurien verstreut ithre Netze
weben, Intrigen spinnen und auf ein unbekanntes Ziel hinar-
beiten.

Fernab allen Lichts hausen die seltsamen Glasspinnen, schritt-
hohe Geschépfe, deren Kérper und GliedmaBen véllig durch-
sichtig sind und phosphoreszierend leuchten. IThre acht Augen
scheinen blind — nutzlos in lichtloser Finsternis. Davon sollte
man sich jedoch nicht tduschen lassen, denn anders als Ober-

flichenbewohner ,schen’ Glasspinnen nicht Licht, sondern
Wiirme. Selbst der kleinste Funke zieht die lautlosen Wesen
an. Mit ihren Beinen tasten sie umher und erwecken kaum den
Eindruck von Intelligenz. Eine Glasspinne allein ist tatsidchlich
dumm wie Selemer Sauerbrot, kommen jedoch wenigstens ein
halbes Dutzend der filigranen Wesen zusammen, erkennt man,
dass sie erschreckend gut aufeinander abgestimmt agieren. Als
wiren die Glasspinnen untereinander wie ein riesiges Netz ver-
bunden, werden sie umso intelligenter, je mehr von ihnen an
einem Ort versammelt sind. Dabei kénnen sie Geistesleistungen
erreichen, die weit tiber die eines Menschen hinausgehen. Ab
einem Schwarm von zwanzig Tieren sind sie zu Gedankentiber-
tragung fihig, wobei es fiir den ,Gesprichspartner® verwirrend
ist, mit einer Wesenheit zu kommunizieren, die von sich in der
Mehrzahl redet oder Sinnescindriicke von hundertsechzig Au-
gen schildert. Vierzig Glasspinnen sind sogar in der Lage, eine
ganze Gruppe von Menschen in ihr Gedankennetz einzuweben
— was nichts anderes heil3t, als dass sie Teil des Schwarms wer-
den und dessen Befehlen widerspruchslos gehorchen. Welche
Leistungen ein noch gréBerer Schwarm erbringen kann, ist un-
bekannt, denn niemand konnte bisher von einer solchen Begeg-
nung berichten.

OBERFLACHLER it DER TiEFE

Nicht nur unterirdische Wesenheiten bevélkern Deres Tiefen.
Auch so manche Oberflichenbewohner verschligt es in die Hoh-
len und Giinge, wo sie hiufig cin erbirmliches Leben fiihren.

Frucht in pie Tiere

Immer wieder steigen Oberflichenbewohner in lichtlose Ginge
hinab, um sich zu verbergen. Oft sind es entlaufene Striflinge,
die sich in einem Bergwerk von ihren Ketten 16sen und in ir-
gendeinen Spalt klettern, um tief unter der Erde zu verschwin-
den. Auch Verbrecher auf der Flucht wihlen ab und an eine fin-
stere Hohle als Versteck, in die sie aus Furcht so weit vordringen,
bis sie den Riickweg nicht mehr finden. Ebenso dazu gehéren
entlaufene Leibeigene, die statt der frei machenden Stadtluft am
Ende nur noch einen klammen Hauch aus Sumus Leib auf ih-
ren Wangen spiliren.

Wieder andere fliichten vor Krieg und Verheerung und kommen
nicht weiter als bis in die Hohlen der nahe gelegenen Berge.
Ganze tobrische Dérfer haben vor der borbaradianischen Inva-
sion Unterschlupf in den Tiefen der Schwarzen Sichel und der
Trollzacken gefunden. Bis heute harren sie dort aus und trau-
en sich nicht mehr an die Oberfliche, im festen Glauben, die
Schwarzen Horden hitten die lichte Welt vernichtet. Aus der
Not machen diese Flichtlinge eine Tugend — immerhin sind die
Angroschim der lebende Beweis dafiir, dass man Jahrtausende
in der Tiefe ausharren kann. Bleiche Fische, Flechten und Pilze
sind ihre Nahrung, Grotten und Héhlen ihre Behausungen.
Nur nachts kommen sie hin und wieder nach oben, um in der
Dunkelheit, an die sich ihre Augen inzwischen gewohnt haben,
Gras fiir ihr Vieh zu holen.

Nur wenige Tiere iiberstehen die ewige Finsternis. Jene, die sich
anpassen, werden wie ithre Hirten mit der Zeit bleich und ihre
Augen erblinden oftmals in Nutzlosigkeit. Nach einigen Jahren
gehen Mensch und Vieh schlieBlich die Haare aus, so dass man
allenthalben die nackte, wachsbleiche Haut sehen kann. Vom He-
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rumkriechen und gebiickten Gehen verkriimmen sich die Kno-
chen, bis die Unterirdischen kaum noch gréBer als Zwerge sind.
Die Degenerierten meiden meist in die Tiefe vorstoende Ober-
flichenbewohner — sei es aus Scham tber ihre Missbildungen
oder aus Angst, ihre Verfolger konnten sie doch noch erhaschen.
Einige jedoch sind erfiillt von Stolz tiber ihr neu geschaffenes
Leben, bewirten die Fremden und gewihren ihnen Gastfreiheit
fiir Neuigkeiten ,von oben’. Andere wiederum sind so verzwei-
felt, dass sie nicht fragen, ob ihre nichste Mahlzeit zwei, vier
oder mehr Beine hat.

OPFER FUR DIiE FinstEReEn

In den zuriickliegenden Zeitaltern Deres hat so manches Volk
den unterirdischen Landen seinen Stempel aufgedriickt und
heute verfallene Gidnge und Bauwerke hinterlassen. Ein gutes
Beispiel hierfiir ist der Molchenberg in Warunk, in dem Anlagen
verschiedenster Vélker die Tiefe durchzichen.

Mitunter stoBen Bergleute auf solche Uberreste. Wo dann keine
aufgeklirte Autoritit zur Stelle ist, bringen die abergldubischen
Arbeiter ein so genanntes Opfer fiir die Finsteren dar. Das heifit
nichts anderes, als dass sie einen Ungliicklichen auserwihlen,
der in die Tiefe geschickt wird, um die Bewohner der alten

Ginge zufrieden zu stellen. Meist fillt das Los auf verschrte
Bergleute. Jenen, denen Gesteinssplitter ein Auge raubten oder
Einbriiche die Glieder zerschmetterten, haftet nach altem Aber-
glauben der Fluch der Unterirdischen an. Thr Opfer ist vorher-
bestimmt, da die Finsteren schon einmal versuchten, sie zu sich
zu holen. Man gibt ihnen eine Laterne mit Ol fiir eine Stunde
und schickt sie hinab in die Grube, die sich aufgetan hat. Kaum
dass das Licht nicht mehr zu entdecken ist, wird der Zugang
hinter ihnen vermauert, man hofft auf das Wohlwollen der Un-
terirdischen und gribt an anderer Stelle weiter. Findet das Opfer
einen Weg zuriick an die Oberfliche, so sind die Finsteren da-
mit einverstanden, dass die Menschen in ithre Ginge eindringen.
Dem Uberlebenden gebiihrt dann ein Hundertstel aller Schiitze,
die in den alten Stollen gefunden werden.

Meist bleiben die Geopferten jedoch in der Tiefe verschollen,
wo die wenigsten mehr als drei Tage tiberleben. In dieser Zeit
irren sie halb wahnsinnig vor Angst, Hunger und Durst durch
die Finsternis, bis sie schlieBlich jimmerlich zu Grunde gehen.
Doch gibt es auch Berichte von Geopferten, die sich Monate
oder gar Jahre lang von Sickerwasser, Pilzen und blindem Grot-
tengetier am Leben erhielten, bis sie an unverhoftter Stelle auf
einen Ausgang sticBen, der sie zuriick an die Oberfliche fiithrte.

DieE BEGEGnuneg im DUunkeLn

Die meisten unterirdischen Anlagen sind bewohnt — und wenn
es sich dabei nur um kleine Tiere handelt. In vielen Anlagen
befinden sich aber auch dauerhaft oder zeitweise Lebewesen, die
einer die Anlage erkundenden Heldengruppe helfen wollen, ihr
Steine in den Weg legen oder sie schlicht und einfach ignorieren.
Um all diese Wesen, die eine unterirdische Anlage bevélkern
kénnten, soll es in diesem Kapitel gehen.

In den ersten offiziellen DSA-Abenteuern hausten noch Orks
neben einer menschlichen Riduberbande, getrennt durch eine
einfache Tiir. Gleich daneben hauste ein launischer Kobold.
Zu erreichen waren die so bewohnten Tunnelsysteme, in denen
Giinge meist im exakten 90°-Winkel von einander abzweigten,
durch hohle Weinfisser oder Geheimtiiren an belebten Orten
wie Gasthiusern. Zu allem Uberfluss verfiigten die Anlagen
niemals @iber Toiletten, auch eine Wasser- oder Nahrungsversor-
gung wurde nie sichergestellt.

Solche Lokalititen wirken heutzutage sechr unglaubwiirdig, die
Spieler sind plausible Anlagen gewohnt —und deswegen miissen
auch die Lebewesen innerhalb der Anlage plausibel sein.

TYPEH von LEBEWESEN

Bevor auf ein sinnvolles Miteinander verschiedener Wesen in ei-
ner Anlage eingegangen werden soll, werden hier zunichst ver-
schiedene Typen anhand der Funktion im Abenteuer unterschie-
den. Diese Funktion wird immer in Bezug zur Heldengruppe
gesetzt, da diese das Zentrum eines Abenteuers darstellt. Der
Helfer hilft also den Helden, er hilft nicht generell jedem. Der
Feind stellt sich den Helden entgegen, darf aber ein herzens-
guter Kerl sein. Wichtig ist, dass klassische Figuren durchaus
unterschiedliche Funktionen (auch innerhalb eines Abenteu-
ers) ausfillen konnen und dass die vorgeschlagenen Beispiele
keinesfalls einen Anspruch auf Vollstindigkeit oder Allgemein-

gtiltigkeit haben sollen. Nur weil die meisten Bergarbeiter nicht
gegen cine anstiirmende Heldengruppe kimpfen werden, heifit
das nicht, dass Korogai-Orks nicht doch zur Wafte greifen, wenn
menschliche Helden ihre Mine erkunden wollen.

In diesem Abschnitt wird auf die verschiedenen Funktionen ein-
gegangen, die Nichtspielercharaktere unter Tage haben kénnen,
wenn sie den Weg der Heldengruppe kreuzen.

HELFER

Helfer unterstiitzen die Heldengruppe, so gut sie es kénnen und
soweit sie eine Motivation dazu haben. Ein Zwerg griifit freund-
lich unter Tage und warnt vor einem Wassereinbruch, eine Berg-
arbeiterin schenkt den Helden eine Feder, weil das Gliick bringt,
ein Taschendieb 6ffnet die Kerkertiir mit einem versteckten
Dietrich, damit die gemeinsame Flucht gelingen kann.

Ein Helfer ist woméglich aber auch nur willens, eine Informati-
on zu geben, und vielleicht spricht er erst, wenn die Helden ihm
einen Gefallen getan haben. Ein Grolm verlangt ein paar Sil-
bermiinzen, bevor er den Abzweig zur Drachenhéhle zeigt. Der
brummlige Zwerg Barosch fordert dagegen, dass die Helden
thm eine Spitzhacke schenken, bevor er sie durch seine Wohn-
hohle spazieren ldsst, damit sie den Schatz von Gorgox suchen
kénnen. Helfer miissen nicht die groten Freunde der Helden
sein, aber sie sind prinzipiell als Unterstiitzung ausgelegt und
eingeplant. Sie sind bereit, mit den Helden zu interagieren, und
vermeiden einen Kampf mit der Gruppe. Helfer haben aber
natiirlich auch eigene Ziele, die sie oft héher bewerten als das
Wohl einer Gruppe dahergelaufener Fremder. Natiirlich kénnte
Barosch die Helden einfach passicren lassen, aber so erhilt er
keine Spitzhacke, die er zum Anlegen eines neuen Pilzgartens
bendtigt.

Einige Helfer kénnen allerdings auch weit iiber das bisher be-
schriecbene MaB hinaus helfen und sich der Gruppe dann sogar
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zeitweilig anschlieBen oder im Kampfihr Leben riskieren. Wenn
die Helden einen verschiitteten Bergmann aus einem Schacht
befreien, wird er sich der Gruppe anschlieen und so gut er kann
auch in den Kampf mit einem Wiihlschrat eingreifen.

In der Regel sind Helfer Vertreter eine Rasse oder Spezies, die
mit den meist menschlichen Helden freundschaftliche oder
neutrale Bezichungen pflegt. Zwerge helfen Gruppen mit klas-
sischen Konstellationen recht hiufig, Orks dagegen cher selten.
Es ist aber durchaus denkbar, dass ein verstoiener Orksklave mit
den Helden gemeinsame Sache macht, um einen Kerker verlas-
sen und sich anschlieBend an seinem alanfanischen Vorbesitzer
richen zu konnen.

AVFTRAGGEBER

Auftraggeber erteilen einer Heldengruppe mehr oder weniger
direkt einen Auftrag. Der Vorarbeiter in einer Mine kénnte die
Helden bitten, die Wiihlschrate aus den Stollen zu jagen, ein
verletzter Forscher bittet die Gruppe, ein Dokument aus dem
vergessenen Tempel der Sha‘Gruz zu holen, und der Geist der
Kriegerin Rondrika erklirt den Helden, dass er nur dann Erlo-
sung finden wird, wenn der Schwur, den Grubenwurm Kardi-
kan zu toten, erfiillt wurde.

Damit sind Auftraggeber oftmals der Antrieb, der die Helden
in ein kleines oder gréBeres Abenteuer treibt. Sie miissen den
Helden aber keineswegs sympathisch, freundschaftlich verbun-
den oder freundlich gesinnt sein. Ein Piratenkapitin kann den
Helden drohen, die gesamte Besatzung ihres Schiffes zu téten,
wenn sie thm nicht das vergoldete Ruderboot der Takum-Peet
aus den Grabhiigeln vor Charypso besorgen.

HADDLER

Mit Hindlern sind Personen gemeint, die Dinge eintauschen.
Ganz klassisch tauschen die Helden Geld gegen Gegenstidn-
de. Beispiclsweise konnte ein kaufminnischer Zwerg Berg-
mannsausriistung in seiner Wohnhéhle verkaufen oder ein
Grolm Wasser zu liberteuerten Preisen, wenn die Helden kurz
vor dem Verdursten sind.

Es ist aber auch denkbar, dass der Hindler oder die Helden mit
Gefallen oder Informationen Handel treiben. Hier tiberschnei-
den sich manche Helfer und Hindler. Der angesprochene
Grolm ist sowohl Helfer als auch Hindler. Wenn er die einzige
Wasserquelle darstellt, brauchen ihn die Helden als Helfer. Gibt
es aber Alternativen, dann kénnen die Helden den Grolm in
seiner Funktion als Hindler ansteuern. Beim Helfer liegt der
Schwerpunkt seiner Funktion also bei der Unterstiitzung der
Helden, als Hindler mochte er lediglich Profit aus einem Han-
del schlagen. Doppelfunktionen sind aber natiirlich denkbar,
wie das Beispiel zeigt.

LEHrmEiIsTER vipD MEnDTOREND

Quasi ein Untertypus des Helfers sind Lehrmeister oder Men-
toren. Sie vermitteln den Helden Wissen oder stehen ithnen mit
Rat zur Seite. Es ist fur viele Spieler nicht befriedigend, in der
ersten Nebenhéhle den weisen Eremiten Alrik Kesselflicker zu
treffen, der ihnen sogleich erzihlt, wie man cine leckere Pilzsup-
pe kocht, und nebenbei noch den Kochen-Talentwert um einen
Punkt anhebt. Entweder sollte Meister Kesselflicker schwer zu
finden sind — etwa im entlegendsten Ende seines Wohnhéhlen-
systems, wohin er flichen musste, nachdem eine Birenfamilie

eingedrungen war, die nun auch den Helden das Leben schwer
macht — oder der Meisterkoch lebt zwar in der ersten Hohle
ganz links, aber er beauftragt die Helden, vor Beginn der Pilz-
suppenzubereitung ein paar seltene Pilze aus der entlegendsten
Héhle zu suchen. Dummerweise erwihnt er aber die Birenfa-
milie nicht, die sich ...

Lehrmeister und Mentoren sind also nicht nur Helfer, sie treten
oft als Variante cines Opfers oder Auftraggebers auf.

OPFER

Am Ende ciner Rettungsmission sollte die Rettung einer Person
oder wenigstens die Feststellung ihres Todes stehen: ein von der
bésen Erzmagierin entfiihrter Jiingling oder eine vom Dorf dem
Drachen dargebotene Jungfrau sind Beispiele dafiir. Sie sind
Opfer, genauso wie verschiittete Bergleute oder Zwerge mit ge-
brochenen GliedmaBen. Opfer sind hilf- und schutzlos — sie be-
notigen Retter. Damit sind Opfer eine sehr starke Motivation fiir
cine Heldengruppe, wobei die Opfer den Helden aber entweder
schr sympathisch sein sollten (die zu rettende Jungfrau wurde
als wohlproportioniert und hiibsch beschrieben, der Jiingling
ebenso) oder einen Génner haben, der eine zusitzliche Moti-
vation fiir die Helden parat hat. Der Konig kénnte eine hohe
Belohnung fiir die Rettung seiner Tochter in Aussicht gestellt
haben. Vielleicht blockieren ein paar Ganoven aber auch den
Eingang zur Kaverne und lassen die Helden erst heraus, wenn
sie mit ithrem verschollenen Kameraden zurtickkehren.

Topceweinte

Eine tragische, aber dramaturgisch oder spieltechnisch wich-
tige Rolle spielen die Todgeweihten, die im englischen Sprach-
raum auch ,Redjackets® genannt werden. Der Begriff stammt
aus dem Szar Trek-Universum und bezicht sich auf die ersten
Star Trek-Folgen. Wann immer Kirk, Spock und Co einen
fremden Planeten besuchten, wurden sie von Besatzungsmit-
gliedern in roten Uniformen begleitet. Falls diese im Laufe
der Folge etwas mehr oder weniger Wichtiges sagten, wusste
jeder Zuschauer, dass sie Folge nicht tiberleben werden. Ihre
Bestimmung war es stattdessen, zur Verdeutlichung einer Ge-
fahr zu sterben.

Solche Todgeweihten sind auch in unterirdischen Anlagen
denkbar, auch wenn sie cher selten eingesetzt werden. Ein
paar Triger tappen zwei Schritt vor den Helden in eine t6d-
liche Bolzenfalle. Die Helden wissen, dass jeder ihrer Schritte
todlich sein kann, und suchen Fallen und deren Ausléser. Ein
feiger Wegbegleiter bleibt hinter den Helden zuriick und wird
von einem Schatten niedergerissen. Die Helden wissen, dass sie
schnell vorwirts kommen und beieinander bleiben sollten.

ZwiELicHTIGE

Die Zwielichtigen sind keine eigene Gruppe, ihre Mitglieder
gehéren oft einer, zwei oder sogar noch mehr Gruppen an. Klas-
sische Zwielichtige sind etwa Grolme, weil sie oft als Feinde oder
zumindest eigensinnige Handelspartner auftreten. Auch wenn
sie eigentlich eine Rolle als Unterstiitzer einnechmen sollen, er-
scheinen sie abweisend und feindlich. Thr Verhalten ist unbere-
chenbar. Ein Rduberhauptmann, der mit der Gruppe kooperiert,
ist ebenso eine zwielichtige Person. Wiirde er im Zweifel fiir die
Heldengruppe einstechen — oder versucht er, auf ihre Kosten sei-
ne Position zu stirken?
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den im Abenteuer haben — es
interessiert sich nur niemand
dafiir.

Passanten dienen in erster Li-
nie zur Belebung der Anlage
und zum Transport der Stim-
mung oder als Spiegel fiir die
Aktionen der Helden. Ge-
schiftige Bergleute machen
aus ciner lebhaften Mine erst
eine solche, feiernde Angro-
schim zeigen an, dass die Si-
tuation in threr Siedlung ent-
spanntist. Wiirden Sie Waffen
und Ristungen tragen, wire
Gefahr im Verzug. Wenn die
Helden einen alten Geist in
den verlassenen Stollen der
Zwergensiedlung zu untotem
Leben erwecken und die An-

Eine Person wird nur dann zwielichtig sein, wenn ihre Ab-
sichten und Motive nicht vollends bekannt sind. Hierbei sind
zwel Fille zu unterscheiden: Wenn die Helden wissen, dass die
zwielichtige Person nicht die ganze Wahrheit gesagt hat, wird sie
misstrauisch bleiben. Dies ist bei Verritern genauso denkbar wie
bei vorsichtigen Verbiindeten. Der intrigante Zwergenbastler,
der der Gruppe helfen, sie dann aber einsperren wird, sobald sie
einen Schatz erbeutet hat, ist genauso denkbar wie ein schroffer
Séldner, der die Helden wie listige Fliegen behandelt, ihnen im
entscheidenden Moment dann aber doch den Riicken freihilt
und sich fiir ihren Riickzug opfert.

Der zweite Fall betrifft Situationen, in denen die Helden nicht
einmal ahnen, dass ihr Gegeniiber Hintergedanken haben
konnte. Diese Konstellationen fithren zu einer Wende in der
(erwarteten) Geschichte und damit zu einer Uberraschung. Ein
Beispiel wire die gerade gerettete Prinzessin, die die Helden
wihrend der Flucht verrit, weil sie inzwischen dem bésen Ma-
gier in Liebe verfallen ist.

IMeEvTRALE

Sehr selten sind in Abenteuern neutrale Personen und Gruppen
zu finden. Meistens sind bestimmte Personen nur zeitweise neu-
tral — dann ist es meist das Ziel der Helden, diese Personen fiir
die eigene Sache zu gewinnen. Neutralitit ldsst sich nur errei-
chen, wenn die neutrale Partei keinerlei Prioritit gegeniiber den
Konfliktparteien und keinerlei Interesse am Konflikt selbst hat.
Wenn sich zwei verfeindete Menschengruppen in einer Zwer-
gensiedlung authalten und um ein Artefakt buhlen, welches die
Zwerge aufbewahren, dann sind die (meisten) Angroschim wohl
neutral —ansonsten wiirden sie das Artefakt ja einfach der bevor-
zugten Gruppe aushindigen. Solche Szenarien sind aber cher
die Ausnahme.

Passamten

Wihrend die Neutralen eine explizite Funktion im Abenteuer
einnchmen, sind Passanten fiir diec Handlung unwichtig. Sie
scheinen daher neutral zu sein, aber das missen sie gar nicht.
Sie kénnen eine ganz cigene Position gegentiber den Handeln-

groschim nach der Riickkehr
der Heldengruppe nicht mehr feiern sondern sich riisten, wissen
die Helden, dass sie ein groBes Ubel heraufbeschworen haben.
Eine weitere wichtige Funktion von Passanten ist das Verde-
cken von wichtigen Personen. Wenn in einer Siedlung nur drei
Grolme beschrieben werden, wissen Ihre Spieler sofort, dass
diese drei wichtig sind. Wenn Sie dazu aber noch einige Dut-
zend weitere Grolme beschreiben und ihren Alltag schildern,
erwecken Sie damit nicht nur die Siedlung zum Leben. Es wird
fiir Thre Spieler auch schwerer, sofort die Handlungstriiger zu
identifizieren.

KOnRURREODTED

Eine konkurrierende Gruppe innerhalb einer unterirdischen
Anlage anzutreffen ist sicherlich nicht alltiglich, weil die mei-
sten Abenteuer darauf ausgelegt sind, dass die Helden in der
Rolle der Protagonisten auftreten und sich durch das Feld an
Herausforderungen arbeiten. Konkurrierende Gruppen haben
dieselben Ziele wie die Heldengruppe selbst, meist arbeiten sie
aber fiir eine andere Interessengruppe, eventuell vertreten sie
aber auch denselben Auftraggeber oder dasselbe Ideal wie die
Helden. Bei der Mordersuche in der Garether Kanalisation
kénnte den Helden etwa die Stadtgarde in die Quere geraten.
Nicht etwa, weil sie die Helden sucht, sondern weil sie genau
dieselben Zicle verfolgt wie die Helden — und Zivilisten, die am
Ende gar noch erfolgreicher sein kénnten als die Staatsmacht,
nicht dulden méchte.

FEinDE

Feinde handeln per Definition gegen die Interessen der Hel-
den oder gar aus welchen Motiven auch immer direkt gegen die
Gruppe. Dazu gehért der Schwarzmagier, der seinen Kerker vor
jedwedem Eindringling zu beschiitzen versucht, genauso wie
der tibellaunige Drache, der alle Ankémmlinge als Nahrung an-
sicht. Mitunter sind Feinde nicht auf den ersten Blick von Zwie-
lichtigen zu unterscheiden, in ihrer Rolle im Abenteuer sind sie
aber cindeutig festgelegt — als die Bosen.

Ein Feind kann ein einfaches Weghindernis, aber auch das Ziel
des Abenteuers sein. Es gibt damit Zwischenfeinde und einen
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Hauptfeind. Meistens verfiigt der Hauptfeind innerweltlich
iiber Handlanger, Untergebene oder Verbiindete, die dann als
Zwischengegner nacheinander ausgeschaltet werden. Im Hoh-
lensystem einer Riuberbande arbeiten sich die Helden in der
Regel erst durch die schwicheren Aushilfsdiebe, immer wieder
stoBen sie aber auf einen Veteranen der Riuberzunft. Erst am
Ende tritt thnen dann der stirkste Gegner, der Riuberhaupt-
mann, gegentiber.

Tiere, Monster vnip PFLATZED

Die Mitglieder dieser Gruppe agieren nicht nach einem be-
wussten Plan, sie handeln instinktiv. Biren, Withlschrate und
fleischfressende Pflanzen zihlen dazu, die klassischen Gegner
Ork und Goblin dagegen nicht. Diese sollten einer der ande-
ren Gruppen zugeordnet werden, um sich ihrer Funktion be-
wusst zu sein. Die Instinkt-getriebenen dienen meistens als zu
iiberwindender Kampfgegner. Sie haben auch die Funktionen,
Anlagen mit Leben zu fiillen oder auf gefihrliche Passagen hin-
zudeuten. Wenn die Helden einen Gebirgsbock in eine Hoh-
le jagen und dieser auf einem Gerdllhang ins Rutschen gerit,
sollten die Helden vor dieser Passage gewarnt sein.

Geister vip Untote

Wihrend die meisten Untoten wie Zombies oder Skelette als
reine Monster fungieren, die von einem bésen Magier erweckt
wurden, um die Helden anzugreifen, bieten gerade Geister un-
zihlige Moglichkeiten. Sie konnen natiirlich als Feind auftreten,
besonders spannend werden sie aber, wenn sie als Auftraggeber
(beztiglich ihrer Erlosung), als Mentoren (der weise Lehrmei-
ster, der tapferen Recken auch iiber seinen Tod hinaus noch
Hinweise gibt) oder Opfer (ein anderer wiinscht ihre Erlgsung)
auftreten.

Das LEBEN inm DER_
UNTERIRDISCHEN ANLAGE

In einer unterirdischen Anlage kénnen einige Wesen wohnen
oder auch schr viele, die alle unterschiedlichen Funktionstypen
zugeordnet werden. Prinzipiell ist dies kein Problem, wenn bei
der Planung der unterirdischen Anlage einige Grundregeln be-
achtet werden, um das Miteinander der vielen Bewohner logisch
erkldrbar zu halten.

TEDES LEBEWESEN

BENOTiGT seimEm Ravm zum LEBEM!

Bei einer Spinne ist dies noch recht einfach, hier geniigt eine
dunkle Ecke. Ein Zwerg benétigt dagegen mindestens einen
kleinen Raum, in dem sein Bett und eine Truhe fiir seine Hab-
seligkeiten stehen. Dazu kommen aber noch Orte, die er zur
Nahrungsaufnahme, zur Kérperhygiene und als Abort (ge-
meinsam mit anderen) nutzen kann. Da eine Zwergensippe
thren Lebensraum nicht freiwillig mit einem Grolmenstamm
teilen wird, benétigen auch die in Konkurrenz zu den Zwer-
gen stehenden Grolme einen solchen Raum, wenn das Aben-
teuer die Konfrontation zwischen einer Zwergensippe und einer
Grolmenfamilie vorsicht. Damit die Helden ordentlich zu tun
bekommen, plant der Spielleiter zudem eine Birenfamilie ein.
Diese wird nicht in der entlegendsten Hohle hausen, sondern
nah an der Oberfliche. Sie muss weit genug von den Zwergen

und Grolmen entfernt sein, damit erklirbar ist, warum die Tiere
nicht schon von den Zwergen oder Grolmen getétet oder verjagt
wurden. AuBerdem muss bedacht werden, dass auch die Biiren-
familie Nahrung benétigt. Wenn dann noch ein béser Schwarz-
magier untergebracht werden soll, muss auch dieser Platz fur
eine Schlafkammer, einen Abort, eine Kiiche, einen Zauber-
werkstatt und eine Bibliothek haben. Dazu kommen dann noch
die Riumlichkeiten fiir seine Handlanger ...

Kurzum: Wenn Sie ein Dungeon konstruieren wollen, in dem
sich viele unterschiedliche Parteien befinden, dann muss dieser
auch eine ausreichende GréBe aufweisen, um nicht unplausibel
zu wirken.

iEDEs LEBEWESEN mMEIDET

SEimE FEINDE — ODER HAT SiE sCHON BESIEGT!

Die Zeiten, in denen ein hungriger Drache neben einer Orken-
bande lebte, sind vorbei. Eine unterirdische Anlage stellt einen
geschlossenen Lebensraum dar, in dem jedes Wesen eine eigene
6kologische Nische besetzt. Da ein unterirdisches Hohlensy-
stem aber einen abgeschlossenen Raum darstellt, kénnen sich
die in der Regel recht kleinen Populationen nur sehr langsam
vermehren. Demzufolge stellen Feinde eine ernste und akute
Gefahr dar. Der hungrige Drache aus dem Beispiel wiirde die
Orks schon nach kurzer Zeit angreifen und seinem Speiseplan
hinzufiigen. Es ist daher vollkommen unplausibel, dass ein
hungriger Drache friedlich neben essbaren Orks haust. Zwerge
werden weder Withlschrate noch Biren oder Grolme in ihren
Stollen dulden, andersherum wird kein Bergmann in eine Mine
einfahren, in die sich Raubtiere zuriickgezogen haben. In einer
Anlage lebende Wesen miissen also harmonieren. Im Rahmen
eines Abenteuers kann aber wiederum diese Harmonie gestort
werden.

Diese Stoérung ist oft der Authinger fiir das Abenteuer — etwa
wenn die Bergleute die Helden bitten, die Raubtiere zu verjagen
oder zu téten. Letztendlich sind die Helden selbst oft eine Sto-
rung, etwa wenn sie eine Riuberbande in ithrem Unterschlupf
besuchen.

iED]—:s LEBEWESEN mMUSs

DiE ATLAGE BETRETEN UNID VERLASSEN RONMEN!
Ein Klassiker der DSA-Geschichte ist Das Wirtshaus zum
Schwarzen Keiler, wo die Helden eine unterirdische Mine
durch ein Weinfass betreten haben. Solch ein Weg mag allen-
falls ein trickreicher Fluchtweg scin, das Weinfass wird aber
kaum den Haupteingang der Mine darstellen kénnen. Bergleute
brauchen cinen gut zuginglichen Eingang, der zudem so grof3
ist, dass Erze hinausbeférdert werden kénnen. Auch eine Bi-
renfamilie wird sich nur dann in einer Hohle aufhalten, wenn
diese Hohle fiir sie zuginglich ist. Drachen halten sich nicht
in Riumlichkeiten auf; die einen zwei Schritt durchmessenden
Zugangstunnel haben — wie sollten sie diesen passieren konnen?
Bedenken Sie also, dass jedes Lebewesen irgendwann einmal
den Ort erreicht haben muss, an dem es sich wihrend des Aben-
teuers befindet.

Ein spannendes Element dabei sind zeitliche Verinderungen —
etwa bei verschiitteten Bergleuten, tiber denen ein Stollen zu-
sammengebrochen ist, oder Gefangene, die einmal durch die
Kerkertiir geworfen wurden und denen der Ausgang danach
willentlich versperrt wurde.
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TEDES LEBEWESEN

WAHLT SEINEN iDEALEND LEBEOSRAUM!

Dieser Punkt ist selten problematisch, kann aber die Plausibilitit
einer Anlage empfindlich stéren, wenn er missachtet wird. Alle
Lebewesen versuchen, den bestmoglichen Lebensraum einzu-
nehmen. Ein Ork wird nicht in einer tiberfiillten, kleinen Kam-
mer hausen, wenn die gut erreichbare Héhle nebenan mehr
Platz bietet. Ein Drache wird seinen Hort nicht direkt neben
dem Eingang verstecken, wenn es eine gut zu verteidigenden
Hohle im Inneren der Anlage gibt. Ein Bauherr wird den Kerker
weder neben die Waffen- noch neben die Schatzkammer bauen,
falls er gentigend Platz zum Bau einer groBen Anlage hat.
Schlimmstenfalls kann das Bestreben, den bestméglichen Platz
einzunchmen, zu einem Konkurrenzkampf fithren, der entwe-
der im Vorfeld des Abenteuers ausgefochten wurde (ein Drache
hatdie Orks in der groferen Hohle verspeist, weil er diese Hohle
schéner fand als seine alte) oder Anlass fiir das Abenteuer ist (die
Grolme und Zwerge in einem Berg wollen zur selben Erzader
vorstof3en — ein Wettlauf entbrennt).

ZUR Lace vorn HELFERD vnD FEinDED

Nachdem Sie einige Regeln zur Wahrung der Plausibilitit des
unterirdischen Komplexes bei der Verteilung von Lebewesen
beachtet haben, sollten Sie sich noch einmal die funktionale
Ebene vergegenwirtigen und die Platzierung von Meisterper-
sonen iberpriifen.

Meistens — wie immer gibt es Ausnahmen — stellen die aus Sicht
der Helden ,Guten’ einen zu findenden Anlaufpunke dar. Ein
Opfer will gefunden und gerettet werden, ein Hindler, Mentor
oder anderer Helfer muss gesucht und entdeckt werden, damit
er die Helden als Belohnung unterstiitzen kann. Oft ist die Un-
terstiitzung durch einen Guten eine optionale Sache — in diesem
Fall sollte sich der Gute an einem Ort befinden, den die Helden
erreichen kénnen. Die Guten sind also hiufig in verzweigten
Teilen oder abzweigenden Sackgassen zu finden. Ist ein Guter
dagegen fiir den Fortgang des Abenteuers entscheidend, muss er
an einem Ort stationiert sein, den die Helden passieren miissen.
Es ist fiir Spieler frustrierend, in die Héhle des Endgegners zu
stolpern und nicht passend ausgeriistet zu sein, nur weil der be-
freundete Helfer, der die ultimative Waffe zur Verfigung stellen
soll, in einem Nebenstollen tibersechen wurde.

Die meisten Feinde stellen eine zu tiberwindende Herausforde-
rung dar — sie befinden sich an Passagen, die nicht einfach um-
gangen werden kénnen. Oft blockieren sie einen leichten Weg,
eventuell gibt es aber einen alternativen, schwer zu passierenden
— etwa einen mit Fallen gespickten oder einen nur durch Klet-
terpartien zu iiberwindenden. Der Erzfeind schlieBlich befindet
sich fast grundsitzlich an dem Ort, an dem das Finale stattfindet
und auf den die Helden das ganze Abenteuer tiber hinsteuern.
Natiirlich gibt es aber auch hier Ausnahmen. Gerade die Feinde,
die den Kimpfern in der Heldengruppe nur als Schwertfutter
dienen sollen, lassen sich gut in weiter verzweigten Bereichen
einer unterirdischen Anlage unterbringen.

DiE HELDEDN UHTEP\TAGE

»Von wegen einsame Weiten unter Tage. So oft wie ihr vermalede-
iten Abenteurer hier herumstiefelt, kann ich bald eine Zollstation
einrichten. Ihr gehort nicht hier hin, wann seht ihr das endlich ein?«
—ein zwergischer Pilzziichter zur dritten Gruppe Abenteurer inner-
halb einer Woche, die seinen Pilzgarten niedergetrampelt hat

Selbstverstindlich sollen hier nicht nur die natiirlichen Bewoh-
ner von Gang- und Hohlensystemen betrachtet werden, sondern
auch die so oft auftretenden Giiste: die Helden. Vieles muss eine
Gruppe von Abenteurern beachten, wenn sie sich in die licht-
losen Tiefen der Unterwelt begibt. Es ist eine fremde und nicht
selten todliche Welt, weshalb gute Vorbereitung und hervorra-
gende Kenntnisse der Anforderungen an ein Abenteuer unter
Tage Not tun.

Dieses Kapitel widmet sich den Fragen, die Abenteurern in der
Unterwelt oder auf dem Weg dahin hiufig begegnen kénnen.
Welche Ausriistung benétige ich fiir meine Expedition? Was
habe ich bei der Suche nach einem sicheren Lagerplatz zu be-
achten? Welche besondere Bedingungen in Bezug auf Kampf,
Zauberei oder Gétterwirken sollte ich im Kopf haben? Antwor-
ten darauf finden Sie auf den folgenden Seiten.

AvUsrRUsTuOG FUR

ExpEpitTionEn VHTEKTAGE

Wenn eine Gruppe sich in tiefe Héhlen und Génge begibt, kann
gute Vorbereitung Not tun. Dies betrifft selbstverstindlich nicht
nur die Beschaffung von Wissen tiber das Terrain oder von Ex-

peditionsmitgliedern mit bestimmten Fihigkeiten, sondern vor
allem auch die Ausriistung der tapferen Forscher. Dieses Kapitel
gibt einen Uberblick iiber mégliche Werkzeuge und Materialien,
die das Leben der Helden verlidngern kénnen, doch hingt vieles
natiirlich auch von den Begebenheiten des zu erforschenden
Gebietes ab. Gezielte Vorbereitung ist also wichtig und die fol-
genden Angaben kénnen daher nur als Vorschlidge dienen.

Die folgenden Angaben bezichen sich vor allem auf Katakom-
ben und Kavernen von groBeren Ausmalien, die lingere Expe-
ditionen noétig machen. Fiir kleine Gangsysteme, tiberschaubare
Grabanlagen oder gar normale Keller sind die folgenden Anga-
ben daher nur beschrinkt nutzbar.

VORBEREiTunG RETTET LEBEN

»Bereitet euch ja gut auf die Exkursion vorl Wenn ich noch einmal
einen Studioso dabei habe, der nicht mal ein Seil mit sich fiihrt,
dann lasse ich ihn dort unten, so wahr mir Boron helfe.«

—Orelio Santuez, Dozent fiir Zoologie der Naturkundlichen Fa-
kultit der Grofalanfanischen Universitit, neuzeitlich

Bei der Zusammenstellung der Ausriistung fiir einen Besuch
unter Tage muss mit groBer Sorgfalt vorgegangen werden. Da-
bei sind einige wichtige Punkte zu bedenken, um sich nicht cher
noch bei seinen Abenteuern zu behindern. Zuvorderst steht die
Frage nach dem Sinn. Wihrend man tberirdisch manches nur
selten gebrauchte Gepickstiick an seinem Packpferd befestigen
kann, muss man in einem Hohlensystem alles selbst tragen.
Daher ist hier umso mehr geboten, nur wirklich hilfreiche Aus-
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riistung mitzunehmen. Dies ist auch eine Frage des Gewichis,
denn jede Unze kann zu unnétiger Behinderung und somit
Erschopfung fithren. Gerade leichte Varianten normaler Aus-
ristungsstiicke (wie beispielsweise Seile aus Seide) sind daher
bei erfahrenen Abenteuern das Mittel der Wahl. Auch die Grifle
der Ausriistungsteile ist von groBer Wichtigkeit, denn sperrige
Gegenstinde kénnen das Vorankommen gerade in engen Gin-
gen stark beeintrichtigen. Dies gilt auch fiir Waffen, so kénnen
beispiclsweise Zweihinder oder Infanteriewaffen kaum sinnvoll
zu Einsatz gebracht werden.

Eine Strategie, um einigen dieser Probleme zu begegnen, ist die
sinnvolle Verteilung der Ausriistung auf alle Gruppenmitglieder.
Dies kann zum einen dadurch erreicht werden, dass die Ge-
wichtslast méglichst optimal unter der Gruppe aufgeteilt wird.
Zum anderen kann aber auch durch gute Planung verhindert
werden, unnotigerweise einzelne Gegenstinde mehrfach mit
sich zu fithren. So wird kaum jedes Gruppenmitglied ein Seil
benétigen, auch Beleuchtungsmittel oder eine Zunderdose muss
nicht jeder separat mit sich fithren. Selbst an augenscheinlich
von jedem Helden benétigten Sachen wie Decken oder Schlaf-
sdcken kann gespart werden, da nur die nicht Wache haltenden
Gruppenmitglieder solche gleichzeitig benéstigen.

Ebenso ist die Vorratshaltung von groBer Bedeutung, da in
einem Hoéhlenkomplex kaum Méglichkeiten bestehen, um sei-
ne Verbrauchsgiiter aufzufillen. Dies gilt natiirlich besonders
fir Nahrung und Wasser (wobei hier gutes Kundschaften schon
helfen mag, nichts unnétig mitzunechmen, und auch gute Hoh-
lenkunde vor Ort Nahrungsquellen auftun kénnte), aber auch
fiir Gegenstiinde wie Bolzen und Pfeile, Heilkrduter, Verbands-
material oder dhnliches.

WicHTiGE AVSRUsTUNGSTEILE

Im Folgenden finden Sie cine Auflistung von Ausriistungstei-
len, die bei Reisen unter Tage hilfreich oder gar unerlisslich sein
kénnen. Die einzelnen Stiicke sind dabei in grobe Kategorien
eingeteilt, um die Orientierung zu erleichtern.

Kleidung

Gerade bei der Wahl von etwas so simplem wie der Kleidung tut
gute Aufklirung oder Informationssammlung Not. Je nachdem
ob es in den Hohlen besonders warm oder kalt wird, muss die
Kleidung darauf angepasst werden. Im Normalfall (also ohne
vulkanischen Einfluss) wird es in tiefen Gangsystemen cher kalt
als warm, so dass wirmende Kleidung bei ungeniigendem Wis-
sen tiber die zu erforschenden Héhlen das Mittel der Wahl ist.

Orientierung und Wegfindung

»Schon mal vom Faden der Sirinda gehdrt? Nicht? Na dann viel
Spafs da unten. Wenn du in einer Woche nicht zuriick bist, gehort
dein Zeug mir.«

—eine Alanfaner Wirtin zu einem Gast vor seinem Ausflug in das
Labyrinth unter dem Visra, 1015 BF

Bei lingeren Aufenthalten unter der Erde, die sich gar tiber meh-
rere Tage erstrecken, kann schnell ein Verlust der Orientierung
eintreten. Um sein Zeitgeftihl zu erhalten, bieten sich gerade fiir
die Wachzeiten Stundenkerzen an, da sie auch das Problem der
Beleuchtung 16sen. Wihrend der Reise kann hingegen ein Stun-
denglas benutzt werden, sofern man genug darauf achtet. Die

Ausriistung Gewicht Preis
Stundenkerze 5 8S
Stundenglas 10 3D
Vinsalter Ei 15 80 D
Stidweiser als Pendel 10 2D
Stidweiser im Gehiuse 40 8D
Kartographiewerkzeug 15 2D
50 Schritt Garn/Zwirn 1 58
Kreide, 10 Stiick 10 1S
Schattenkreide, pro Stiick 1 5D
Bernsteinbrille 2 50D

Luxusvariante wire ein Vinsalter Ei, ein Meisterwerk der Me-
chanik, das jedoch sehr teuer und gerade in feuchter Umgebung
auch fehleranfillig ist.

Neben dem Zeitempfinden kann auch die profane Orientierung
in untbersichtlichen Gangsystemen schnell verloren gehen.
Hier kann ein guter Kartograph mit ausreichend Schreibmateri-
al und Hilfsmitteln wie einem Séidweiser, Linealen, Winkelmes-
sern und einem Zirkel unter Umstinden eine akkurate Karte
anlegen. Wer nicht das Gliick hat, mit derartigen Kenntnissen
gesegnet zu sein, der kann sich einfacherer Hilfsmittel bedienen.
Schon der Halbelfe Sirinda half ein langer Faden, um ihren Weg
aus dem Labyrinth von AlAnfa zu finden — warum sollten Hel-
den so nicht auch ihren Weg finden? Eine weitere Moglichkeit
ist das Markieren von Gingen mit Kreide, um bereits besuchte
Wege zu kennzeichnen.

Ein besonders raffiniertes Hilfsmittel ist die erst vor wenigen
Jahren in den Andergaster Werkstitten des Roten Salamanders
erfundene Schattenkreide. Diese unter anderem aus Alabaster-
staub hergestellte Kreide kann benutzt werden, um unsichtbare
Markierungen anzubringen, die nur durch cine Brille aus diinn
geschliffenem Bernstein sichtbar werden.

Beleuchtung

Da unter Tage meist keine natiirlichen Beleuchtungsquellen
vorhanden sind, muss die durchschnittliche Heldengruppe cine
kiinstliche Lichtquelle mit sich fithren. Hier gilt es die Balance zu
finden zwischen der Schaffung der nétigen Helligkeit und dem
Wunsch, nicht schon zu frith von potentiellen Feinden entdeckt
zu werden. Gerade wenn man cinen Elfen oder Zwergen in der
Gruppe hat, kann die restliche Gruppe sich von diesem fithren
lassen und so weniger auffillige Beleuchtung mit sich fiihren.
Verschiedene Beleuchtungsquellen helfen dabei, die Auswir-
kungen von fehlender Helligkeit (siche den nebenstehenden
Kasten) zu kompensieren. Bei den hier genannten Lichtquel-
len wird in Klammern jeweils ein Radius angegeben, in dem die
Auswirkungen komplett aufgehoben werden. In doppelter Ent-
fernung reduziert es die Erschwernisse auf Dimmerungsniveau.
Auf noch weitere Entfernung gibt es keinen positiven Effekt. Zu
erkennen sind Lichtquellen auf die zwanzigfache Entfernung,
wenn die Sicht nicht anderweitig behindert wird.

Kienspine (Helligkeit 1-2) oder Binsenlichter (2) werden auf
Grund ihrer schwachen Leuchtkraft normalerweise nicht au-
Berhalb geschlossener Riumlichkeiten genutzt. Abenteurer
fithren aber hiufig einige wenige mit sich, um eine unauffillige
Lichtquelle zu haben oder um bei der Rast ein wenig Helligkeit
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EXRURS: REGELI ZU MANGELNDER HELLiGKEiT
Unzureichende Beleuchtung hat bei DSA handfeste Auswirkungen in Form von
Erschwernissen auf Aktionen der Helden. Diese sind nach dem Grad der Dun-

kelheit gestaffelt.

Grad der Dunkelheit Erschwernis auf Talentproben / FK  Abziige auf AT/PA

Dimmerung +3
Nacht bei Mondlicht +6
Nacht bei Sternenlicht +10
Sternenlose bewolkte Nacht +16

Die Angaben bezichen sich dabei normalerweise auf Helligkeitsstufen in der
Nacht im Freien. Sie kénnen diese Angaben aber auch auf entsprechende Situa-
tionen in geschlossenen Raumlichkeiten anwenden. Der Vorteil Dammerungssicht
halbiert die Erschwernisse und Abziige (hilft aber nicht bei absoluter Dunkelheit,
beispielsweise durch Magie). Der Vorteil Nachisicht legt das Maximum der Modi-
fikatoren auf +4 auf Talentproben oder —2/-2 fiir Kampfproben fest. Die Sonder-
fertigkeit Blindkampf reduziert die Abziige fiir Kampfin Dunkelheit auf maximal
—2/-2, hilft aber nicht bei Talentproben und Fernkampf. Weitere Angaben zu den
Auswirkungen von Dunkelheit finden Sie in WdS 58 und Handelsherr 180. Mehr
zum Thema Dunkelheit als Spielelement erfahren Sie auf Seite 48.

zu spenden. Kerzen (3) finden hierfir mitunter auch Verwen-
dung. Am beliebtesten sind aber Pechfackeln (4-6) und Laternen
aus Holz und Pergament (3—4), die ausreichend Helligkeit fiir
umfangreichere Erkundungen spenden. Die Luxusausfithrung
(abgesechen von magischen Moglichkeiten) ist die so genannte
Blend- oder Sturmlaterne (2-8 in Strahlrichtung), die meist mit
Ol betrieben wird. Thr Licht lisst sich durch einen Schieber fo-
kussieren und regulieren.

Natiirlich muss die Gruppe auch genug Brennmaterial oder
eine ausreichende Zahl Fackeln oder Kerzen mit sich fiihren,
was schnell zu einer Gewichtsfrage wird. Auch eine Moglich-
keit, die Beleuchtungsmittel anzuziinden, muss bedacht wer-
den. Feuerstein und Stahl sind hier das Mittel der Wahl, verbun-
den mit etwas Zunder fir die schnelle und einfache Entfachung.
Da es in Hohlen hiufig auch feucht werden kann oder man gar
kleine Seen durchwaten muss, wihlt jeder erfahrene Abenteurer
die etwas teurere wasserdichte Version der Zunderdose.

Als letztes seien noch die seltenen und aus sich heraus leucht-
enden Gwen-Petryl-Steine (2-12, je nach GréBe) erwihnt, die

Ausriistung Gewicht Preis
Kienspan max. 1 1K
Binsenlicht 2 2K
Kerze (1 Spann Linge) 2 1H
Pechfackel 20 5H
Ollampe 10 1S
Kerzen- oder Ollaterne, Holz/Pergament 20 58
Sturmlaterne, Ol, abblendbar 30 128
Lampenol 10 5H
Feuerstein und Stahl 5 6 H
Zunder, Dose 8 2S
dito, wasserdicht 10 7S
Gwen-Petryl-Stein (faustgrol3) 30 100D

einen nicht vor das Problem des Mit-
fiihrens von ausreichend Beleuch-
tungsmitteln stellen, ebenso wie sie
nicht umstindlich entfacht werden
miissen. Selbst kleinste Stiicke errei-
chen aber schon astronomische Preise

und groBere Brocken sollten der Ef-

—/— ferd-Kirche tibergeben werden, die den
-3/-3 Gwen-Petryl als heilig betrachtet.
-5/-5
-8/-8 Hindernisse iiberwinden

Unter Tage kénnen sich tapferen Aben-
teurern allerlei Hindernisse in den Weg
stellen, die man mitder richtigen Ausri-
stung oft schnell aus dem Weg rdumen
kann. Ohne das nétige Handwerkszeug
hingegen mag eine Barriere schnell den
Weg zur weiteren Erkundung der Hoh-
len oder Ginge verhindern. Die Art des
benstigten Werkzeugs hingt dabei von
der Art des Hindernisses ab.
Zumindest in bewohnten Gingen trifft
man schr hiufig auf simple Tiiren,
die mit unterschiedlich komplexen
Schldssern gesichert sind, weshalb eine Auswahl von Dietrichen
immer hilfreich ist, sofern man damit umgehen kann. Sollte das
nicht der Fall sein, kénnen stattdessen Brecheisen, Bohrer, Beile,
Hammer und Meifsel, Vorschlaghidmmer oder Sigen hilfreich sein.
Diese mdgen teilweise auch dazu benutzt werden, um Gerdll
beiseite zu riumen oder zu enge Durchginge durch schweil3-
treibende Arbeit zu erweitern.

Bei zu groBen oder schweren Stiicken, deren Zerkleinerung
zu lange dauern wiirde, kann man die eigene Kraft durch Fla-
schenziige vervielfachen und selbst altbosparanische Siulen oder
urtulamidische Monumentalstatuen bewegen. In gerdumigen
Hohlensystemen, wo man Packtiere mit sich fithren kann, kann

Ausriistung Gewicht Preis
Dietriche, Sortiment 15 12D
Brecheisen 80 1D
Bohrer 15 10§
Handbeil, leicht 40 115 8
Beil 70 20 S
Vorschlaghammer 250 1D
Hammer 40 8S
MeiBel, 5 Stiick sortiert 40 1285
Handsige 30 158
Flaschenzug fiir 250 Stein, ohne Seil 150 15D
dito fiir 1 Quader 250 80 D
Haken 8 38
Kletterhaken, 10 Stiick 50 58S
Wurfhaken 10 58S
Haumesser 90 40 S
Hanfseil, pro Schritt 5 7H
Seidenseil, pro Schritt 2 128
Fesselseil, Leder, pro Schritt 10 1S
Strickleiter, pro Schritt 15 24 H
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man stattdessen auch simple Seile per Haken an den fraglichen
Teilen befestigen, um sie zu bewegen — oder ohne Packtiere die
Kraft mehrerer Helden kombinieren.

Weitere mogliche Hindernisse sind Steilwidnde oder Abgriinde.
Hier bendtigt man natiirlich vor allem ein Seil (s.u.), des wei-
teren sind aber auch Kletterhaken oder Wurfhaken sehr hilfreich
— gerade fur im Klettern wenig bewanderte Gruppenmitglieder.
Um sich durch starken pflanzlichen Bewuchs einen Weg zu
bahnen kénnen die oben erwihnten Beile genutzt werden, das
effektivste Mittel sind aber Haumesser, die man auch aus dem
meridianischen Dschungel kennt.

Zu guter Letzt seien noch Seile erwihnt, von denen jede Hel-
dengruppe natiirlich mindestens eines mitfihren sollte. Hanf-
seile sind der verbreitete Standard, aber gerade wenn das Gewicht
eine groBe Rolle spielt, sollte man stattdessen die teureren Seiden-
seile wihlen. Fesselseile aus Leder hingegen mag man benutzen,
wenn Wachen in einem Gangsystem lautlos ausgeschaltet und
gefesselt werden sollen. Strickleitern ergeben auf Grund des Ge-
wichts eigentlich nur dann Sinn, wenn man genau weif, dass
man mit wenig im Klettern begabten Gruppenmitgliedern einige
Héhenmeter zu tiberwinden haben wird. Verniinftigen Umgang
mit all diesen Dingen (z.B. eine Schlinge oder ein improvisiertes
Geschirr fiir einen verletzten Kameraden anzufertigen) regeln
sowohl das Klettern- als auch das Fesseln/Entfesseln-Talent.

Uberlebenshilfen

»Ein Freund sagte mir mal, dass Helden nur tote Abenteurer seien.
Den Gotter sei dank bin ich keiner. Und weifit du, warum das so
ist? Weil ich immer gut vorgesorgt habel Den Unterschied zwischen
Leben und Tod macht in einem Verlies meist aus, ob du die Falle
bemerkst, bevor oder nachdem sie dein Lebenslicht ausblist. Und
wenn dir dabei ein 3 Schritt langer Stock hilft, dann ist er dein bester
Freund auf der Welt. Sag mir also noch mal, ob du das ,ldcherliche
Ding wirklich mitnehmen willst.«

—Dobran Umminghausen, Wirt der Garether Taverne Schwert und
Panzer, zu einem jungen und abenteuerlustigen Gast, neuzeitlich

Viele Gefahren lauern in den lichtlosen Gingen und Kavernen,
die von Heldengruppen so gerne erforscht werden. Dabeti ist es
vollig egal, ob es sich um tédliche Fallen, gefihrliche Tiere und
Monster oder auch kulturschaffende Gegner handelt — gute Vor-
bereitung und die richtige Ausriistung kann hier Leben retten.
Gerade Fallen (siche Seite 51) stellen hiufig eine Gefahr dar,
gleich ob herabstiirzende Felsblocke in alten Grabanlagen oder
Giftdorne und Bolzenfallen in modernen Anlagen. Ausriistung
kann entweder dazu dienen, Fallen ohne Gefihrdung fiir das
eigene Leben auszuldsen, sie bereits frithzeitig zu entdecken
oder aber, um den Auswirkungen zu widerstechen. Manche
Ausristungsstiicke sind dabei erst in den letzten Jahrzehnten
von findigen Abenteurern ersonnen worden und haben daher
kaum Verbreitung gefunden. Alle hier genannten Gegenstinde
kann man jedoch zumindest bei Dobran Ummingshausen in der
bertihmten Abenteurer-Taverne Schwert und Panzer in Gareth
erwerben und auch in vielen gréfieren Stidten haben einzelne
Hindler solche Ausriistung ins Sortiment genommen.

Das ecinfachste Hilfsmittel, um beispielsweise Druckplatten
oder Stolperdrihte aus sicherer Ferne auszul6sen, ist eine stabi-
le Stange von etwa 3 Schritt Linge. Gerade wenn Fallen bereits
entdeckt wurden, kann sie eine unschiitzbare Hilfe zur Auslo-

sung derselben sein. Da so ein Utensil in engen Gingen aber
recht unhandlich ist, benutzen manche Abenteurer mit Schar-
nieren zum Einklappen versechene oder aus mehreren Einzeltei-
len zusammenschraubbare Stangen. (Der Stabzauber Doppelzes
Maf3 ist sogar noch praktischer.) Um Stolperdrihte zu kappen,
ohne die zugehérigen Fallen auszuldsen, sind auBerdem Sche-
ren oder Kneifzangen sinnvoll, die aber fiir den Einsatz unter
Tage mit verlingerten Griffen ausgestattet sein sollten, um sich
nicht selbst in Gefahr zu bringen.

Auch steinerne Walzen, die etwa 2 Schritt vor sich hergescho-
ben werden kénnen, um Druckplatten auszulésen, sind bei
manchen Abenteurern sehr beliebt. Auf Grund des verursachten
Lirms sind sie jedoch kaum fiir bewohnte Gangsysteme geeig-
net (und zudem sehr schwer). Eine weitere erkennbare Gefahr
sind Locher in den Winden oder auf dem Boden, beispielsweise
von Bolzen- oder Speerfallen. Hierfiir wurden selbst so abstruse
Ausriistungsgegenstinde ersonnen wie Schuhe mit einem klei-
nen Polster voll Mehl unter der Sohle, die so bei jedem Schritt
eine kleine Mehlwolke ausstofen — deren Bewegung durch
Windzug auf Locher hinweist (Erleichterung von bis zu 3 Punk-
ten auf die Probe zum Erkennen der Falle, wenn Luftzug durch
Locher méglich ist; siche auch den Abschnitt zum Entdecken
von Fallen im entsprechenden Kapitel auf 62). Wihrend dies
schon seltsam wirkt, mag die Erfindung eines maraskanischen
Abenteurers nur noch Gelichter hervorrufen, wenngleich auch
sic hochst effektiv ist. Er benutzte eine lange, diinne Metall-
stange mit allerlei bunten Fiden aus leichtem Stoff, um sie vor
sich hertragend Luftziige zu erkennen (Erleichterung bis zu 2
Punkte). Neben Fallen lassen sich so mitunter sogar Geheimtii-
ren entdecken.

Auch beim Schutz vor Fallen, egal ob entdeckt oder nicht, ist
gute Ausriistung hilfreich. Neben normaler Riistung sind hier
vor allem Schilde sinnvoll, wenn es gegen Bolzenfallen geht.
Wenn man sich das listige Suchen nach Fallen beim Offnen von
Ttren sparen méochte, sollte man Panzerhandschuhe tragen. Bei
den Brillantzwergen gibt es sogar feinste mechanische Hand-
schuhe, die zwar in einem echten Kampf kaum helfen wiirden,
mit denen man aber sogar noch leidlich Schlésser knacken kann
(nur Erschwernis von 2 Punkten durch mangelnde Fingerfertig-
keit) und dabei trotzdem vor kleinen Giftdornen geschiitzt ist.
Weitere Angaben zu hilfreichen Gegenstinden bei der Entschiir-
fung von Fallen finden Sie im Fallenkapitel auf Seite 63.

Wenn man doch einmal um eine Verwundung oder Vergiftung
nicht herum kommt, sollte man dringend eine ausreichend
bestiickte Feldapotheke mit sich fithren. Als wichtiges Zubehér
missen hierbei natiirlich saubere Verbinde genannt werden,
ohne die auf Grund von Verunreinigungen oder Infektionen
auch viele andere Mittel kaum helfen. Da man wihrend der Er-
kundung von Héhlen auch kaum dazu kommt, benutzte Ver-
binde auszuwaschen, muss der Vorrat grof3 genug sein. Normale
Verbinde taugen gerade dazu, simple Blutungen zu stillen. Der
Abenteurer von Welt benutzt jedoch mit Mastix priparierte Ver-
binde, die Infektionen vorbeugen und einen festeren Halt ha-
ben. Noch begehrter, aber auch schr teuer, ist Finagebast (ZBA
238). Daneben benétigt auch jede Gruppe ein sauberes Wund-
nihzeug.

Neben aufwindigen alchimistischen Mitteln (siche dazu weiter
unten in diesem Kapitel) kénnen auch allerlei einfache Kriuter
oder daraus hergestellte Salben oder Sude Leben retten. Eine ge-
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Ausriistung Gewicht  Preis
Stange, 3 Schritt 80 15S
dito, einklappbar 100 6D
Schere/Kneifzange 15 2D
dito, verlingerter Griff 25 4D
Fallenwalze 600 15D
Mehlstaubschuhe 40 2D
Binderstab 20 2S
Brillantzwergischer Schutzhandschuh 30 100 D
Wundverbinde, 10 Stiick 10 1S
dito, mit Mastix 15 1D
Finagebast, 5 Anwendungen 5 8D
Wundnihzeug 2 158
Egelschreckpaste 10 3S
Stinkmirbel 2 3S
Sansaropaste 10 3D
Talaschinsalbe 10 7D

Anmerkung: Preise fiir weitere Kriduter und daraus herge-
stellte Mittel finden Sie in der Zoo-Botanica Aventurica
und im Beiheft zum Meisterschirm.

naue Auflistung finden Sie in der Spiclhilfe Zoo-Botanica Aven-
turica, weshalb hier nur kurz darauf eingegangen wird. Gegen
Wunden helfen neben den Klassikern Wirselkraut und Einbeere
auch Arganwurz, Chonchinis, Gulmond, Klippenzahn, Not-
hilfblitter, Rote Pfeilbliite und Tarnele. Gegen diverse Gifte sind
hingegen Finage, Hiradwurz, Menchal, Nothilfbliiten oder OI-
ginwurz die Mittel der Wahl. Vor Krankheiten oder nach einer
Infektion schiitzen und helfen Atanax, Belmart, Bleichmohn,
Donf, Finage, Joruga, Lulanie, Olginwurz, Sansaro, Satuariens-
busch, Traschbart, Ulmenwiirger, Xordai und Zwdlfblatt. Mehr
zum Thema Wunden, Krankheiten und Gifte finden Sie in
WS 37, 147, 154 und 161; die genannten Kriuter mit ihren ge-
nauen Auswirkungen finden Sie in der Spiclhilfe Zoo-Botanica
Aventurica.

An weiteren Kriutermitteln bieten sich vor allem Egelschreckpa-
ste (ZBA 235), Sansaropaste (ZBA 262) oder Stinkmirbel (ZBA
251) an, um das allgegenwiirtige Ungeziefer in tiefen Hoéhlen
fern zu halten. Talaschinsalbe (ZBA 268) hingegen tiberdeckt
den Geruch des Trigers und kann dadurch eine Stunde lang Ji-
ger, die sich auf ihren Geruchssinn verlassen, die Helden nicht
erschniiffeln lassen — von unschitzbarem Wert in den dunklen
Tiefen.

Unbemerkt bleiben

In bewohnten Gingen- und Hohlensystemen kann es tiberle-
benswichtig sein, unbemerkt vorzugehen. Hierfir muss eine
Heldengruppe vor allem auf drei Sachen achten: keine Spuren
zu hinterlassen, nicht gesehen zu werden und leise zu sein.
Auch hierfiir gibt es diverse Hilfsmittel. Beim Ausspihen der
Ginge kann ein simpler Spiegel dazu dienen, um Ecken zu
schauen. Ein richtiges Periskop hingegen ist zwar komfortabler,
aber auch deutlich teurer. Um kein Licht machen zu missen,
bietet sich vor allem Carlog-Essenz (ZBA 232) oder Katzen-
augensalbe (ZBA 258) an. Sollten diese nicht zur Verfigung
stehen, dann sollte man zumindest eine abblendbare Laterne
benutzen (siche oben).

Ausriistung Gewicht Preis
Handspiegel, poliertes Messing 20 128
Handspiegel, versilbertes Glas 15 5D
Periskop 40 40D
frische Carlog-Bliiten, cinzeln unter 1 58
Carlog-Essenz 1 2D
Katzenaugensalbe,

Tiegelchen (3 Anwendungen) 6 40D
Ol/Schmiere 10 5H
kleiner Besen 20 5H

Die eigenen Geridusche lassen sich bereits minimieren, wenn
man seine Schuhsohlen mit einfachen Lumpen umwickelt. Um
Tiren leise zu 6ffnen, bietet es sich dariiber hinaus an, ein we-
nig Ol oder Schmiere mit sich zu fithren, damit quietschende
Scharniere nicht das eigene Kommen ankiindigen. Dies gilt na-
tiirlich auch fiir sonstige mechanische Geritschaften.

Um nicht durch eigene Hinterlassenschaften aufzufallen, sollte
man vor allem keinen Miill zuriicklassen. Und um FuBspuren in
Staub zumindest zu verwischen, kann ein kleiner Besen schon
Wunder wirken.

Transport und Erkenntnissicherung

»Unmengen an Gold lagen dort rum, mehr als du dir je vorstellen
kannst. Der Sultan von Khunchom wire vor Neid geplatzt, wenn
er das gesehen hitte. Aber leider war mein treues Maultier von den
Spinnenkriegern von Djembariq gefressen worden, ebenso wie mei-
ne Freunde. Und so blieb mir nichts, als die ganze Pracht zuriick-
zulassen, um sie spdter zu bergen. Doch wie Feqz es fiigte, brach die
ganze Anlage auf dem Weg nach draufsen zusammen und ich vergaf3
auch die Karte. Seitdem reise ich immer mit zwei Maultieren!«
—Achmed 1bn Nazis, tulamidischer Soldner und Aufschneider, neu-
zeitlich

Nicht selten wollen die Helden in ein Ho6hlen- oder Gang-
system hinabsteigen, um dort irgendetwas zu bergen. Aus die-
sem Grund sollte man sich bereits zu Beginn der Expedition
Gedanken machen, wie man die Beute abtransportiert oder et-
waige Erkenntnisse sichert. Dies ist natiirlich nur nétig, wenn es
nicht ohne Aufwand méglich ist, erneut hinabzusteigen.

In diesem Fall sollten am besten leere Rucksicke oder Taschen
mitgefithrt werden oder es sollte schon vor Antritt der Expe-
dition geplant werden, nicht mehr benétigte Ausriistungsteile
zuriickzulassen. Gerade bei schweren Teilen kénnen dariiber
hinaus Zugschlitten ecine groBe Hilfe sein, ebenso wie Flaschen-
ziige (siche oben), um die Beute tiberhaupt zu verladen. Sollten
die Ginge nicht eng sein, kénnen statt Schlitten auch Kiepen
denselben Zweck erfillen.

Ausriistung Gewicht Preis
Lederrucksack (15 Stein) 40 48
Zugschlitten 400 4D
Kiepe 80 7S
Papier, diinn, 10 Bégen 1 2D
Kohlestifte, 5 Stiick 2 5H
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Sollte die Expedition cher wissenschaftliche Ziele verfolgen,
kommt man hiufig in die Situation, alte Inschriften oder dhn-
liches zu suchen. Da ecine Entzifferung oft vor Ort schwierig
ist, sollten Helden fiir solche Fille (sofern sie nicht den ME-
MORANS beherrschen oder teure Artefakte wie Weilie Augen
besitzen) einfache Schreibkohle und etwas diinnes Papier mit
sich fihren, um die Inschriften abzupausen. Normales Papier ist
meist zu dick, so dass es nur ein unzureichender Ersatz ist. Zum
Abtransport von Schriften bietet es sich an, gewachste, versiegel-
bare Beutel mitzubringen.

Lager und Flucht

Bei lingeren Aufenthalten unter Tage (also vor allem in Héh-
lensystemen oder ausgedehnten unterirdischen Ruinen) kommt
man nicht darum herum, irgendwann ein Lager aufzuschlagen.
Dies bietet natiirlich neue Herausforderungen, denn zum einen
muss alles dafiir nétige Material mitgefithrt werden, zum an-
deren sollte man sich gegen etwaige Feinde schiitzen. Hierfuir
kann neben der Wahl des richtigen Ortes (siche Seite 129) auch
die Ausriistung helfen.

Doch vor der Sicherung des Lagerplatzes steht der Aufbau der
eigenen Lagerstitte. Feuerholz muss in den meisten Fillen mit-
gefithrt werden, da es unter Tage nur selten trockenes Brenn-
material gibt. Da Holz aber unnétig belastet, sollte man nur in
nétigen Fillen tiberhaupt ein Lagerfeuer entziinden — zumal es
auch Feinde anlocken konnte. Sinnvoller ist es da, sich die n6-
tige Wirme anders zu beschaffen und statt zu kochen sich von
Reiseproviant (oder wenn die Reise linger dauert gar Eisernen
Rationen) zu ernihren. In Gegenden, wo man vor allem mit
wilden Tieren oder Monstern zu tun hat, kann ein Feuer zur
Abschreckung sogar sinnvoll sein. Auch hier tut die Beschaffung
guter Informationen also Not.

Wenn das Lager erstmal eingerichtet ist, kann man sich Ge-
danken iiber die Sicherung machen. Um Feinde und Gefahren
frithzeitig zu bemerken, bicten sich recht klassische Metho-
den an, beispielsweise Glockchen an Stolperdrihten. Auch das
Ausstreuen von Ton- oder gar Glassplittern kann einen sich
anschleichenden Feind offenbaren. Stolperdrihte bringen den
Angreifer direkt in eine ungiinstige Position, wihrend ausgeklii-
geltere Fallen derart unterschiedliches Material benétigen, dass
man hier kaum voraussehen kann, was die Helden dafiir mit
sich fithren miissten. Um Tiren zu verschlieBen, konnen ganz
normale Téirkeile verwendet werden, ein Hammer (siche oben)
sollte in dem Fall natiirlich auch im Gepick sein.

Auch Orazal-Kleber (ZBA 257) kann cin potentes Hilfsmittel
sein. Diese zihe Masse trocknet bei Luftkontakt innerhalb ei-
ner Stunde, ein Rechtspann diinn bestrichener Kleber (1 Unze
reicht fiir 10 Rechtspann) hilt etwa 10 Stein an einer senkrech-
ten Wand oder 5 Stein an der Decke. Mit ihm verschlossene Tt-
ren lassen sich kaum ohne gréBeren Aufwand 6ffnen, aber auch
Felsdurchginge lassen sich so effektiv verschlieBen, indem man
andere Felsbrocken dort festklebt. Engste Durchgiinge konnen
verschlossen werden, um sich so vor Riesenamében oder Krab-
belgetier zu schiitzen.

Mitunter mag es vorkommen, dass eine Heldengruppe schnell
aus cinem Hohlen- oder Gangsystem verschwinden muss,
ohne dabei verfolgt zu werden. Hier kénnen neben den bereits
erwihnten Tiirkeilen auch andere einfache Mittel eingesetzt
werden, um die Verfolger zu behindern. Krihenfiiffe werden in

Ausriistung Gewicht Preis
Feuerholz, getrocknet 40 1S
Reiseproviant, pro Tag 60bis80 4Hbis4S
Eiserne Ration, pro Tag 40 5H
Glockchen, 10 Stiick 10 2D
Draht, 10 Schritt 15 15H
Tirkeil, Holz 5 5K
Tirkeil, Metall 10 2S
Orazal-Kleber 1 5D
Krihenfiifie, 10 Stiick 10 2D
diverse glitschige Substanzen,

pro Portion im Tonkrug 20 SHbis3 D

manchen GroBstidten von Schmieden hergestellt, sic kann man
einfach auf den Boden fallen lassen, wenn man sich schnell da-
von machen muss. Auch glitschige und rutschige Flissigkeiten
kénnen einen dhnlichen Effekt haben und Gegner zu Fall brin-
gen. An steilen Abschnitten kénnen sie gar die Verfolgung fiir
einige Zeit ginzlich unméglich machen.

Was BRaVCHT DER HELD vomr WELT?

Die Vorbereitung einer Expedition kann oft schr langwierig sein,
gleichzeitig hat nicht jede Spielrunde Lust, die Einkiufe und
notigen Besorgungen auszuspielen. Um diesem Problem ent-
gegenzuwirken, finden Sie hier einige Komplettpakete fiir un-
terschiedliche Anforderungsprofile, die Sie Threr Heldengruppe
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zuginglich machen kénnen. Natiirlich sind diese nichtin einem
aventurischen Laden so erhiltich (abgeschen vielleicht vom
Stoerrebrandt-Kontor), die nétige Zeit zum Einkaufen muss in-
nerhalb der Spielwelt also weiterhin aufgewendet werden.

Die Pakete gehen von einer fiinfkopfigen Heldengruppe mit
durchschnittlicher Kérperkraft aus, bei der jeder Charakter ne-
ben seiner normalen Ausriistung noch 8 Stein an Gruppenaus-
riistung tragen kann. Entsprechende Angaben zur Traglast und
daraus resultierender Behinderung finden Sie der Einfachheit
halber bei jedem Paket. Sollten die Helden Threr Gruppe bereits
stirker belastet sein, fallen durch die im Paket enthaltenen Ge-
genstinde natiirlich weitere Mali durch zu hohe Belastung an.
Standardausriistung, die vermutlich jeder Abenteurer bereits bei
sich triagt (wie Bettrollen, Essgeschirr und so weiter), wird in den
Paketen nicht berticksichtigt.

Die angegebenen Kosten bezichen sich auf die Listenpreise.
Sollten die Helden den Preis herunterhandeln wollen, geschicht
dies nach den normalen Regeln in WdS 25.

Alles fiir den Grabriuber

Dieses Paket richtet sich vor allem an Erforscher alter und verfal-
lener Stitten vergangener Zivilisationen, wie beispielsweise Tem-
pelruinen, tulamidische Magiergriber oder echsische Zikkurate.
Diese sind oft durch Fallen gesichert, aber selten bewohnt.

GRABRAVBER-PaKET
Ausriistung Gewicht Preis
100 Schritt Garn 2 1D
20 Stiick Kreide 20 2S
1 Stidweiser als Pendel 10 2D
10 Pechfackeln 200 58
10 Kerzen 20 1S
1 Feuerstein und Stahl 5 6 H
1 Set Dietriche 15 12D
1 Brecheisen 80 1D
5 MeiBel 40 128
1 Hammer 40 8S
1 Flaschenzug (250 Stein) 150 15D
1 Vorschlaghammer 250 1D
4 Haken 32 128
1 Hanfseil (6 Schritt) 30 428
6 Hanfseile (2 Schritt) 40 56 S
1 einklappbare Stange (3 Schritt) 100 6D
1 verlidngerte Kneifzange 25 4D
1 Fallenwalze 600 15D
1 Binderstab 20 2S
2 Mehlstaubschuhe 80 4D
2 Metallkeile 20 48
10 Wundverbinde 10 1S
20 Bogen Papier (diinn) 20 40D
5 Kohlestifte 2 5H
2 Kiepen 160 14 S
1 Zugschlitten 400 4D

Gesamt ca. 95 Stein 120D

Anmerkung: Fiir eine durchschnittliche Heldengruppe
(siche oben) fallen bei Gleichverteilung des Gewichtes 2
zusitzliche Punkte BE fiir jeden Helden an.

Bei der Beleuchtung ist vor allem weitreichendes Licht wich-
tig, auf Schutz vor den Elementen oder Heimlichkeit muss man
hingegen kaum achten. Daher sind Fackeln fiir die Erkundung
von alten Grabanlagen pridestiniert. Kerzen gehéren zusitzlich
zur Ausriistung, um beim Studium alter Inschriften Licht zu
haben, ohne die ganze eine Fackel brennen lassen zu miissen.
Da solche Anlagen mitunter etwas uniibersichtlich sind, helfen
ein einfacher Siidweiser, Kreide und Garn dabet, nicht die Ori-
entierung zu verlieren.

Fallen sind eine bestindige Gefahr, da die Erbauer solcher Ru-
inen meist keine Eindringlinge wiinschen. Daher sollen eine
Fallenwalze, Mechlstaubschuhe und ein Bianderstab die Helden
bereits frithzeitig warnen. Wer den Fallen nicht entgeht, der be-
notigt Wundverbdnde. Wenn Fallen einmal vor der Auslésung
entdeckt wurden, kénnen Metallkeile, eine verlingerte Kneif-
zange, cine Klappstange und Dietriche bei der Entschirfung
helfen. Letztere mégen auch zur Uberwindung von Hindernis-
sen hilfreich sein. Sollte es hingegen weniger um Filigranitit ge-
hen, helfen dem Grabriuber ein Vorschlaghammer, ein Brechei-
sen und Meif3el.

Zu guter Letzt miissen die Beute abtransportiert und die Er-
kenntnisse gesichert werden. Hierfiir werden ein Zugschlitten
nebst Flaschenzug fiir die schweren Teile sowie Kiepen und
Haken an Seilen benutzt. Papier und Kohlestifte erhalten In-
schriften fiir die Nachwelt.

Alles fiir den Héhlenforscher

Dieser Ausriistungssatz bictet alles, was das Herz cines Erfor-
schers natiirlicher oder auch kiinstlich erweiterter Héhlen be-
gehrt. Hier sind Fallen oft weniger das Problem als vielmehr die
natiirlichen Barrieren und Gefahren, auf die man treffen kann.
Das Paket geht davon aus, dass die Nutzer sich iber einen lidn-
geren Zeitraum unter Tage authalten.

Fiir Beleuchtung unter Tage sorgen am besten Ollaternen (mit
ausreichend Olvorrat), dazu helfen einige Fackeln und fir die
Rast Binsenlichter. Die Zunderdose ist wasserdicht, damit sie
auch bei Wasserkontakt noch funktioniert. Da die Orientierung
schr schwierig ist, gehort ein guter Stidweiser zur Pflichtausri-
stung, ecbenso wie ein Stundenglas sowie etwas Kreide und Garn,
um Wege zu markieren. Um die Erkenntnisse fiir die Nachwelt
festzuhalten, ist Kartographiewerkzeug im Gepick.

Zur Uberwindung natiirlicher Hindernisse haben die Helden
ein Brecheisen, ein Haumesser und Kletterausriistung dabei.
Fiir die Behandlung fast unvermeidbarer Verwundungen gute
Verbinde und Finage. Gegen Ungeziefer hilft Egelschreck,
wenn man einmal kein Licht machen kann, auferdem Kriu-
termittel. Talaschin soll in Notsituationen vor Raubtieren schiit-
zen. Zur Lagersicherung schlieBlich gehéren noch Gléckchen
und Stolperdraht ins Gepick sowie hochwertiger Orazal-Kleber.

Alles fiir den Leisetreter

Mit diesem Paket sollten sich Gruppen ausriisten, die mog-
lichst unbemerkt in Gangsysteme eindringen méchte, die noch
bewohnt sind. Auch hier kénnen Fallen ein Problem sein, vor
allem darf man aber nicht von Wichtern und anderen Bewoh-
nern entdeckt werden.

Da cin Leisetreter nicht bemerkt werden will, ist auffillige Be-
leuchtung meist hinderlich. Daher sollen Kienspine dort fiir Be-
leuchtung sorgen, wo man nicht bemerkt werden will, wihrend
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HOHLENFORSCHER-PAKRET

Ausriistung Gewicht Preis
5 Binsenlichter 10 1H
5 Pechfackeln 100 25H
3 Ollaternen 60 158
1 wasserdichte Zunderdose 10 78S
10 Flaschen Lampensl 100 58
1 Stundenglas 10 3D
1 Stidweiser im Gehiduse 40 8D
1 Kartographiewerkzeug 15 2D
50 Schritt Garn 1 58
20 Stiick Kreide 20 2S
1 Brecheisen 80 1D
1 Haumesser 90 4D
4 Haken 32 128
10 Kletterhaken 50 58
1 Wurfhaken 10 58
2 Hanfseile (10 Schritt) 100 148
20 Mastix-Wundverbinde 30 2D
5 Anwendungen Finagebast 5 8§D
2 Wundnihzeuge 4 3D
6 Portionen Egelschreckpaste 60 18 S
6 Portionen Talaschinsalbe 60 42D
12 Portionen Carlog-Essenz 12 24D
10 Glockchen 10 2D
10 Schritt Garn 0,2 1S
30 Schritt Draht 45 45 H
10 Unzen Orazalkleber 10 50D

Gesamt ca. 40 Stein

ca. 160 D (ohne Kriutermittel ca. 90 D)

Anmerkung: Fiir eine durchschnittliche Heldengruppe
(siche oben) fallen bei Gleichverteilung des Gewichtes
keine zusitzlichen Punkte BE an.

eine Abblendlaterne zumindest reguliert werden kann. Katzen-
augensalbe hilft dort, wo so gut wie gar kein Licht vorhanden
ist. Um ungeschene Markierungen anzubringen, dienen Schat-
tenkreide und Bernsteinbrille, was vor allem bei einer Trennung
der Gruppe hilfreich ist.
Dietriche 6ffnen Tiiren, ein Bohrer kann Guckldcher erschaf-
fen. Um auch um Ecken herum schauen zu kénnen, helfen ein
Handspiegel und sogar ein Periskop, mit dem man auch tiber
Mauern hinweg blicken kann. Die eigenen Spuren verwischt
ein Besen und quietschende Tiiren werden durch etwas Ol wie-
der leise. Wenn eine Wache einen doch einmal bemerkt, kann
man sie nach dem Ausschalten mit Fesselseilen ruhig stellen.
Simple Fallen wie Stolperdrihte und Warnmechanismen kén-
nen mit einer Kneifzange ausgeschaltet werden, und wenn man
doch einmal verwundet wird, helfen elastische Mastixver-
binde dariiber hinweg und verhindern auch, dass Blut-
spuren die eigene Anwesenheit verraten. Sollte auBer-
dem eine schnelle Flucht nétig sein, kénnen Ttrkeile
und Krihenfiifie die notwendige Zeit erkaufen.

ARTEFAKTE vnID ALCHIMIiKA
»Jetzt mogt thr es noch unverschimt teuer

finden, Effendi. Aber wenn ihr erst in der

Grabpyramide steht, umringt von missgiinstigen Ifriitim, dann wer-
det thr euch wiinschen, dieses Geschdft abgeschlossen zu haben.«
—Khadil Okharim, Spektabilitit der Drachenei-Akademie zu

Khunchom, neuzeitlich

Neben der alltiglichen Ausriistung kénnen auch ibernatiirliche
Gegenstinde das Leben der Helden unter Tage bedeutend ver-
lingern. Diese sind natiirlich (sofern man sie nicht selbst her-
stellen kann) sehr teuer, so dass sich hier besonders anbietet,
maBgeschneiderte Artefakte vor einer Expedition anfertigen zu
lassen oder sie auch bei besonders kniffligen Aufgaben vom Auf-
traggeber verteilen zu lassen.

Artefakte konnen dabei in verschiedenen Funktionen eingesetzt
werden. Sie kénnen sperrige und schwere Ausriistung ersetzen,
sic konnen fehlende Fihigkeiten kompensieren oder auch die ei-
genen Fihigkeiten erweitern. Im folgenden Abschnitt finden Sie
einige Beispiele fiir sinnvolle alchimistische Trinke, magische
Artefakte und karmale Hilfsmittel. Dies ist selbstverstindlich
nur als Ideenanregung zu verstehen, denn die Méglichkeiten,
die sich hier bieten, sind fast unbeschrinkt.

Alchimika

Trinke sind noch das billigste Hilfsmittel in diesem Abschnitt,
die sich auBerdem nicht nur an einigen wenigen Magierakade-
mien kaufen lassen. In den meisten groBeren Stidten gibt es ei-
nen oder mehrere Alchimisten, die jedoch hiufig eine begrenzte
Auswahl an Rezepten besitzen oder keine exotischen Zutaten
zur Hand haben. Alles, was das Abenteurer-Herz begehrt, kann
man jedoch in den Werkstétten des Roten Salamanders in Ander-
gast, Brabak, Fasar und Festum erhalten. Hier mag man auch

LeiseTRETER-PaKET
Ausriistung Gewicht Preis
10 Kienspine 10 1H
1 Abblendlaterne 30 128
1 Flasche Lampenol 10 5H
1 Feuerstein mit Stahl 5 6 H
1 Stiick Schattenkreide 1 5D
1 Bernsteinbrille 2 50D
1 Set Dietriche 15 12D
1 Bohrer 15 1D
1 Seidenseil (5 Schritt) 10 12D
3 Fesselseile (2 Schritt) 60 6S
1 Kneifzange 15 2D
5 Mastixverbinde 8 58S
1 Silberglas-Handspiegel 15 5D
1 Periskop 40 40D
1 kleiner Besen 20 5H
1 Phiole Schmierol 10 5H
2 Tiegel Katzenaugensalbe 12 80D
2 Holz-Tiirkeile 10 1H
10 Krihenfiifie 10 2D

ca. 175D (120 D ohne Bern-
steinbrille, 95 D ohne Katzenaugensalbe)

Gesamt ca. 12 Stein

Anmerkung: Fir eine durchschnittliche Heldengruppe
(siche oben) fallen bei Gleichverteilung des Gewichtes
keine zusitzlichen Punkte BE an.
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neben den unten genannten Beispielen in diesem Kapitel (die
allesamt aus der Spiclhilfe Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
stammen) noch weitere ausgefallenere Rezepte kennen —in Bra-
bak beispielsweise einen Trank, der die Verwandlung in einen
Fisch erlaubt, um so unter Wasser liegende Ruinen zu erkunden.
@ Da gerade lange Hohlenerkundungen hiufig eine anstren-
gende Angelegenheit sind, kann ein Konstitutionselixier gerade
den schwicheren Gruppenmitgliedern helfen. Auch Pastillen
gegen Erschdpfung sind hier schr vorteilhaft.

@ Ein Kraftelixier mag dic letzte Rettung sein, wenn {iber-
schwere Barrieren das Vorankommen der Helden behindern.
& Bannstaub ist cin potentes Mittel, um selbst michtige ma-
gische Fallen zu entschirfen.

@ Jede Heldengruppe sollte eines oder mehrere Antidote im
Gepick haben, da unter Tage oft Giftfallen oder giftige Tiere
lauern. Aus nahe liegenden Griinden kann auch ein Heiltrank
schr hilfreich sein.

@ Gerade wenn jede Rast eine Gefahr fiir die Gruppe darstellt,
ist ein Wachtrunk das Mittel der Wahl, zumal er noch ver-
gleichsweise erschwinglich ist.

@ Ewiges Ol ist cin (nur schwer erhiltliches) Mittel, um keine
sperrigen und schweren Vorriite an Ol mit sich auf lange Expe-
ditionen zu nehmen.

Magische Artefakte

Hier bieten sich vor allem extra fiir eine Expedition angefertigte
temporire Artefakte auf ARCANOVI- oder APPLICATUS-Ba-
sis an. Diese sind noch relativ leicht zu beschaffen und sprengen
preislich nicht alle Relationen. Besonders an der Drachenei-Aka-
demie zu Khunchom und in der Akademie der Vier Tiirme zu Mir-
ham hat man sich darauf spezialisiert, Artefakte fiir Abenteurer
anzubieten, die in alte tulamidische Ruinen oder in die damp-
fenden Dschungel und die Héhlen des Regengebirges aufbre-
chen wollen. Aufladbare Artefakte hingegen kosten meist schon
mehr als jeder Lohn einer Expedition, so dass diese cher selten
in Betracht kommen diirften. Alles zu Artefakten, ihrer Erschaf-
fung und den entsprechende Kosten finden Sie in der Spielhilfe
Stibe, Ringe, Dschinnenlampen. Beispiele fiir sinnvolle Zauber
finden Sie im entsprechenden Kapitel auf Seite 132.

Im Laufe der Zeiten hat sich eine Reihe von Artefakten als be-
sonders niitzlich fiir Untertage-Expeditionen erwiesen. Einige
davon existieren schon seit langer Zeit und finden immer wie-
der thren Weg in die Ausriistung von Abenteurern, wihrend an-
dere als Auftragsware vor einer Expedition immer wieder neu
erschaffen werden. Die folgenden Beispicle sollen Thnen und
Thren Spielern als Anregung dienen, was sich unter Tage als
niitzlich erweisen kann:

XEenos' GUrRTEL DER TiEFE
“Sind das etwa ... Haare?!”

Beschreibung: Das kriftige, rostbraune Haar eines Wiihlschrats
wurde fiir den Giirtel zu einer Gewandkordel verflochten. Fihrt
man die Kordel mit den Fingern entlang, so kann man eine gan-
ze Reihe von harten, teils kantigen, teils runden Objekten erta-
sten, die in die Haare eingedrillt wurden.

Wirkung: Schniirt man sich den Giirtel in einer natiirlichen
Hohle um und spricht hernach auf Rogolan: “Mutter Sumu,
leite diesen deinen Diener auf den Wegen durch deinen Leib!”

so erhilt der Triger ein intuitives Verstindnis fiir die unterir-
dische Umgebung (EINS MIT DER NATUR). Er verfiigt bis
zum nichsten Sonnenaufgang tiber Hohlenkunde sowie einen
auf Hoéhlen spezialisierten Gefahreninstinkt in Héhe von 10.
Seine TaW fiir Fihrtensuchen, Orientierung, Wettervorhersage und
Wildnisleben steigen um 10 — sofern sich die Proben auf die Er-
kundung einer natiirlichen Grotte bezichen.

Hintergrund und Besonderheiten: Der Giirtel wurde vor einigen
hundert Jahren vom Geoden Xenos von den Flammen fiir einen
menschlichen Begleiter geschaffen. Jener erwies sich als duBerst
tollpatschig und verirrte sich mehrmals in der Tiefe. Um dem
abzuhelfen, verflocht der Diener Sumus die stabilen Tasthaare
cines Wiihlschrates mit verschiedenen Gaben aus Sumus Inne-
rem: Kieseln, erkalteter Lava, Goldklumpen und Edelsteinsplit-
tern. Die entstandene Gewandkordel verzauberte er in ciner lan-
gen Firsprache an Sumu, die seinen Freund fortan leiten sollte.
Wert: 5 Dukaten / 500 Dukaten

Szenariovorschldge: Auf der Suche nach den im Ersten Dra-
chenkrieg verlorenen Urstidten der Zwerge gelangten Xenos
und seine Begleiter auch nach Aradolosch, der alten Stadt der
Kinder Curobans in den Trollzacken. Wihrend der Erkundung
der Binge erweckten sie eine namenlose Kreatur. Sie totete die
Begleiter Xenos® einen nach dem anderen. Da es sich bei Arado-
losch nicht um eine natiirliche Hohle handelte, niitzte der Giir-
tel seinem Triger nichts auf der wilden Flucht durch die tiefen
Hallen. SchlieBlich verirrte er sich in den endlos erscheinenden
Gingen, wurde von der Gruppe getrennt und verschwand.

Wer sich mit der Suche nach alten Zwergenstidten beschiftigt,
wird frither oder spiter auf die Geschichten um jene Abenteurer
stoBen und dabei auch auf den Nutzen des Artefaktes bei der Er-
kundung von Héhlen und Kavernen aufmerksam werden. Bis
heute ist der Giirtel der Tiefe jedoch nicht wieder aufgetaucht,
so dass er wohl noch immer in den Tiefen Aradoloschs liegt — be-
wacht vom Zwergenwiirger, der nur auf eine Gelegenheit war-
tet, den verlassenen Gingen zu entkommen.

Kategorie: semipermanenter Spruchspeicher (ARCA-
NOVI), wochentlich nutzbar

Typ und Ursprung: Eigenschaft, Elementar (Erz) / ge-
odisch

Ausloser: Schliisselsatz (s.0.)

Astralenergie: 28 /3

Thesis: selten

Komplexitit: +9/4 Z{P*

Wirkende Spriiche: 1 x wochentlich EINS MIT DER
NATUR (fiir Hohlen, 10 Z{P*)

Varianten: Ahnliche Artefakte finden sich im Umfeld
von Geoden und Druiden recht hiufig und verleihen
dem Anwender ein Gespiir fiir einen bestimmten Ge-
lindetyp. Dabei sind die Landschaften Nord- und Mit-
telaventuriens (Wald, Steppe, Gebirge) deutlich hiufiger
vertreten, als die Stidaventuriens.

DiE SPINODENFINGER

Beschreibung: Das Artefakt besteht aus cinem Paar samtener
schwarzer Handschuhe. Der Stoff wurde mit feinen Silberfiden
durchwirkt, die ein graziles Spinnennetz bilden.
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Wirkung: Trigt man die Handschuhe und streift dreimal mit
gespreizten Fingern tiber eine Wand, so erhilt man fir 6 SR die
Fihigkeit, an Winden und Decken wie eine Spinne (SPIN-
NENLAUF) entlang zu krabbeln.

Hintergrund und Besonderheiten: Die Grangorer Gewand-
schneiderin und Nachtschone Naima Amarizio fertigt diese spe-
ziellen Handschuhe als Auftragsware fiir besondere Kunden —
vor allem jene, die in ihre magische Begabung eingeweiht sind.
Schon so manche horasische Expedition verfiigte tiber eines
dieser Artefakte, die das Ersteigen praktisch jeder Felswand er-
moglichen. Naima ist es allerdings auch egal, wenn ihre Arbeit
fiir weit zwielichtigere Zwecke verwendet wird.

Wert: 2 Dukaten / 250 Dukaten

Szenariovorschlige: Wihrend der Vorbereitung einer Tiefenex-
pedition erfihrt man recht leicht von den hilfreichen Spinnen-
handschuhen. Leider schweigen sich fast alle vorherigen Nutzer
dieser Artefakte dariiber aus, woher sie sie bekommen haben.
Selbst wenn man schlieBlich von der Gewandschneiderin aus
Grangor weil, muss man dieser erst einmal beweisen, dass man
thr Vertrauen verdient. Zu diesem Zweck hat die rachstichtige
Nachtschéne sicherlich eine entsprechende Aufgabe parat.

Kategorie: ecinmaliger Spruchspeicher (ARCANOVI), 3
Ladungen

Typ und Ursprung: Eigenschaften / satuarisch
Ausléser: komplexe Geste (s.0.)

Astralenergie: 67/ 3

Thesis: bekannt

Komplexitit: +3 /8 Z{P*

Wirkende Spriiche: 3 x Spinnenlauf

Varianten: Artefakte, die die Fihigkeit des Spinnengangs
verleihen, sind unter Hexen beliebt und finden sich auch
in aufladbaren und schr selten semipermanenten Versi-
onen. Nicht jede Hexe wihlt als Triger der Verzaube-
rung Handschuhe. Es gibt auch diverses Schuhwerk,
einige Spinnenamulette und verzauberte Armreifen.

Das LEUCHTENDE, KLEBEIDE SEiL

Beschreibung: Es handelt sich um ein normales, zwanzig
Schritt langes Hanfseil zum Klettern, an dessen einem Ende cin
Wurfhaken befestigt ist.

Wirkung: Wird der Haken geworfen, so beginnt das Seil sanft
golden zu leuchten (AUREOLUS). Sobald er aufprallt, wird der
Untergrund weich wie Butter, so dass er sich auch auf glatten
Flichen ohne Widerhalt oder an senkrechten Winden fest verh-
akt (HARTES SCHMELZE!).

Hintergrund und Besonderheiten: Solche Wurfhaken mit Seil
werden von einigen Artefaktmagiern, vor allem im tulami-
dischen Raum, gefertigt. Das Leuchten macht deutlich, dass sie
nicht fiir lichtscheues Gesindel gedacht sind. Der AUREOLUS
reicht zwar nicht, um viel zu erhellen, hilft aber, um ohne wei-
tere Lichtquelle das Seil empor zu klettern — was recht prak-
tisch ist, da man so nicht umstiindlich eine Lichtquelle mit dem
Mund halten muss. Durch das Einschmelzen im Untergrund
verbleibt der Haken, einmal ausgeldst, an Ort und Stelle, wenn
man ihn nicht mithsam wieder frei hackt.

Wert: 2 Dukaten / 70 Dukaten

Szenariovorschlidge: Eine nichtliche Einbruchserie erschiittert
Khunchom. Als Markenzeichen hinterlidsst der Schurke stets
eines der leuchtenden Seile, als wolle er sich tiber die Artefakt-
magier lustig machen. An der Drachenei-Akademie ist man rat-
los. Mehrere Dutzend solcher Seile sind in den letzten Jahren
verkauft worden und ihr Verbleib ist fast immer ungeklirt. Nun
benétigen die Magier die Hilfe von Abenteurern, um den Arte-
fakten und ihren Besitzern nachzuspiiren und so den geheim-
nisvollen Einbrecher dingfest zu machen.

Kategorie: einmaliger Spruchspeicher (ARCANOVI), 1
Ladung

Typ und Ursprung: Illusion, Elementar (Erz), Objekt /
gildenmagisch

Ausloser: einfache Geste (s.0.)

Astralenergie: 23/ 1

Thesis: verbreitet

Komplexitit: +2 /2 Z{P*

Wirkende Spriiche: 1 x zeitlich geretht AUREOLUS (8
ZfP*) und HARTES SCHMELZE! (10 AsP)
Varianten: Bei diesem Artefakt sind auch Varianten ver-
breitet, die nur mit einem temporiren Speicher fiir eine
Woche versehen sind und dadurch keine permanente As-
tralenergie kosten. Dadurch sinkt der Anschaffungspreis
auf 20 Dukaten. Ebenfalls recht hidufig sind Wurfhaken,
die statt HARTES SCHMELZE! cinen OBJECTOFI-
XO verwenden. Diese sind wiederverwendbar und kon-
nen meist neu aufgeladen werden oder haben zumindest
mehrere Ladungen. Sie sind allerdings auch entspre-
chend teurer in der Anschaffung.

Karmale Artefakte

Auch karmale Artefakte konnen per OBJEKTWEIHE iber die
Einbindung von Liturgien erschaffen werden, wenngleich dies
deutlich seltener geschicht und praktisch nie fiir den freien Ver-
kauf. In den Besitz eines solchen Artefakts diirften die Helden
vor allem kommen, wenn sie in kirchlichem Auftrag unterwegs
sind — oder aber als Dank fiir einen zuvor geleisteten Auftrag.
Beispiele fiir sinnvoll in karmale Artefakte eingebundene Litur-
gien finden Sie im entsprechenden Kapitel auf Seite 135.

Ein GEmUTLicHES PLATZCHED
— Das LAGER DER HELDEN

»Ungemiitlich war's vielleicht und arschkalt. Und ja, das stindige
Tiopfeln des Wassers ging mir auch auf die Nerven. Der Luftzug hat
gestort und die Miicken waren eine Plage. Aber ich sag euch eins:
Lieber ein Jahr hier schlafen als nur eine Nacht in der Kammer, die
Alrik gestern aufgetan hat. Da wiirde er mir sicher auch zustimmen,
wenn die Riesenspinne thn nicht gefressen hétte.«

—ecin Abenteurer zu seinen norgelnden Gefihrten, neuzeitlich

Hiufig sind Helden nur fiir eine begrenzte Zeit in einem Hoh-
len- oder Gangsystem unterwegs, so dass sich einige Fragen wie
die Essensversorgung oder die Suche ecines Schlafplatzes gar
nicht stellen. Doch bei mehrtigigen Besuchen unter der Erde
oder gar bei langen Expeditionen in die Tiefen der Erde sicht
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DiE SucHE in REGELII

Zur Suche cines geeigneten Lagerplatzes ist eine Pro-
be auf Wildnisleben nétig, die je nach Umgebung und
Vorwissen der Helden um bis zu 7 Punkte erschwert ist.
Eine gelungene Probe zeigt dabei nur an, dass ein den
Umstinden entsprechend guter Lagerplatz gefunden
wurde. Eine hohe Zahl TaP* mag dariiber hinaus tiber
die weitergehende Qualitit entscheiden (und Regenera-
tions-Erschwernisse vermindern, siche unten). In jedem
Fall ist es nicht méglich, einen noch so guten Lagerplatz
zu finden, wenn die Umgebung es nicht hergibt.

Die Sonderfertigkeit Hohlenkundig kann bei der Lager-
suche eine enorme Hilfe sein, da sie die Erschwernisse im
Umfang der normalen Regeln reduziert. Dariiber hinaus
kénnen Sie auch einem Héhlenkundler die Probe ganz
erlassen und davon ausgehen, dass er bei ausreichender
Zeit den besten zur Verfiigung stchenden Platz findet —
schlieBlich ist er ein Experte fiir das Leben unter Tage.

dies schon anders aus. Hier ist vor allem die Frage des Nachtla-
gers von elementarem Interesse.

Am Anfang steht die Suche nach einem geeigneten Lagerplatz,
der den besonderen Anforderungen nach einem sicheren Ruhe-
ort unter Tage gerecht wird. Eine zentrale Frage ist, ob der Platz
gut zu verteidigen sein soll oder ob eine einfache Flucht hsher
zu bewerten ist. Daraus ergibt sich, ob eine Hohle oder ein
Raum mit nur einem Ausgang sinnvoll als Lagerplatz ist oder ob
mehrere Ausginge sinnvoll sind. In jedem Fall sollte man nicht
in einem Hauptkorridor nichtigen, sondern in einem etwas ab-
gelegenen Gebiet der Anlage, um nichtliche Stérungen auf ein
MindestmaB zu reduzieren.

Weiterhin sind die natiirlichen Bewohner des Hohlensystems in
Betracht zu zichen, sofern man iiber sie genauere Informationen
hat. Eine Hohle, aus der es streng riecht, ist auch dann kein sinn-
voller Rastplatz, wenn sie derzeit leer steht, da sie vermutlich zu-
mindest zeitweise bewohntist. Ein Raum, an dessen Eingang sich
bereits Spinnweben befinden, sollte ebenso frithzeitig aussortiert
werden. Gerade in Riumlichkeiten, wo mit gréBeren Riubern zu
rechnen ist, lohnen sich hingegen H6hlen oder Riume mit engen
Eingingen. Diese sind dariiber hinaus auch leichter zu schiitzen
und der Eingang kann gut im Auge behalten werden.

Auch die Flora vor Ort ist ein wichtiger Punkt. Feuer- oder Ef-
ferdsmoos sind schlechte Mitbewohner, auch unbekannte Pilze
oder Pflanzen sollte man aus Sicherheitsgriitnden meiden. Nor-
males Moos hingegen kann einen hervorragenden Untergrund
fiir die Lagerstitten bilden und auch die normalen Unannehm-
lichkeiten einer Rast (siche obenstchenden Kasten) mildern.
Ein einmal gefundener Lagerplatz muss griindlich durchsucht
werden, um keine unangenehmen Uberraschungen zu erleben.
Schon mancher Abenteurer lagerte in einer scheinbar gemiit-
lichen und groBen Hohle, die nur einen leicht zu iiberwachenden
Eingang besaB3, um dann hinterriicks von einer Hohlenspinne
oder einem anderen Riuber iiberwiltigt zu werden, der sich un-
ter der Decke oder in einer Spalte verborgen hatte. Die Gruppe
sollte den Ort des Lagers daher immer gut ausleuchten und auch
kleinste Ginge oder Spalten durchsuchen, ob sich dort vielleicht
ein Weg in die Hohle oder den Raum befindet.

UncUnstiGe LAGERPLATZE

Unter Tage findet man auch bei umfassender Suche sel-
ten einen perfekten Lagerplatz. Meist ist der Untergrund
hart, es ist kalt und wenn der Raum mehrere Ausginge
hat, zieht es woméglich. Daher sollten Sie die Helden
dies auch spiiren lassen. Sofern kein hinreichend guter
Lagerplatz gefunden wird (was zumindest in natiir-
lichen Hohlensystemen nicht oft gelingen sollte), ist die
nichtliche Regeneration je nach Qualitit des Rastplatzes
um 1 bis 3 Punkte vermindert.

Wenn der Lagerort als gut befunden wurde, kann sich die Grup-
pe an den Aufbau des Lagers begeben. Wichtig ist dabei die Fra-
ge, ob man ein Feuer entziinden will, was sowohl Vorteile als
auch Nachteile besitzt. In jedem Fall benétigt der Lagerplatz
aber einen Rauchabzug, was unter Tage nicht immer gegeben
ist. Die Schlafstitten selbst sollten relativ eng beisammen plat-
ziert werden, um Gefahren aus dem Dunkeln zu entgehen bzw.
diese rasch zu bemerken. Auch die Wache sollte sich nicht vom
Lager entfernen.

Bei der Wache gilt dartiber hinaus noch stirker als an der Ober-
fliche, dass niemand alleine auf die Gruppe acht geben sollte.
Die meisten Jiger unter Tage sind darauf spezialisiert, sich laut-
los zu bewegen und ebenso zu téten — eine einsame Wache mag
daher keine Zeit mehr haben, die Gefihrten zu warnen. Neben
doppelten Wachen hilft auBerdem eine gute Lagersicherung.
Mehr hierzu finden Sie im Kapitel zur Ausristung der Helden
in einem eigenen Abschnitt zu hilfreichen Utensilien bei der
Herrichtung des Lagers auf Seite 125.

Gerade bei lingeren Expeditionen ist schlieBlich auch die Ver-
sorgung mit Nahrung und Wasser ein elementarer Punkt. Tags-
iiber ist dafiir meist keine Zeit, so dass dies bei der Suche nach
einem Lagerplatz geschehen sollte. Ein kleiner See mag dabei
verlockend in der Nihe der Schlafstatt scheinen, doch weifs man
erstens nicht, was dort drinnen lauert und eventuell heraus-
kommt oder herauslangen kann, und kann sich zweitens sicher
sein, dass manche Tiere der Unterwelt genau so denken. Besser
sollte man solche Plitze also meiden und sie nur im Rahmen
der Lagersuche kurz zur Auffiillung der Vorrite aufsuchen. In
besonders kargen Hohlensystemen kann man seine Wasservor-
rite auch dadurch auftiillen, dass man GefiBe unter Tropfsteine
stellt. Hierdurch lisst sich nicht viel Wasser gewinnen, aber wenn
jeder Tropfen zihlt, mag es iiber Tod oder Leben entscheiden.
Als letztes steht der Abbau des Lagers, wenn man die Nacht sicher
iiberstanden hat. Griindlichkeit hierbei ist ebenso wichtig wie
beim Aufbau des Lagers, denn das Verwischen von Spuren kann
das Leben der Gruppe retten. Zuriickgelassene Abfille locken Ji-
ger oder gar kulturschaffende Wesen an, die sich auf die Fihrte
der Gruppe setzen konnten. Nur wer alle Hinterlassenschaften
beseitigt, kann sich sicher sein, unbehelligt weiter zu zichen.

Kampre vnter Tace

In uralten Gewdlben warten nicht nur vergessene Fallen darauf]
das Leben vorwitziger Helden zu beenden — nicht weniger ge-
fihrlich sind die Kreaturen unter Tage, Schatzwichter, Tiere
und bizarre Wesen, die sich in tiefen Kliiften herumtreiben. All-
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zu oft gibt es hier keine andere Wahl: Die
Helden miissen sich mitblitzenden Klingen
ihrer Haut erwehren, wenn sie tiefer in die
Ginge vordringen wollen.

Der folgende Abschnitt soll einige der Be-
sonderheiten des Kampfes unter Tage
hervorheben und anschaulicher gestalten.
Fihlen Sie sich nicht gendtigt, jede ein-
zelne hier aufgefithrte Regel umzusetzen.
Das gesamte Kapitel gilt als Optional- bzw.
Experten-Regel, so dass Sie sich einfach jene
Modifikationen heraussuchen sollten, die
Ihnen zusagen. In erster Linie sollen Ihnen
die folgenden Abschnitte einige Hilfestel-
lungen geben, auBergewshnliche Kampf-
situationen unter Tage mit den entspre-
chenden Regeln zu versehen.

PLatzmanGEL
So sehr es auch zu den liebsten Zeitvertrei-

ben von Helden gehéren mag, sich in unter-

irdischen Gingen herumzutreiben, die zu verschollenen Zwer-
genstiddten oder uralten Schatzkammern fithren, so unpraktisch
ist ein solcher Gang doch, wenn es zu einem Kampf kommt. Es
gibt kaum eine Waffe, die nicht ausreichend Platz benétigt, um
geftihrt zu werden — Platz, der unter Tage reichlich knapp ist.
Achten Sie auf die Modifikatoren fiir beengte Umgebung (WdS
58): Lange Schwungwaffen ecrleiden EinbuBen von 6 Punkten
aufihren AT- und 2 Punkten auf ihren PA-Wert, kurze Schwung-
waffen noch immer AT-Malus von 2 Punkten, Stangenwaffen
einen PA-Malus von 2 Punkten. Die SF Halbschwert senkt diese
Erschwernisse auf AT +2 / PA+2, zusitzlich aber auch die TP
der Wafte um 2. Mit Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Schwertern
und Sibeln ist die AT um 2 Punkte erschwert, mit Infanterie-
waffen und Speeren die PA um 2 Punkte. Wann eine Umgebung
als beengt anzuschen ist, ist letztlich Spielleiterentscheidung. In
jedem Fall gilt sie als beengt, wenn die Ausdehnung des Ganges
oder Raumes geringer als die Waffenlidnge ist oder wenn ein
Held mit dem Kopf an die Decke stoBt.

Sehr schwierig ist auch das Mandvrieren auf engem Raum:
Ausweichen ist mit einem Malus von mindestens 4 Punkten zu
versehen, ein Zuriickweichen (z.B. beim VergroBern der Distanz-
klasse oder bei einem Ausfall) ist je nach Platzsituation nur we-
nige Male moglich.

Falls mehrere Gefihrten auf engem Raum gemeinsam kidmpfen
und so die Gefahr besteht, dass sie sich gegenseitig in die Quere
kommen, bietet es sich an, analog die Regeln fiir Kimpfe in un-
terschiedlichen Distanzklassen (WdS 80) zu nutzen: Pro befreun-
detem Mitstreiter, der moglicherweise im Weg stehen konnte, ist
die AT cines Kimpfers um 4, die PA um 2 Punkte erschwert. Ein
misslungener Angriff mit einem Wiirfelwurf von 18 oder 19 erfor-
dert sofort einen Kontrollwurf, ansonsten wird ein befreundeter
Kimpfer getroffen. Setzen Sie diese Regeln allerdings besser nur
in sehr speziellen Situationen ein —es kann fiir die Spieler schnell
frustrierend wirken, wenn sie gemeinsam vorgehen wollen, sich
aber nur gegenseitig behindern. Andererseits ist ein enger Gang
geradezu pridestiniert dafiir, von mehreren Helden mittels For-
mationsparade gehalten zu werden, wihrend die verbleibenden
Kameraden hinter ihnen die Armbriiste nachladen.

Unangenchm wird es, wenn ein heftiger Schlag eines Kdmpfers
daneben geht — und das Familienschwert ein hissliches Knir-
schen von sich gibt, wenn es an der Wand entlang streift. Als
Faustregel gilt: Wann immer ein Wauchtschlag (oder ein darauf
aufbauendes Manéver) mit einem Zuschlag von mehr als 5
Punkten misslingt, ist sofort ein Kontrollwurf fillig, ansonsten
prallt die Waffe mit voller Wucht gegen die Wand — was einen
sofortigen Bruchfaktor-Test notwendig macht.

Sehen Sie die Platzverhiltnisse aber nicht nur als eine Ansamm-
lung von Modifikatoren. Mit Platzmangel kénnen Sie auch span-
nende, ungewdhnliche Kimpfe gestalten. Vielleicht werden die
Helden ja von Hohlenspinnen angegriffen, wihrend sie auf Hin-
den und Knien durch cinen eingefallenen Gang krabbeln? Viel-
leicht zwingen sie sich gerade durch eine enge Spalte, als ithnen
von der Gegenscite ein Ork entgegenkommyt, der auf den gleichen
Gedanken kam? Oder die Verhiltnisse dndern sich wihrend des
Kampfes — etwa in einem Raum, dessen Winde langsam, aber
unaufhaltsam aufeinander zu riicken und so die Kombattanten
unfreiwillig immer niher zusammenriicken lassen?

DUnKELHEIT

Neben der Enge ist mit Sicherheit die Dunkelheit die Haupt-
schwierigkeit beim Kampf unter Tage. Im DSA-System wird der
Zuschlag auf Talent- oder Kampfproben durch Finsternis in ei-
ner Skala angegeben, die von 3 (Ddmmerung) iber 6 (Mondlicht)
und 10 (Szernenlicht) bis hin zu 16 (véollige Finsternis) reicht. Wer-
te iiber 16 sind nur durch Magie erreichbar. Diese Werte werden
gleichmiBig auf AT und PA verteilt (bei ungeraden Zahlen sinkt
die PA stiirker), Fernkampfangriffe erleiden sogar den vollen Zu-
schlag als Malus.

Die Dunkelheitsstufe kann durch Lichtquellen verringert wer-
den. Typische Lichtquellen finden Sie im Ausriistungskapitel auf
Seite 122. Zauber (z.B. FLIM FLAM oder KATZENAUGEN)
senken die Dunkelheit iiblicherweise um die ZfP*. Die Reich-
weite des Lichts betrigt tiblicherweise die Helligkeit in Schritt.
Kreaturen und Charaktere mit Didmmerungssicht erleiden nur
die halben Zuschlige, solche mit dem Vorteil Nachtsicht oder der
SF Blindkampf sogar nur Abziige in Héhe von maximal —2/-2.
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BODENVERHALTIISSE

Ab und an spielen nicht nur Enge und Lichtverhiltnisse eine
Rolle, sondern auch die restliche Umgebung, insbesondere der
Boden.

Viele Boden von Gewdélben, Kavernen und anderen Orten sind
aus festem Stein und stellen kein wirkliches Problem dar. Dies
dndert sich jedoch, wenn die Bodenverhiltnisse das Fortbewe-
gen und somit auch den Kampf zu einem gewagten Unternch-
men machen.

Fall sich der Boden als sehr briichig erweist, weil er z.B. aus
morschem Holz oder einer diinnen Schicht weichen Materials
besteht, so kann der Meister withrend des Kampfes eine Korper-
beherrschungs-Probe verlangen, damit nichts Schlimmes passiert
(entweder einmal pro KR oder bei sehr briichigem Geldnde bei
dem Einsatz jedes Mandvers). Bei einem Scheitern kommt es zu
einem Einbrechen in den Boden mit einem Bein, so dass man 1
Aktion braucht, um sich zu befreien, und in dieser Zeit hat man
leichte Probleme bei Angriff und Verteidigung (AT +3/PA+3),
bei einem Patzer gar zu einem Durchbrechen, was zu einem
Sturz und der Anwendung der Sturzschadensregeln fiihrt (WdS
144). Hierbei kommen die SF Szandfest (WdS 43) oder Vorteile
((Herausragende) Balance) zum Tragen.

Nicht selten kommt es auch zu Auseinandersetzungen in einem
teilweise (oder vollig) unter Wasser gesetzten Bereich. Hier
kommt es sehr auf die Héhe des Wasserstandes an. Es macht
einen groBen Unterschied, ob das Wasser bis zum Knie (PA+2),
bis zur Hiifte (AT +2/PA+4) oder bis zur Schulter reicht (AT +4/
PA+6). SchlieBlich mag es auch manchmal vorkommen, dass
ganze Hohlensysteme, Stollen oder Gebiude komplett unter
Wasser stechen. In diesem Fall kénnen die Kidmpfe selbstver-
stindlich auch nur unter Wasser erfolgen (AT +6/PA+6). Beach-
ten sollte man hierbei die SF Kampf im Wasser (WdS 74) und
Unterwasserkampf (WdS 77). Auch die allgemeinen Regeln zu
Schwimmen (WdS 139) kénnen angewendet werden.
Weiterhin kénnen Moose, schleimige oder rutschige Stellen den
Kimpfenden zu schaffen machen, so dass auch hier Korperbe-
herrschung-Proben verlangt werden kénnen, die ja nach Grad
der Schwierigkeit erschwert oder erleichtert sind. Ein Scheitern
hat hier zur Folge, dass es zu einem Sturz kommt und man sich
in einer ungiinstigen Position wieder findet. Man gilt als am Bo-
den liegend, was dem Gegner Vorteile verschafft (AT-3/PA-5).

DiE BEWOHDER DER GEWOLBE

Beim Kampf gegen die Kreaturen in Gewslben gilt es eben-
falls einige Besonderheiten zu beriicksichtigen. So kénnte eine
Spinne beispielsweise von der Hohlendecke attackieren, was
einen Zuschlag von +2/+4 auf AT/PA ihres Gegners mit sich
bringt, da die Waffe iber dem Kopf geftihrt werden muss. An-
dere Kreaturen verlassen sich auf Hinterhalte (WdS 113), deren
Entdeckung zusitzlich um die Dunkelheitsstufe (siche oben)
erschwert ist. Schr viele Kreaturen in tiefen Kliiften besitzen
zudem Nacht- oder zumindest Didmmerungssicht, so dass sie
durch die Dunkelheit wesentlich weniger eingeschrinkt werden
als die Helden. Ist cine einzelne Hoéhlenspinne normalerweise
noch kein Gegner fiir einen Helden, sicht das in einem finsteren
Gang ohne Lichtquelle schon wieder deutlich anders aus. Ande-
rerseits sind etliche Wildtiere durch Feuer zu vertreiben. GrofBe-
re Ginge oder Hallen erlauben Flugangriffe, und wenn dies in
Kombination mit der geringen GréBe der Angreifer und Dun-

kelheit geschieht, dann kann schon eine Handvoll Fledermiuse
den Helden das Leben schwer machen.

ZavBEREI vnITER TacEe

Bei Expeditionen in die Finsternis aventurischer Hohlen, Grab-
anlagen und Ruinen schwéren manche professionelle Aben-
teurer auf die Hilfe von Zauberkundigen. Damit meinen sie
nicht die Puniner Stubenhocker, die fiir solche Strapazen hiufig
nicht geeignet sind, sondern praktisch orientierte Minner und
Frauen. Solche, die sich nicht zu fein sind, Robe und Spitzhut
dreckig zu machen oder gar auszuzichen. Fiir die Wissenschaft
oder die Erkundung uralten Ubels oder unterirdischer Wunder
sind Magickundige aller Traditionen bereit, sich auf die Reise in
die Dunkelheit zu begeben. Denn gerade auch abseits der Gil-
denmagier gibt es manche Spezialisten, deren Fihigkeiten von
gebildeten Abenteurern hoch geschitzt werden. Dies trifft vor
allem auf naturverbundene Druiden zu, aber auch auf Spinnen-
hexen oder gar Schamanen der urtiimlichen Vélker und Rasse

GEEIGHETE ZAVBER

Nicht jeder Zauberkundige verfiigt tiber fiir die speziellen An-
forderungen unter Tage geeignete Spriiche. Oft sind sich Zau-
berer jedoch auch nicht im Klaren dariiber, fir was, aufler fur
die heimischen Studien, ihr Repertoire niitzlich sein kann. Da-
her seien hier Zauber aufgelistet, die von einer Expedition unter
Tage gebraucht werden konnten. Dabei haben wir bewusst auf
die Angabe allgemein sinnvoller Spriiche wie BALSAM oder
FLIM FLAM verzichtet. Diese verlieren unter Tage natiirlich
nichts von ihrem Potential. Diese Auflistung nimmt vor allem
auf die Erkundung natiirlicher und tiefer H6hlen Bezug, da die
Erkundung von Grabhdhlen oder Kellern eher in den Standard-
bereich heldischer Aktivititen gehért und daher keiner groBeren
Aufmerksamkeit bedarf.

@ ABVENENUM: Vor allem bei Expeditionen, die mehrere
Tage oder gar Wochen in die Tiefe fithren, kann der Abvenenum
sechr niitzlich sein. Sobald die Trinkwasservorrite ausgehen,
wire eine Riickkehr an die Oberfliche unumginglich — es sei
denn, man kann das Wasser der schwefelhaltigen Tiefenquelle
reinigen und so geniefbar machen.

@ ACCURATUM: In schriindigen Kliiften reifien Kleidungs-
stiicke schnell und geben den Triger der Unbill der Umgebung
preis. Mit diesem Zauber kann ohne lingere Reparaturdauer
und bei schlechtem Licht die Ausriistung wieder auf Vorder-
mann gebracht werden, was gerade in kalten Hohlen den Un-
terschied zwischen Leben und Tod ausmachen kann.

& ADLERAUGE: Gerade wenn man sich in der Tiefe verirrt hat,
mag die iibernatiirliche Sinnenschirfe dabei helfen, selbst feinste
Luftbewegungen zu erspiiren und so einen Weg zu einem Ausstieg
zu finden. Auch ein verfeinerter Geruchssinn kann auf der Suche
nach den wenigen Nahrungsquellen der Tiefe sehr hilfreich sein.
& AEOLITUS: Uber Jahrhunderte verschlossene Kammern
oder Kavernen in der Nihe von Lavastromen enthalten hiufig
giftige Gase, die man mit diesem Zauber hinweg wehen kann.
@ ANGSTE LINDERN: Nach stundenlangem Marsch in der
Tiefe ist schon manche Expedition an die Grenzen ihrer see-
lischen Belastbarkeit gestoBen. Mit dieser Formel ist es moglich,
zogerliche Kameraden angesichts tiefer Schluchten und dunkler
Kavernen zum Weitermarsch zu bewegen.
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@ ATTRIBUTO: Die Verstirkung der korperlichen Eigen-
schaften ist niitzlich bei Kletterpartien, gewagten Spriingen,
dem Anheben und Wegriumen schwerer Massen und Vielerlei
mehr.

@ AUFGEBLASEN: Selbst Schelme kénnen sich als hilfreich
erweisen, wenn es gilt, eine tiefe Felsspalte auf hchst spektaku-
ldre Weise zu {iberwinden.

& AUREOLUS: Mit diesem Zauber kann man lang anhaltende
leuchtende Wegmarken anbringen, um den Riickweg leichter zu
finden. Natiirlich sollte man diese nur dort nutzen, wo der eige-
ne Weg nicht verborgen werden muss.

@ AURIS NASUS: In der Variante Selbstleuchtend ist der AU-
RIS NASUS oft die kostengiinstigere Alternative zum lingerfri-
stigen Ausleuchten eines Raumes oder einer Hohle; auBerdem
schr praktisch, um bei einer Flucht Nischen durch illusionire
Wiinde zu tarnen.

& CALDOFRIGO: In vielen Hohlen ist es durch unterirdische
Wasserstrome feucht und kalt, Brennmaterial ist selten. Aber
wozu Brennmaterial mitschleppen, wenn man auch einen Fel-
sen fur einige Zeit zum Glithen bringen kann? Alternativ lassen
sich durch Lavastrome erhitzte Kavernen soweit abkiihlen, dass
man sie durchqueren kann.

@ DELICIOSO: Wer seinen ersten Grottenolm verspeisen
muss, wird froh sein, wenn dieser wie Hithnchen schmeckt.

& DESINTEGRATUS: Schon manche Expedition musste an
Hohleneinstiirzen umkehren, da das Wegrdumen der Trimmer
zuviel Zeit und Kraft gekostet hitte. Lisst man sie dagegen zu
Staub zerfallen, kommt man in einem Bruchteil der Zeit weiter.
Dieser Zauber eignet sich auf Grund seiner Kosten vor allem
zur Einbindung in den Magierstab oder in Einmal-Artefakte.
Wichtig ist dabei jedoch, dass man bei der Nutzung ein gewisses
Grundwissen der Statik mitbringt, sonst kénnte man noch gro-
Bere Einstiirze verursachen.

& EINS MIT DER NATUR: Gewachsene Hohlen gelten ge-
nauso als Natur wie der oberirdische Wald. So mancher Geode
oder Druide hat sich dadurch als perfekter Fithrer durch ,Sumus
Gebeine' erwiesen.

& EISENROST: In Verbindung mit dem REVERSALIS ist
auch der EISENROST gut gecignet, beschiddigte Ausriistung
wieder auf Vordermann zu bringen; notfalls gibt er aber auch
alten Schléssern den Rest.

@ FORTIFEX: In engen Gingen erweist sich die arkane Wand
als untiberwindliches Hindernis fiir Verfolger. Man kann aber
auch schmale Kliifte mit einer improvisierten Briicke tiberque-
ren — zumindest wenn man sich traut, iber einen unsichtbaren
Untergrund zu laufen. Wenn ein Felssturz droht, dann kann der
Zauber auch kurzzeitig zur Stabilisierung der Génge bis zur ei-
genen Flucht genutzt werden.

@ GEFUNDEN: Auf der Suche nach Gestohlenem oder Ent-
fithrten in weitldufigen Irrgingen ist es sehr niitzlich, wenn je-
mand den Weg zum Ziel erspiiren kann.

@ HARTES SCHMELZE!: Wenn der Zauber nur kleine
Mengen Gestein verfliissigt, kann ein schmieriger Film unter
Felsbrocken hilfreich sein, um sie beiseite zu schieben. Einge-
klemmte Kameraden lassen sich durch solche Schmierfilme
leichter befreien.

@ HASELBUSCH: Ein versperrter Durchgang kann schr
schnell den Weg freigeben, wenn rasch wachsende Wurzeln
massive Felsen zertrimmern. Ein Beutel Maiskérner wird zur

Rettung fiir eine Tiefenexpedition, der die Vorrite ausgehen.
Und Efeu- oder Weinsamen lassen in kurzer Zeit natiirliche
Leitern oder Briicken wachsen, mit denen man Kliifte und Fels-
winde spielend tiberwindet.

@ HEXENKRALLEN: Mit magisch verlingerten und verstér-
kten Nigeln sind Kletterpartien um ein Vielfaches leichter.

& KORPERLOSE REISE: Losgeldst von seinem Koérper kann
der Druide gefihrliche Passagen, wie einsturzgefihrdete Mi-
nenschichte, gefahrlos erkunden, wenn diese irgendwie ausge-
leuchtet werden kénnen oder er die Méglichkeit hat, auf ma-
gischem Weg oder anders fiir Licht zu sorgen.

@& KROTENSPRUNG: Mit gewaltigen Spriingen kann die
Hexe an Orte vordringen, die ansonsten nur schwer oder gar
nicht zu erreichen wiren. Im Krétengang kann sie auch tiber Fel-
sen in unterirdischen Lavaseen hinwegsetzen. Besonders prak-
tisch ist, dass der Zauber auch auf Begleiter der Hexe gewirkt
werden kann.

@ LANGER LULATSCH: Eine Pyramide aus unbeholfenen,
fiinf bis sechs Schritt groBen Bohnenstangen ist schon ein arg
lacherlicher Anblick. Dennoch kann ein solches Clowns-Kom-
mando Felswinde iiberwinden, die fiir normal groBe Menschen
nicht zu bewiltigen sind.

@ ELEMENTARE LEIBER: Vor allem die LEIBER DES
ERZES und DES FEUERS sind in Sumus Innerem immer
wieder niitzlich. Man kann sich so vor groBer Hitze oder den
normalen Gefahren des Felsgesteins schiitzen oder gar durch
die Elemente hindurch bewegen. Zur Durchquerung unterir-
discher Fliisse ist natiirlich der LEIB DER WOGEN das Mittel
der Wahl, wihrend ein LEIB DES WINDES Verirrte mit den
leisen Luftbewegungen im Hohlensystem nach drauBen wehen
lassen kann und daher als letzter Ausweg eine Alternative dar-
stellt.

@ MANIFESTO: Kleine Manifestationen erweisen sich immer
wieder als ausgesprochen niitzlich. Vor allem Flimmchen sind
hilfreich, um in der Finsternis die Fackeln oder Laternen wieder
zu entziinden, ohne sich mit Feuerstein und Stahl die Daumen
blau zu hauen.

@ MEMORANS: Mit der Variante Drachengedichtnis kann sich
der Zauberer problemlos den Weg durch den verwirrendsten
Irrgang merken. Glicklich sind auch jene Expeditionen, in de-
nen sich zuvor jemand die Karte des Gewélbes eingeprigt hat,
wenn diese durch einen Ungliicksfall verloren geht. Auch die
umstindliche Sicherung von Erkenntnissen wie beispielsweise
alten Inschriften kann man sich mit diesem Zauber sparen.

& METAMORPHO FELSENFORM: Das Gestein selbst wird
zum Werkzeug des Anwenders. Wer will schon klettern, wenn er
den Fels zu einer bequemen Treppe verformen kann?

@ NEBELLEIB: Als luftiger Nebel kann der Druide kleinste
Ritzen durchqueren, in Abgriinde hinab oder hinauf schweben
und so einen Dungeon bis in den letzten Winkel erkunden.
Auch dieser Zauber eignet sich dazu, sich treiben zu lassen und
den Ausweg so zu finden, wenn man sich verirrt hat.

@ NEKROPATHIA: Dic alten Kavernen mégen ja schon lange
verlassen oder einem unbekannten Schrecken zum Opfer gefal-
len sein, aber mit diesem Zauber gibt es womdglich jemanden,
den man nach dem Weg oder Zweck der Anlage befragen kann.
@ NIHILOGRAVO: Sumus Griff entzogen, kénnen der Zau-
berer und seine Begleiter Abgriinde iiberwinden oder halsbre-
cherische Kletterpartien vermeiden.
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@ NUNTIOVOLO: Fir verirrte Expeditionen kann es der
letzte Strohhalm sein, eine Nachricht nach drauBlen zu schi-
cken, um Hilfe zu holen. In Kombination mit dem OCULUS
kann man sogar versuchen, der dimonischen Essenz zu folgen
und sich so selbst zu retten — zumindest wenn man eine Mog-
lichkeit hat, dem Boten schnell zu folgen.

@ OBJECTOFIXO: An glatten Felsen oder Mauern ist der
Zauber hiufig die einzige Moglichkeit, ein Seil zum Klettern zu
befestigen. Hat man kein Seil, kann man auch beliebige, stabile
Ausriistung verwenden, um nach und nach eine Leiter an die
Felswand zu kleben'.

& OBJECTOVOCO: Mit den richtigen Fragen kann das Wis-
sen von Gestein sehr hilfreich sein. Allerdings sollte man sich
schon genaue Gedanken machen, denn auf: “Ist das der Weg
zum Ausgang?” wird ein Stein keine Antwort geben kénnen,
wohl aber darauf, ob er einen Luftzug spiirt oder ob ihn in letz-
ter Zeit FiiBle betreten haben.

& PARALYSIS: Schr unkonventionell ist es, sich und seine Ka-
meraden versteinert und unverletzlich in einen tiefen Abgrund
zu stiirzen. Man sollte sich nur vorher dartiber im Klaren sein,
dass der Riickweg Probleme bereiten kénnte und dass die Aus-
riistung mitnichten unzerbrechlich wird.

@ PENETRIZZEL: Vor allem in bewohnten Anlagen ist es
hilfreich, zuvor unbemerkt einen Blick durch Tiiren oder Win-
de werfen zu kénnen.

@ PROJEKTIMAGO: Mit cinem Abbild seiner selbst kann
man stets Hilfe herbeirufen. Bleibt nur zu hoffen, dass auch je-
mand die Botschaft sicht.

& SALANDER: Mit der Variante Bdrenfell und Froschschenkel
kann man sich gerade benétigte Korperteile zulegen, wie die
Kletterfiie eines Affchens oder die extrem lichtempfindlichen
Augen eciner Katze. Fledermausfliigel kénnen sich ebenfalls als
praktisch erweisen.

@ SOLIDIRID: Die Regenbogenbriicken der Elfen kénnen
natiirlich auch unterirdische Abgriinde iiberspannen.

& SPINNENLAUF: Eine Moglichkeit der Hexe, sich selbst
und ihren Begleitern Gibernatiirliche Kletterfihigkeiten zu ver-
leihen.

@ TIERGEDANKEN: Das lichtscheue Getier der Tiefe kann
mit diesem Zauber Informationen oder gar Hilfe liefern. Wobei
natiirlich fraglich ist, ob man auf Fragen nach dem Versteck des
Zwergenschatzes eine sinnvolle Antwort erhilt. Auch ist es frag-
lich, wie gut der Abenteurer von Welt die Gedankenginge einer
hungrigen Héhlenspinne erfassen kann.

& TRANSFORMATIO: Beherrscher dieser sehr seltenen For-
mel haben immer das richtige Werkzeug dabei — oder verwan-
deln Felsen in Holz, um sich ein schones Feuerchen zu entziin-
den.

& TRANSVERSALIS: Mit Kurzdistanzspriingen kann man
Abgriinde oder Felswinde iiberwinden — oder aus versperrten
Riumen flichen. AuBerdem kann man einen Dungeon so jeder-
zeit verlassen und wieder zurtickkehren.

@ WAND AUS ELEMENT: In engen Gingen sind die ele-
mentaren Winde natiirlich sehr dazu geeignet, den Weg fiir Ver-
folger zu versperren. Mit WANDEN AUS ERZ oder HUMUS
kann man auch eine Leiter formen und daran empor klettern.
& WEICHES ERSTARRE!: Mit diesem Zauber kann man
Briicken iiber unterirdische Fliisse oder Abgriinde schlagen. Mit
etwas Erfahrung kann der Zauberkundige dem erstarrenden

Material auch eine bestimmte Form geben und so Treppen aus
dem Nichts erschaffen.

@ WELLENLAUF: Sclbst cin unterirdischer Strom wird fiir
den Elfen zu ciner Promenade, iiber die er hinweg wandeln kann.
& WETTERMEISTERSCHAFT: Ja, der Zauber funktio-
niert auch unterirdisch und kann dort eine eisigkalte Hohle zu
einem lauschigen Plitzchen machen oder Verirrten mit einem
Regenguss Wasser bescheren. Nachteilig ist natiirlich, dass sol-
che Verinderungen vom normalen ,Héhlenwetter® meist stark
abweichen.

@ ZAUBERNAHRUNG: Sind die Vorrite zur Neige gegan-
gen, ist dieser Zauber vielleicht die einzige Hoffnung auf Uber-
leben — immerhin kann man so zumindest noch ein oder zwei
Tage linger durch die Dunkelheit stapfen und nach einem Aus-
gang suchen. Natiirlich kann eine Expedition mit gezielten An-
wendungen des Zaubers — etwa jeden zweiten oder dritten Tag
— ihre mitgefiithrten Vorrite schonen.

Zur Anwendung von Zauberei bei Arbeiten im Bergwerk siche
das Kapitel 36.

UmMGEBUNGSEIMFLUSSE BEIM ZAUVBERIM

Prinzipiell unterscheidet sich das Zaubern in der Tiefe nicht von
dem an der Oberfliche. Nur ab und an kommt es zu gewissen
Komplikationen oder Wechselwirkungen:

Beengter Raum

Zwar gibt es auch riesige Kavernen und Hallen, aber im Nor-
malfall bewegen sich Expeditionen in engen Gingen mit we-
nigen Schritt Breite und Héhe. Gerade bei weit ausholenden
Zaubergesten kann es sein, dass diese nicht auszufiihren sind.
In einem nur einen Schritt breiten Gang den zwei Schritt langen
Magierstab fiir den GARDIANUM iiber dem Kopf zu wirbeln,
ist schlicht unméglich. Daher ist es bei der Anwendung von
Zaubern oft nétig, einzelne Komponenten wegzulassen.

In Tunneln kommt es dariiber hinaus zu Verinderungen bei
der Wirkung von Zaubern, die auf Flichenwirkung ausgerich-
tet sind. Die Explosion eines Elementarballs zum Beispiel kann
sich nur in zwei Richtungen ausbreiten und entfaltet so wesent-
lich mehr Wucht: Jede Halbierung des moglichen Wirkradius'
durch Winde verdoppelt die entsprechenden Wirkradien inner-
halb des Ganges. Ein IGNISPHAERO in einem zwei Schritt
breiten Gang (Radius = 1 Schritt) wirkt zum Beispiel vom Ex-
plosionszentrum aus zwanzig Schritt in die Ginge hinein (da
der Seitenradius auf ~1/4 schrumpft) und biifit nur alle vier
Schritt 1 + niedrigsten W an TP ein!

Diese Anderung gilt nicht fiir den Zentralbereich des AUGE
DES LIMBUS, der cinfach ein entsprechend grofies Loch im
Fels hinterlisst. Sehr wohl ist aber dessen Sogwirkung betroffen,
die ganze Gangsysteme leer saugen kann!

Gefihrliche Nebenwirkungen

Zauberei in einer ungewohnten Umgebung fiithrt auch dazu,
dass es zu unerwarteten und hiufig auch gefihrlichen Neben-
wirkungen kommen kann. So sind die beliebten Feuerzauber
in Hohlensystemen recht gefihrlich. Dort sammeln sich leicht
farb- und geruchlose, dafiir aber umso brennbarere Gruben-
gase, die sich beim kleinsten Funken explosionsartig entziinden.
Ganz und gar nicht geruchlos, aber genauso gefihrlich, sind die
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Faulgase, die sich in so mancher Kanalisation anstauen. Auch
Kohlefléze oder Schwefeladern kénnen sich entziinden. Daraus
entsteht ein Brand, der auf herkémmliche Weise nicht wieder zu
16schen ist! Entsprechend viel Vorsicht sollte man bei der An-
wendung solcher Zauber walten lassen.

Auch Erschiitterungen durch Zauber konnen gefihrlich wer-
den. Etwa, wenn sie in Tropfsteinhohlen fiir einen tédlichen
Hagel aus herabstiirzenden Stalaktiten sorgen oder einen Kri-
stallgarten zu scharfkantigen Schrapnellen verwandeln. In Mi-
nenschichten kénnen Stiitzpfosten weg brechen, was zu ver-
heerenden Hohleneinbriichen fiihrt. Gerade die oben genannte
verstirkende Wirkung der engen Ginge fiihrt hiufig dazu, dass
Zauberkundige die destruktive Wirkung ihrer Zauber stark un-
terschitzen, da sie mit dem Phinomen nicht vertraut sind (be-
achten Sie jedoch, dass ein Zauberer mit der Sonderfertigkeit
Héhlenkundig von solchen Nebenwirkungen weil3, weshalb Sie
als Spielleiter ihn vor der Anwendung fraglicher Zauber war-
nen sollten). Der im Beispiel genannte Feuerball kénnte auf 40
Schritt Ganglinge simtliche Abstiitzungen zerstéren und oben-
drein fiir eine massive Erschiitterung sorgen, was fast zwangs-
ldufig einen Einsturz zur Folge hitte!

LiTfurGiEn VHTEKTAGE

Viele Diener der Gétter verfiigen iiber die eine oder andere Li-
turgie, die eine Reise in unterirdische Gefilde erleichtern kann.
Zuerst sind hier natiirlich die Geweihten von Ingerimm bzw.
Angrosch, dem Herrn tiber Erz und Feuer, zu nennen. Aber
auch Phex, dessen Reich die Nacht und damit auch die Dun-
kelheit ist, unterstiitzt seine Diener auf solchen Pfaden — ebenso
wie Aves, dem jegliche Erkundung eine Freude ist. Zu beachten
ist natiirlich auch, dass viele Liturgien besonders dann Sinn er-
geben, wenn sie auf die ganze Gruppe aufgestuft werden, sofern
sie standardmiBig nur auf den Geweihten wirken.

GEEiGHETE LiTuRGIEN

& AUGE DES MONDES (Phex; II): Der Geweihte kann in der
Dunkelheit sehen, als wire es heller Tag.

@ Aziias QUELLGESANG (Efferd, III): Die Liturgie ldsst eine
Quelle entstehen, was schr niitzlich fiir Gruppen ist, deren Vor-
rite zur Neige gehen.

& BEGEHEN DER HEILIGEN WasseR (Efferd, IIT):Auch unterir-
dische Stréme lassen sich so tiberqueren.

@ EIN FREUND IN ZEITEN DER NOT (Aves, IV): Diese Liturgie
ist besonders niitzlich fiir Expeditionen, die unter Tage in eine
Notlage geraten. Welcher Gefihrte auftaucht und sie aus ihrer
misslichen Lage befreit, ist dabei natiirlich Meisterentscheid und
kann durchaus direkt in ein neues Abenteuer mit einem der zahl-
reichen Tiefenbewohner miinden (siche hierzu Seite 109).

& ERNEUERUNG DES GEBORSTENEN (Ingerimm, Tsa, I): Ausrii-
stungsgegenstinde lassen sich so reparieren, was besonders dann
sinnvoll ist, wenn es sich um elementar wichtige und einzigar-
tige Stiicke handelt, auf die eine Gruppe angewiesen ist.

@ FrEUERSEGEN (Zwolferkult, I): Der Feuersegen lisst eine
kaum zu verléschende Flamme entstehen, selbst in noch so
klammen und feuchten Hohlen.

@ Fruns ENsicHT (Firun, IV): Auch unterirdisch spiirt der
Geweihte die Nihe von Lebewesen und kann so vielleicht einen
Weg zu ciner Siedlung von Tiefenbewohnern oder zumindest

etwas zu essen finden. Méglicherweise findet man aber auch et-
was, das man eigentlich nicht treffen wollte.

£ FREUNDLICHE AUFNAHME (Aves, Travia, III): Dem Geweih-
ten wird der Weg zur nichsten Behausung intelligenter, freund-
licher Lebewesen gewiesen — meist ist das ein Pfad zuriick an
die Oberflidche, nur in schr seltenen Fillen fihrt cinen der Weg
weiter in die Tiefe.

& GEBIETER DER Lava (Ingerimm, V): Der Geweihte kann den
Verlaufvon Lavastromen dndern und so eine Passage 6ffnen, die
vorher versperrt war.

@ GoLDENER BLick (Ingerimm, III): Diese Liturgie ist allem
fiir die Suche nach unterirdischen Schitzen geeignet.

& GOTTLICHE VERSTANDIGUNG (Zwblferkult, IT): Damit kann
der Geweihte einen Hilferuf absenden.

& GROSSER SPEISESEGEN (Travia, Peraine, III): Mit dieser Li-
turgic kénnen Nahrung und Wasser von jeglicher Krankheits-
oder Giftwirkung befreit werden. Das ist niitzlich, wenn man
darauf angewiesen ist, seine Vorrite unter Tage zu ergiinzen.
& HasanaprtHs FLEHEN (Efferd, Aves, IT): Der Geweihte fin-
det einen direkten, gangbaren Weg zur nichsten Wasserquelle.
& Hire IN DER Not (Ifirn, Aves, IT): Damit lassen sich in der
Tiefe verirrte oder gar verschiittete Personen finden.

& INGERIMMS ZORN VERSCHONE UNS (Ingerimm, V): Der Stein
des Ingerimm mag einer Expedition Rettung vor einem unterir-
dischen Vulkanausbruch oder einem Erdbeben bieten.

@ Lacorax* HAMMER RUFEN (Angrosch, V): Mit Hilfe des
Hammers hat sich schon mancher Verschiittete seinen Weg zu-
riick an die Oberfliche gebahnt.
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& LicHT DES HERRN (Praios, ITII): Dieses Licht erleuchtet selbst
die finsterste Hohle.

@ LicHT DES VERBORGENEN PFADES (Ingerimm, II): Der Ge-
weihte erkennt an unterirdischen Weggabelungen intuitiv den
richtigen Weg zu einem von ihm gewtiinschten Ziel.

& PaExENs NEBELLEIB (Phex, IV): Der Geweihte wird zu einer
Nebelwolke und kann durch engste Ritzen kriechen.

& REISESEGEN (Travia, Aves, II): Der Geweihte findet leichter
Lagerplitze und kann seine Ausriistung besser instand halten.
& SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA (Boron, IIT): Mit dieser Li-
turgie lassen sich auftretende Angste von Expeditionsteilneh-
mern unterdriicken.

& SIcHERER WEG DURCH FELs (Ingerimm, IV): Mit der herbei-
gerufenen Heiligen Laterne zu Angbar findet die Geweihte mit
ithren Begleitern einen sicheren Weg durch einsturzgefihrdete
Hoéhlen und Stollen.

& SPEISUNG DER BEDURFTIGEN (Peraine, Travia, I): Expedi-
tionen, denen die Vorrite ausgehen, vermdgen so noch einige

Zeit linger durchzuhalten und einen Weg an die Oberfliche zu
finden.

& STERNENSPUR (Phex, Aves, Nandus, IT): Der Geweihte kann
bis zum nichsten Sonnenaufgang eine fiir ihn sichtbare Weg-
markierung hinterlassen.

& VERTRAUTER DER FLAMME (Ingerimm, Travia, II): Die Ge-
weihte und ihre Ausriistung sind gegen Feuerschaden gefeit.
& VERTRAUTER DES FELSENS (Ingerimm, II): Der Geweihte ist
samt Ausriistung gegen Steinschlag/Hohleneinstiirze geschiitzt.
& WEIHE DER EWIGEN FLAMME (Ingerimm, IV): Solcherart ge-
weihte Laternen sind gegen Verldschen und natiirliche Umwelt-
cinfliisse gefeit.

& WEIsUNG DEs HIMMELS (Firun, Ifirn, Himmelswélfe, Praios,
Efferd, Aves, Swafnir): Die Geweihte erhilt ein untriigliches
Gespiir fiir Himmelsrichtungen.

& ZurLucHT FINDEN (Firun, Ifirn, Travia, Himmelswolfe, IT):
Der Geweihte findet den nichsten sicheren Lagerplatz oder Zu-
fluchtsort.
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Die AVEODTuRisCHE VOoTeERWELT

In diesem Kapitel finden Sie konkrete
und beispiclhafte aventurische Héhlen-
systeme, unterirdische Passagen, Kerkeranlagen, Labyrinthe
und planmiBig angelegte Anlagen. Das Kapitel unterteilt sich
dabei in eine kurze Ubersicht iiber verhiltnismiBig normale
Hohlen, Kavernen und mythische Komplexe, die beschrieben

werden, sowie ausfithrlich ausgearbeitete Beispielanlagen. Mit
groferen Geheimnissen verbundene Anlagen finden Sie im
weiteren Verlauf des Bandes bei bei den Mysteria et Arcana ab
Seite 164.

GEwOHNLicHE HOHLEND vib KavERIOEND

Im folgenden Abschnitt finden Sie eine Auswahl natiirlicher
Hohlen Aventuriens, die sich als Ziele fiir Expeditionen der Hel-
den anbieten. Dabei sind diese nur kurz zusammengefasst, da sie
sich meist nur als Zwischenziele groferer Abenteuer anbieten.

MatTUrRLicCHE HOHLED

DRUBLAVIR

— EinE BEGRABIiISHOHLE DER FiARIIINGER_

In den eisigen Hingen des Firunswalls leben die barbarischen
Fjarninger, die ihre Toten in langgestreckten Eishéhlen begra-
ben und so fir die Ewigkeit konservieren. Eine der groBten
dieser Héhlen ist Drublavir, wo gleich mehrere Sippen ihre
Verstorbenen bestatten. Die Hohle schldngelt sich mit vielen Ab-
zweigungen tief in das Gebirge, und wer sich durch die gespen-
stisch stillen Ginge vorwagt, der kann sich der unheimlichen
Atmosphire kaum entzichen. Dabei ist die Gefahr vor allem der
Weg nach Drublavir, denn die Fjarninger jagen jeden Eindring-
ling unerbittlich, der die Ruhe ihrer Toten stort.

Wer es doch unbemerkt in die eisigen Ginge schaftt, den erwar-
ten zwar keine grofen Schitze, aber manche Grabbeigabe. Da
auch die Priester der Fjarninger hier begraben liegen, mag man
sogar manches magisches Relikt finden, wie eine von einem Ha-
rigast beseelte Waffe (siche auch das Abenteuer Feuer und Eis
aus der Anthologic Unter Barbaren, das in ecine andere und
deutlich kleinere Hohle der Fjarninger fiihrt).

HunperTwirr

— ein HOHLEDSYSTEmM in DEM SALAMANDERSTEINED
In den Salamandersteinen findet sich ein Geflecht von stark ver-
witterten Héhlen, die oberflichlich von Wind und Regen teil-
weise bis zur Unkenntlichkeit abgetragen wurden. Die verblie-
benen Spuren werden dann noch Wald und Wildnis verborgen.
Die Elfen nennen die Ginge luryadha, was sich am chesten mit
“endlos verdrehte Wege” tibersetzen ldsst, und meiden sie. Den
Erzihlungen der Krihenruf-Sippe nach haben die Ginge ein
Eigenleben und verschlingen den achtlosen Wanderer ebenso
wie den erfahrenen Waldldufer.

Vor einem Gétterlauf tauchte der Jiger Answin Borkenbrecht
im Donnerbacher Hesinde-Tempel auf und legte den verbliiff-
ten Geweihten einen zehn Stein schweren Amethysten vor die
FiiBe und wollte wissen, was er denn da fiir einen schénen Stein
gefunden hitte. Die tiberraschten Geweihten stellten nach ei-
nigen Untersuchungen fest, dass der Stein auf urtimliche Art
und Weise von Astralkraft durchdrungen war und sich wohl

vorziiglich fiir allerlei alchimistische Tinkturen verwenden lief.
Das Gerticht um die wertvollen Zaubersteine ging schnell in
Donnerbach um und so zog es nicht wenige Gliicksritter in die
Salamandersteine. Bisweilen kehren manche von Phex gesegnet
zuriick, aber die Meisten gehen leer aus — oder bleiben in den
dunklen Gingen verschollen.

Das AnNGBARER HELDENIGRAB

— eine TrRoPFsTEINHOHLE im DEmN KOSCHBERGET
Die Stadt Angbar wurde 1027 BF durch den flammenden Aar
Alagrimm verwiistet und konnte nur durch den Zusammen-
schluss von Koscher Kimpfern und Zwergen sowie gottlichen
Beistand niedergerungen werden. Zwerge und Menschen ent-
schieden, den Opfern des Brandes und den Gefallenen ecin
gemeinsames Grab zu errichten. Nahe der Stadt Angbar fand
sich in den Koschbergen eine riesige Tropfsteinhéhle, die dem
Vorhaben gerecht erschien. Zwergische und menschliche Stein-
metze begannen das Grabmal herzurichten und es wird heute
zunchmend als Pilgerstitte genutzt.

DER FEEBAU

— eine TroPFsTEiNHOHLE nanE WinHAaLL

Am Rande des Farindelwaldes findet sich der Feenbau, eine
Tropfsteinhohle, die von Winhaller Fliichtlingen wihrend der
Pliinderung der Stadt 1026 BF gefunden wurde. Im ersten Au-
genblick mag die groBe Héhle den Anschein erwecken, aus
purem Gold zu bestehen. Stalaktiten und Stalagmiten glinzen
herrlich golden im Fackelschein und der kleine See in der Mitte
der Hoéhle trigt ein beunruhigendes blaues Licht, das aus der
Tiefe heraus sich seinen Weg nach oben bahnt und von unaus-
lotbaren Tiefen kiindet. Es wurde bereits mehrfach versucht, das
,JFeengold® abzubauen, doch simtliches Erz wurde beim Ver-
lassen der Héhle grau, stumpf und unanschnlich. Seitdem die
letzte Expedition, die von der Winhaller Stadtvégtin ausgesandt
wurde, spurlos verschwand, traut sich niemand mehr in den Fe-
enbau.

Die GAnGe am AmRran Kvutaki

— Einm VULRANiSCHES HOHLEOSYSTEm

Am Fufle des Vulkans Amran Kutaki auf der Zyklopeninsel Ku-
taki finden sich unzihlige Ginge, die von der diinnfliissigen
Lava in unzihligen Jahren hinterlassen wurden. Die meisten
der Ginge miinden ins Meer oder enden in abrupten Sackgas-
sen. Von besonderem Interesse ist der schichtférmige Aufbau
der Giinge, so finden sich mancherorts mehrere Tunnelebenen,
die teilweise miteinander verbunden sind und unterschiedliche
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Edelsteine enthalten. Kirzlich erging aus Vinsalt der Erlass, die
reichlich in der Lava vorhandenen Onyxe und Karneole abzu-
bauen. Die unwirtliche Gegend, die nur schwer von dem Ort
Aryos aus zu erreichen ist, und das neuerliche Aufflammen des
Vulkans sorgen dafiir, dass der Abbau ein lebensgefihrliches Un-
terfangen ist.

Der Abbau wird von einem aufstrebenden Agenten der Horas-
krone geleitet, der neben den natiirlichen Widrigkeiten noch
gegen den Diebstahl und Schmuggel der abgebauten Steine
kimpfen muss. Es wird gemunkelt, dass Niam von Bosparan
ein personliches Interesse an den schwarzen und roten Halb-
edelsteinen von der Zyklopeninsel haben soll. Dariiber hinaus
tauchte vor einiger Zeit cin Zyklop auf der Insel auf und warnte
die Menschen davor, zu tief zu graben. Dies scheint mit dem
alten Kultplatz zu tun zu haben, auf den die Schiirfer zuletzt
stiecBen und an dem offenbar eine alte Wesenheit namens ,Am-
ran’ verehrt wurde. Der Vulkan selbst — oder etwas anderes?

AL'SpHinDYA — EinE KULTHOHLE in PaLmyYRAaMisS
In den urtiimlichen Hingen des Raschtulswalls gibt es manches
Hohlensystem, das von den heutigen Bewohnern der Ebenen
praktisch vergessen ist. Al'Sphinya ist so eine Hoéhle, in der zu
Zeiten des Diamantenen Sultanats ein Heiligtum zu Ehren
einer heute unbekannten sphingengestaltigen Géttin bestand.
Nach der Eroberung der Tulamidenlande unter Hela-Horas
wurden das Heiligtum verwiistet, die Priester erschlagen und
jede Spur auf den Namen der Gottheit getilgt. Doch als die Le-
gionire tiefer in die Hohlen vordringen wollten, griffen unzih-
lige Katzen sie an, so dass sic umkehren mussten.

Heute sind auch diese letzten Wichter verschwunden und die
verwinkelten Hohlen bis auf eine Hohlenspinne und einen

Hohlenbiren leer. Selbst die Ferkinas des Umlandes meiden die
Stelle, obwohl sie von ihrer Existenz wissen. Doch alte Perga-
mente berichten von dem Heiligtum, und wenn ein Forscher
iiber sie stolpert, mag er eine Gruppe Abenteurer beauftragen,
um es zu finden. Viele Schitze gibt es hier nicht zu holen, aber
so manches bahnbrechende historische Wissen tiber die Zeit der
alten Tulamiden.

PERLGLATIZGRAB

— EinE VDTERMEERISCHE KORALLENHOHLE
Irgendwo an einem namenlosen Riff an den Ufern des Perlen-
meeres befindet sich eine schon seit Jahrhunderten von Piraten
genutzte Hohle inmitten umgebender Korallen. Die Freibeuter
haben hier ihre Beute gelagert und das Geheimnis immer wie-
der weitergegeben. Auch heute noch sind zumindest die vorde-
ren Teile in Benutzung — weiter hinten bezichungsweise unten
liegende Abschnitte sind den derzeitigen Nutzern hingegen
unbekannt. Die unter kleineren Timpeln oder unter Wasser
verborgenen Zuginge zu diesen Bereichen fallen im Gegensatz
zum Hauptraum selbst bei Ebbe nicht trocken. Was hier noch
fiir Schitze lagern, ist unbekannt, doch die Piraten werden auch
kaum Abenteurern freiwillig die Moglichkeit geben, nach ihnen
zu suchen.

MNumBaToPaAPATIVM A

— Ein GEWIRR AVs SPaLTEn viib GANGEN

An den Hingen des 6stlichen Regengebirges befindet sich mit
Numbatopapanuma (mohisch fiir “viel-Weg-voll-Tod-ohne-
viel-sechen”) ein Gangsystem, das kaum ein Weiler in den letz-
ten hundert Jahren geschen hat. Frither haben die Herrscher
des verdorbenen GroBsultanats Elem hier Jagden auf Sklaven
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veranstaltet, wofiir sie auch ihre abscheulichsten Chimiren
benutzt haben. Seitdem meiden die Waldmenschenstimme
der Umgebung das Hohlensystem abergldubisch, es liegt so-
gar cin michtiges Tabu auf der ganzen Umgebung. Ob heute
noch Nachfahren der fortpflanzungsfihigen Chimiren in den
vielen Spalten, Hohlen und Gingen leben und jagen, liegt in
Meisterhand, in jedem Fall jedoch sind die Geister der hier Ge-
marterten eine Gefahr fiir jeden, der sich bis hierhin vorwagt.

IMinen vnib BERGWERKE

DiE HORASISCHEN

TorasBERGWERKE in DEN GOLDFELSEN

Entlang der westlichen Goldfelsen finden sich viele kleine
Topasminen, die mit Miihe in den harten Granit getrie-

ben wurden. Der Weg zu ihnen fithrt meistens tiber kleine
Pfade, die durch die Urwiilder aus Bosparanien und Zedern
geschlagen wurden. Trotz threr Abgeschiedenheit zihlen die
horasischen Bergwerke zu den modernsten in Aventurien.
Der rohe Topas ist unscheinbar, teilweise von unférmiger
Gestalt und von matter, brauner Farbe. Ein GroBteil der
abgebauten Topase wird nach Thegln gebracht und dort
geschliffen. Der einzigartige Theginer Schliff; eine Variante
des Trillionschliffs, sorgt dafiir, dass die Topase nicht nur im
Horasreich bekannt und begehrt sind.

Doch durch ihre Abgeschiedenheit kann es im Falle einer
Bedrohung auch zu lange dauern, um Truppen der Krone
zur Verteidigung zu rufen, falls die mit dem Schutz betrauten
Gardisten Gberwiltigt werden. In so einem Fall haben lokale
Beamte meist nur noch die Méglichkeit, eilig Truppen aus der
nichsten Garnison anzufordern — oder aber zufillig anwesende
Glucksritter von gutem Leumund zu verpflichten.

SanfoBaL

— EilE ALANIFANIISCHE

DiamantminE AVF SURRUVELATI

Die Smaragdmine Santobal liegt auf der Waldinsel Sukkuvela-
ni und steht unter der festen Kontrolle Al'Anfas. Wie alle alan-
fanischen Minen ist sie das Gegenteil der fortschrittlichen ho-
rasischen Minen. Withrend die Horasier Lasttiere, Krine und
Flaschenziige ecinsetzen, um die Minenarbeit zu erleichtern,

wird bei den AlAnfanern auf Sklaven gebaut. Enge, lebensge-
fihrliche Stollen werden mit einfachsten Mitteln von den meist
zum Volk der Utulu gehorenden Sklaven in den schwarzen Fels
getrieben und die Peitschen der Aufscher sorgen dafir, dass das
Klacken der Spitzhacken nie verklingt. Nicht selten brechen
die Stollen iiber den Sklaven zusammen und begraben sie bei
lebendigem Leibe.
Wer nicht in der Mine Golgaris Schwingen hért, den holt sich
irgendwann der Dschungel. Raubtiere und Krankheiten wie
der Brabaker Schweif raffen ganze Lager dahin — und die als
Menschenfresser verschrienen Ureinwohner sind auch eine
Gefahr fur jeden Bewohner. Das verlockende Leuchten
der Diamanten und die klingenden Dublonen lassen die
Granden aber keinen Gedanken an das Leben der Skla-

ven verschwenden.

GoLDGLUCK — EinE FasT
ERSCHOPFTE IMTinE im pER RoTEM SicHEL
Nahe Uhdenberg existieren unzihlige Minen, in denen
vornchmlich Kupfer und Silber abgebaut werden. Eine
dieser Minen heifit Goldgliick und befindet sich am Ran-
de des von Menschen halbwegs kontrollierten Gebietes,
wo es hidufig zu ZusammenstéBen mit Goblins kommt.
Doch nicht nur die Rotpelze sind zum Problem geworden,
die Arbeit der letzten zehn Jahre hat auBerdem den Vorrat
der Edelmetalle zur Neige gehen lassen. Heute wird kaum
noch Profit mit der Mine gemacht. Dartiber hinaus sind
mehrere Leihgeschifte auf die Mine abgeschlossen worden,
so dass sie sogar hoch verschuldet ist.
Deshalb versucht der Besitzer der Mine, ein feister Mittel-
linder namens Ludalf Steinman, schon linger, die Stollen
loszuwerden, was sich sehr schwierig darstellt, da in Uhden-
berg praktisch jeder von der Situation um die Mine Goldgliick
weiB. Doch Ludalf hat einen neuen Plan: die Mine Fremden
anzudrehen, die immer wieder in der Stadt unterwegs sind,
als Dank fiir die vermeintliche Rettung vor einem Goblinan-
grift. Er baut fest darauf, dass dic oft so heldenhaften fremden
Trottel gutherzig genug sind, um den Trick nicht zu durch-
schauen.
Doch findet sich vielleicht doch noch ein Schatz in dem an die
Mine anschlieBenden Hohlensystem, dessen Zugang ein Arbei-
ter erst am Tag der Ubernahme freigelegt hat?

BeisPieELHAFTE ABEONTEVERSCHAUPLATZE UHTEP\TAGE

In diesem Kapitel finden Sie einige ausfiihrlich ausgearbeitete
beispiclhafte Abenteuerschauplitze, die sie so dirckt am Spiel-
tisch umsetzen kénnen, um eigene Abenteuer zu bereichern
oder gar ein ganzes Abenteuer um diese Hohlen und Gewdl-
be zu spielen. Zu jedem Schauplatz finden Sie auBerdem einen
Bodenplan und einige Szenarioansitze.

AL'Kar URBACH
— ein aLTEs GRaB DER [TIAGIERIMOGULE

»Wenn das Leben kommt, erwachen meine Diener!«
—vom Sand verdeckte Inschrift vor der Chimidrenstatue in der Vor-
kammer

Lage

Kaum cine Tagesreise dstlich von Fasar findet sich eine uralte
Anlage, die von den Bauern des Umlandes abergldubisch gemie-
den wird. Die Alteren glauben, dass hier einer der Magiermogu-
le vom Gadang seine letzte Ruhestitte gefunden hat. Ahnliche
Anlagen finden sich iiberall in Gorien, im mhanadischen Hoch-
land und am Mhanadi selbst.

Funktion der Anlage

Die letzte Ruhestitte eines michtigen Herrschers vergangener
Epochen. Zahlreiche mit Fallen gespickte Kammern dienen
dazu, die Schitze und Grabbeigaben des Verblichenen vor Riu-
bern zu schiitzen.
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AVFBAV DER AMNLAGE

Die Position dieses Grabmals wird durch insgesamt sechzehn
Obelisken markiert, die jeweils sieben Schritt in den Himmel
ragen. Jeweils in Vierergruppen am Rand einer groBen Stein-
platte gelegen, bilden sie die vier Eingidnge (1) in das Grabmal.
Zwischen den Gruppen von Obelisken findet sich jeweils eine
Offnung, die in die Tiefe fiihrt.

Drei davon sind Scheineinginge, die in einem mit einer Falle
verschenen Raum enden. Im nérdlichen Raum (2) ist dies ein
Fallgatter, das allerdings verrostet in seiner Verankerung hingt
und nicht mehr zu Boden fillt — die Helden héren nur ein
kurzes, knirschendes Geriusch, als sich das Gatter um wenige
Zoll senkt.

Der westliche Raum (3) hingegen weist eine noch aktive Falle
auf. Der Boden ist auf magische Weise in Treibsand verwandelt
worden, so dass jegliche (FuB-)Spuren von Eindringlingen ver-
schluckt werden.

Der Gang, der im siidlichen Raum (4) endet, hat cbenfalls im
Laufe der Jahrhunderte seine Schutzvorrichtungen eingebiifit.
Eine Reihe von seltsam stumpf ausschenden Edelsteinen befindet
sich in Kopthohe des Raums. Die Skelette von etwa einem halben
Dutzend Personen bedecken den Boden. Allzu leicht kann man
das nicht mehr feststellen, da jedem Skelett der Kopf fehl.

Der einzige Gang, der einen weiterbringt, ist der, der im &st-
lichen Raum endet, in der Vorkammer (5). Er weist cine ge-
waltige Chimirenstatue auf, eine grissliche Monstrositit: eine
Mischung aus Mensch, Hai und Krakenmolch. Die beiden
furchteinflsBenden Augen der Statue sind der Hauptgrund,
warum niemand versucht hat, weiter in das Grab vorzudringen.
Denn diese Augen scheinen dem Betrachter bis auf den Grund
der Seele zu blicken. Zeigt man keine Furcht, so hat man an-
scheinend die erste Pritfung des Grabmals bestanden.

All diese Gidnge und Ridume weisen sandbedeckte Béden und
verblassende Wandmalereien alt-tulamidischer Machart auf.
Hat man dem Blick der Chimirenstatue standgehalten, so ver-
sinkt sic im Boden und gibt den Blick auf eine darunter liegende
dreieckige Kammer (6) frei. Die Wandmalereien zeigen Bilder
von allerlei Chimiren, Untoten und Didmonen, tiber denen eine
Person triumphiert. In jeder der Ecken des Raumes befindet sich
ein Gang.

Zwei der drei Ginge fiihren schrig abwirts, wihrend der letzte
aufwiirts in die Sternkammer (7) fiihrt. Hier sind allerlei ob-
skure Geritschaften zu finden. Ein Sternkundiger kann erken-
nen, dass diese zu astrologischen Zwecken eingesetzt wurden.
Die Decke des Raumes besteht aus mehreren kunstvollen Pris-
men, die den Raum in ein rétliches Didmmerlicht tauchen. Zu
threm eigentlichen Zweck kann die Anlage aber nicht mehr ge-
nutzt werden, da die Prismen Jahrhunderte dem mhanadischen
Klima ausgesetzt waren — sie sind zerkratzt und unbrauchbar.
Gelenkige Personen kénnen aber unter Umstinden durch di-
ese Kammer einen alternativen Ausgang finden, auch wenn sie
dazu die Prismen zerstéren miissen.

Folgt man den anderen Gingen, so gerit man in der Hilfte der
Fille in eine tiickische, wenn auch recht einfache Falle (8). Der
Gang fithrt immer steiler in die Tiefe, um plétzlich zu einem
senkrechten Schacht zu werden. An dessen Boden finden sich
messerscharfe, schrittlange Dornen aus Chitin.

Der letzte Gang fiihrt weiter in das Grab hinein. Uber diesen
Gang kommt man schlieBlich, nach mechreren Abbiegungen

und schrig abfallenden Gangstiicken, in den Raum der Macht
(9), cine groBe, sdulengestiitzte Halle. In den Siulengingen
am Rand finden sich die priichtigen Uberreste tulamidischer
Prunkriistungen, Sinften und Streitwagen. Vor der Luft ge-
schiitzt haben diese die Jahrtausende iiberstanden. Mitten im
Raum stehen, zu einem Kreis angeordnet, zwolf Kanopen (eine
dreizehnte ist zerstort) und bewachen anscheinend den wei-
teren Weg. Dort, wo die fast zwei Schritt hohe Kanope zerschla-
gen wurde, kann man weiter in den Kreis vordringen. Helden
mit hoher Sinnenschérfe kann dabei auffallen, dass sie {iber ein
Pentagramm aus blitzendem Metall steigen. Zwischen den Ka-
nopen ist ein kreisrundes Stiick des Bodens (etwa anderthalb
Schritt im Durchmesser) zu erkennen, das man mit einigem
Aufwand entfernen kann. Darunter geht es dann weiter in das
eigentliche Grab.

Zuerst gelangt man in die Wichterkammer (10). In zahllosen
Nischen an den Winden sind die Mumien der Leibgarde des
Magiermoguls untergebracht. Glyphen an den Winden und auf
dem Boden kiinden dem, der des Ur-Tulamidya michtig ist, da-
von, dass hier die Krieger Balkorbals dartiber wachen, dass nie-
mand die ewige Ruhe des kindlichen Magierfiirsten stort.

Eine Tiiroffnung fithrt in einen weiteren Gang (11). Hier befin-
det sich eine weitere Falle. Der gesamte Gang hingt an mich-
tigen Ketten, die bei einem Gewicht von mehr als 100 Stein
nachgeben und in die Tiefe rattern.

Dort stoppt das in die Tiefe gefallene Stiick Gang vor dem Un-
heiligtum (12). Dieser Raum ist unscharf an den Rindern und
unsymmetrisch. Betritt man den Raum und verlidsst das Gang-
stiick, so schnellt dieses wieder in die Héhe. Auf einem Altar
liegt ein Buch, dessen Seiten groBe Fliigeldecken eines riesigen
Kifers sind. In diesem werden in der Echsenschrift Chrmk un-
heilige Rituale zur Erschaffung von Chimiren beschrieben. Fiir
alle auBer den verdorbendsten Charakteren scheint die Schrift
sich bedrohlich hin und her zu bewegen.

Will man zuriick nach oben, bildet die Unterseite des Ganges
die Decke eines etwa zehn Schritt hohen Schachts (13). Diesen
muss man erklettern, um oben die Decke einzuschlagen.

Ist dies geschehen, kann man in den Gang kriechen und gelangt
zur Frauenkammer (14). Beim Tod des Magiermoguls wurde
sein kompletter Harem ebenfalls einbalsamiert. So findet sich
auf allen neunundvierzig steinernen Tischen ecine sorgfiltig
cinbalsamierte Mumie. Die meisten gehdren zu ausgesprochen
jungen tulamidischen Midchen. Um die Spieler ein wenig zu
erschiittern, kénnen Sie entscheiden, dass auch ein oder zwei
weibliche Achaz oder gar eine Menschen-Hunde-Chimire hier
einbalsamiert sind — in diesem Fall verfiigte Balkorbal oder der
Wesir, der dem kindlichen Fiirsten (siche unten) seinen Ha-
rem zusammengestellt hat, Giber einen duBerst exotischen Ge-
schmack.

SchlieBlich gelangt man in den Vorraum (15) der eigentlichen
Grabkammer. In diesem finden sich auch die magischen Schit-
ze des Magiermoguls. Auf prichtigen Rollen aus Edelhélzern
waren einst unbezahlbare Papyrusrollen gespannt, die magische
Geheimnisse und Fundorte alter Schitze aufzeigten. Diese sind
sdmtlich zu Staub zerfallen. Noch intake sind aber einige Perga-
mente aus exotischen Materialien: @ibergroBe Kiferfliigeldecken,
gegerbte Haut von Echsen, Menschen und sogar Dimonen. Ver-
zeichnet sind vor allem magische Forschungen zum Thema Zeit
und ewige Jugend. AuBerdem kann man an Schitzen Spielzeug
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ipEENM zv ABENMTEVERD inm AL'RKAR URBACH
Einige der Kanopen enthielten Quitslingas, die, wenn
sie befreit werden, versuchen, ihren Herrn und Meister
zum Leben zu erwecken. Vielleicht finden die Helden
heraus, dass eciner der Dimonen aus dem Grabmal ent-
kommen ist. Dann suchen sie cinen gestaltwandelnden
Dimon, der daran arbeitet, seinen Meister zu befreien.
Bei einer magischen Analyse des Sarkophags des Magi-
ermoguls bemerkt man einen darin gespeicherten rever-
salierten LAST DES ALTERS. Woméglich dient dieses
Artefakt gar nicht als letzte Ruhestitte des Magiermo-
guls, sondern ist vielmehr ein Tor zu neuer Jugend. Doch
was ist der Schliissel, um dieses Artefakt zu aktivieren?
In diesem Fall sollte die Frauenkammer (14) Frauen
normalen Alters enthalten, und die Schitze im Vorraum
(15) sollten cher cinem erwachsenen Herrscher ange-
messen sein, damit schon die geringe GroBe des angeb-
lichen Sarkophags die Helden stutzen lésst.

wie Kreisel, Wiirfel aus Elfenbein und Obsidian sowie prichtige
Figuren aus Gold und Silber finden.

Die Grabkammer (16) wird vom Vorraum durch cine solide
Ziegelmauer getrennt. Hat man diese eingeschlagen, kommt
man in das mit prachtigen, von der Macht des Magiermoguls
kiindenden Wandbildern geschmiickte Allerheiligste. Hier
befindet sich der Sarkophag des Herrschers, zu dessen Ehren
diese Anlage gebaut wurde. Und direke fillt auf, dass er wohl
schr klein gewesen sein muss. Jedenfalls ist der Sarkophag keine
anderthalb Schritt lang. Offnet man ihn, so stellt man fest, dass
dieser Magiermogul ein Kind gewesen sein muss.

BEWOHMER DER ATILAGE

Keine lebenden! Die Krifte Asfaloths kénnten aber durchaus
dafir sorgen, dass hier etwas zu leben beginnt. Und manch eine
der etwa hundert Mumien im Grabmal mag sich auch nach dem
Tod noch daran gebunden fiithlen, ihren Herrn zu beschiitzen.

ALTERODATIVE VERWENDUNGSMOGLICHKEITEN

In den Magierkriegen soll Borbarad zeitweilig ein solches Grab
bewohnt haben. Vielleicht nimmt sich daran in der heutigen Zeit
ein Schwarzkiinstler ein Beispiel. Ein solches Grabmal mag Ziel
von archiologischen Expeditionen sein. Wesentlich spannungs-
geladener wird das Abenteuer, wenn die Helden eine Bande von
Schmugglern oder Riubern zu ihrem Versteck verfolgen: Dann
hat die Bande die duBeren, sicheren Bereiche als Zufluchtsort
genutzt, da die abergldubischen Tulamiden der Umgebung sie
hierher nicht verfolgen.

Die AnswinistfEn-KeERRER aUVF RuLaT
— EinE KERKERANILAGE

»lch rufe euch, ihr Geister der Gemeuchelten. Dient Thaginis, der
Herrin der Vergessenen. Dient ihr und die Freiheit wird euer sein.
Zeigt mir den geheimen Gang zum Kaiserverlies. Dort werde ich
euch den Frieden der Knochenherrin schenken.«

—eine Thargunitoth-FPaktiererin bei einer Geisterbeschwérung in
den unterirdischen Kerkern der Feste Perlstein

Lage

Die Answinisten-Kerker unter der Festung Perlstein liegen im
Zentrum der Insel Rulat, etwa sieben Meilen nordwestlich des
Hafens Port Rulat. Ahnliche Anlagen zur Unterbringung wich-
tiger Gefangener befinden sich auf den Zyklopeninseln, (das
Merymakon, das Krongefingnis des Horasreichs; erinnert aber
cher an eine Siedlung von Landhdusern inmitten eines um-
mauerten Parks) oder (in kleinerem MaBstab) die Moorburg im
Delta des groBen Flusses. Kleinere Gefingnisse findet man in
fast allen aventurischen Stidten, in denen Straftiter nicht mit
Sklaverei bestraft werden.

Funktion der Anlage

Die Kerker von Perlstein galten als ausbruchssicher, doch dem
Dimonenmeister konnten sie nicht trotzen. Gewohnlich ist es
Sinn und Zweck solcher Anlagen, Gefangene an der Flucht zu
hindern. Der Schwarzoger Gondrik, der neue Herr von Rulat, ist
jedoch der Meinung, dass ein ausbruchssicheres Gebidude auch
vor Angreifern schiitzt.

AVFBAV DER ANLAGE

An dieser Stelle wollen wir uns nicht der Feste Perlstein widmen,
sondern dem im Jahre 1013 BF mit zwergischer Hilfe erbauten
Kerkersystem. Dieses durchzieht den gesamten Untergrund
der Festung und bietet verschiedenartige Kerker, in denen die
Herren von Perlstein die Gefangenen gemill ihrem Rang un-
terbringen lassen konnten. Der erste Raum, in den man gelangt,
wenn man die breite Wendeltreppe hinab steigt, ist der kreisrun-
de, zehn Schritt durchmessende Wachraum (1). Niemand hat
sich je die Mithe gemacht, die braunen Flecken an Boden und
Wiinden zu entfernen, die das einzige Zeugnis des Widerstands
der Wachsoldaten sind.

Von hier fithren drei mit schweren Gittertoren gesicherte Génge
(2) zu den Zellen. Diese Ginge sind in regelmiBigen Abstinden
mit weiteren Gittern gesichert, so dass man bis zu vier Gitterti-
ren iiberwinden muss, will man zu den letzten Zellen gelangen.
Alle Ginge und Zellen bestechen aus massiven Granitblécken,
die mit groBem Aufwand nach Rulat gebracht wurden.

Der nordwestliche Gang fiihrt zu insgesamt einunddreiBig
Zellen (3) in denen die answinistischen Hauptleute und Ritter
untergebracht waren. In jeder dieser Zellen befinden sich auch
heute noch die Pritschen fiir bis zu drei Gefangene. Das Stroh
auf diesen Pritschen ist lingst verfault. In 15 der Zellen liegt auch
heute noch die Leiche eines ermordeten answinistischen Kamp-
fers, der lieber sterben wollte, als sich Borbarad anzuschlieBen.
Eine Waschschiissel, ein Eimer fiir die Notdurft und Essensnipfe
sind der einzige Luxus, den man den Gefangenen hier erlaubte.
Der Gang, der nach Nordosten fiihrt, ist zhnlich gesichert, weist
aber nur ein Dutzend Zellen auf. Hier waren die Adligen un-
tergebracht, die sich Answin von Rabenmund angeschlossen
haben. In den vordersten Zellen (4) waren Junker und Barone
untergebracht, wihrend hinter der zweiten Gittertiir die Hoch-
adligen eingesperrt waren. Eine unbenutzte Zelle (5) sollte die
zukiinftige Heimat von Praiodane von Falkenstein werden; in
der nichsten (ebenso unbenutzten) Zelle (6) sollte Graf Paske
von Rosshagen untergebracht werden. Beide wurden allerdings
von der Gerichtsbarkeit des Reiches nie gestellt. Verschiedene
andere Zellen (7) waren fir weitere Hochadelige reserviert,
wurden aber nie bezogen.
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Im letzten Stiick des Ganges waren die wichtigsten Gefangenen
der answinistischen Reichsverriter untergebracht. Hier befand
sich die Zelle (8) von Gero von Hartheide (der spiter wegen des
Massakers von Aschenfelde zu trauriger Berithmtheit kam und
sogar den Dimonenmeister verriet).

Dic letzte Zelle (9) des Ganges diente Udalbert von Wertlingen
einige Zeit als Altersruhesitz. In allen benutzten Zellen gibt
es noch Hinterlassenschaften der Gefangenen. So finden sich
in Udalberts Zelle mehr als fiinfzig Briefe an den Reichsbe-
hiiter und seinen Sohn Ludalf, in denen der chemalige Fiirst

143



iDEEH zU ABENTEVERD

in pEn KERKERI von PERLSTEID
Die Helden werden angeworben, die Tochter eines Fe-
stumer Hindlers zu suchen, die von den Rulater Piraten
versklavt wurde. Inmitten von rivalisierenden Piraten-
banden finden die Helden heraus, dass die junge Frau
von Gondrik beansprucht und in die Kerker von Perl-
stein verschleppt wurde. Nun miissen die Helden in die
Feste vordringen und die Kerker erkunden. Der groBte
Schrecken diirfte sein, dass sich die junge, pragmatische
Frau mit dem Oger geeinigt hat und ihm als Buchhalte-
rin fiir seine verbrecherischen Geschifte dient.
Ebenso kénnen die Helden auch von Gondriks Konkur-
renten angeworben werden, die ihre Beute nicht mit dem
verfressenen Schwarzoger teilen wollen und ihn lieber
beseitigt sihen.
Natiirlich besteht auch die Méglichkeit, dass beispiels-
weise Jast Gorsam, der Herzog der Nordmarken, die
Helden anwirbt, damit sie ein erpresserisches Schreiben
eines Answinisten bergen, das thm auch heute noch ge-
fihrlich werden kénnte. Der Herzog will alle Beweise
iiber seine Kontakte zu Answin von Rabenmund ver-
nichtet sechen. Alternativ dazu kénnen natiirlich auch
Feinde Jast Gorsams die Helden anheuern, um dessen
Laufbahn fir immer zu beenden. In jedem Fall besteht
die Moglichkeit, eine Gruppe von Konkurrenten hinter
den Helden herjagen zu lassen, die ebenfalls auf der Jagd
nach dem verriterischen Brief sind.

von Greifenfurt die Beweggriinde fiir seinen Verrat erklirt. All
diese Zellen erinnern kaum an eine gewdhnliche Kerkerzelle,
sondern cher an ein Zimmer in einer noblen Herberge — aller-
dings eines, das unterirdisch liegt und tiber herausragende Si-
cherheitsvorkehrungen verfiigt. Je nobler die Gefangenen, desto
besser ihre Zellen.

Im dritten Gang sollte urspriinglich jeder Angehérige der Fa-
milie Rabenmund untergebracht werden, der das Reich verriet
und gestellt wurde. Da dies praktisch niemandem gelang, war
hier in strenger Einzelhaft die wohl gefihrlichste Gefangene
untergebracht. Insgesamt gibt es hier acht Zellen, von denen
ausschlieBlich die letzte belegt war. Hier, in der eigentlich fiir
Answins Frau Lanore bestimmten Zelle (10), fristete stattdessen
seine Marschallin Lutisana von Perricum ihr einsames Leben.
Da Lanore in ihrer Naivitit Answins Verbrechen unterstiitzte,
ist diese Zelle prachtvoll ausgestattet und steht kaum hinter
thren Gemichern zuriick, die sie im Exil nach Answins ersten
Intrigen bewohnte. Viele schlichte Barone wiirden sich solche
Ridumlichkeiten wiinschen. Lutisana hingegen war der Luxus
egal, befand sie sich doch wegen ihres verlorenen Auges oft im
angrenzenden Raum (11) des Medicus der Festung (schlieBlich
wollte niemand, dass einer der wichtigen Gefangenen allzufrith
starb). Doch der mit einer Tiir aus einer Legierung aus bestem
Zwergenstahl und Endurium gesicherte Raum bot ein beson-
deres Geheimnis. Hinter der Wand befand sich eine weitere, ver-
steckte Wachkammer (12).

Von hier fiihrte ein geheimer Gang (13) zu den so genannten
Kaisergemichern (14), cinem stillen Trakt, in denen Answin

untergebracht werden sollte, falls man ihn dereinst verurteilen
wiirde. Der Reichsbehtiter hatte nicht den Tod des Verriters im
Sinn, sondern wollte ihn bis an das Ende seines Lebens einker-
kern. Die Kaisergemicher sind komplett mit Koschbasalt ver-
kleidet und galten seinerzeit als absolut magiesicher. Es gibt eine
kleine Bibliothek, einen Schlafraum und zwei Wohnriume. Wei-
terhin gab es ein Verhorzimmer (15), in dem der Reichsverriter
von der KGIA hiitte befragt werden kénnen. Heutzutage sind
die niemals benutzten Kaisergemicher die geheimen Schlafriu-
me Gondriks, der sich zum Herrn iiber die Piraten von Rulat
aufgeschwungen hat. Uberall in den relativ noblen Riumen fin-
den sich Uberreste von Menschen, die dem Oger als Nahrung
dienten. So heift es auf Rulat: “Wen der Schwarze mit in seine
Keller nimmyt, der ist schon tot. Er weil} es nur noch nicht.”
Doch es gibt noch einen weiteren Gang (16). Dieser endet im
vorletzten Gangsegment, in dem die rangniedrigen Gefangenen
untergebracht wurden. Er unterscheidet sich von der tbrigen
Architektur erheblich und ist eindeutig tUbernatiirlichen Ur-
sprungs. Die Wiinde des kreisrunden Gangs, der etwa einhun-
dert Schritt von der Feste in einem kleinen Wildchen endet, sind
rau und wirken, als wiren sie durch Sdure in den Boden gefres-
sen wurden. Dieser Gang wurde von den Borbaradianern mit
Dimonenhilfe geschaffen, um in das Gefingnis einzudringen.
Gondrik hat einige Steinplatten aus den umliegenden Winden
gerissen und damit die Offnung verbarrikadiert. Einer gelen-
kigen Person sollte es dennoch gelingen, durch diesen Gang in
den Kerker einzudringen.

BEWOHNER DER ANILAGE

Neben Gondrik bewohnen die Kerker heute nur noch einige Mit-
glieder seiner Leibwache, die sich aber hauptsichlich im Haupt-
wachraum (1) authalten, sowie einige ungliickliche Gefangene,
die dem Oger als lebende Vorrite dienen. Ansonsten finden sich
hier noch die ruhelosen Geister der hier ermordeten Gefangenen
und Wachen. Allerdings kénnen sie in den seltensten Fillen ihre
Zellen verlassen. In einer der Zellen ist ein Morcan gebunden,
der sich nun eine regelrechte Albtraumwelt geschaffen hat.

ALTERODATIVE VERWENDUNGSMOGLICHREITEN
Neben der sicheren Verwahrung von Gefangenen kann man in
einem solchen Kerker auch Geheimnisse verbergen.

DieE BAREMHOHLE von PERvin
— EinE natUrRLicHE HOHLE

»Weifst, mein Kindchen, damals, vor mehr als zwanzig Gotterliu-
fen, da hat ein Morderbir hier in Pervin jewiitet. Fiinf Schritt jros
war er, mit Zihn so lang wie Dolche. Jemordet hetter. Unn alles
zu Klump jeschlajen. Doch dann hat die Baronin, Peraine soll se
segnen, mit ein paar tapferen Leut von weit her dat Biest vertrieben.
Angeblich soll dat Viech von Firun verflucht sein. Deshalb haben se
Ja och dee Tempel fiir die Frau Ifirn jebaut. Um ihr zu danken, dat
se dat Viech verjacht hat. Zum Jliick war ich bei meine Muhme in
Norbury. Hoffentlich kiitt dat Viech nit wier.«

—ecine alte Biuerin aus Pervin zu einigen Fremden

Lage
Die Birenhohle liegt einige Meilen stidwestlich des beschau-
lichen Dérfchens Pervin in der Grafschaft Ilmenstein. Einstmals

144



hauste hier tatsichlich der bertichtigte Mordbir (siche das ver-
griffene Abenteuer Der Zorn des Biren). Seit neustem behei-
matet die Hohle aber eine unheimliche Bewohnerin — eine ni-
vesenstimmige Bornldnderin namens Laathula, die einen Pakt
mit dem Erzdimonen Nagrach eingegangen ist und von der
einstmals Firun heiligen Héhle aus grausam und unerbittlich
Tier und Mensch jagt.

Funktion der Anlage

Manche Tiere schitzen es, den Winter ungestort zu verbrin-
gen. Zu diesem Zweck zichen sie sich soweit wie méglich aus
vom Menschen bewohnten Gebieten zuriick. Diese Barenhohle
diente urspriinglich als derartiger Riickzugsort. Ihre heutige Be-
wohnerin hat die Hohle ihren Bediirfnissen angepasst.

AVFBAV DER AMNLAGE

Vor der eigentlichen Hohle befindet sich Laathulas Garten (1),
in dem die Frau vor allem Gift- und auch cin paar Heilkrduter
zicht. Umgeben ist der kleine Garten von einem grob gefloch-
tenen Weidenzaun, der wilde Tiere davon abhilt, die Ernte zu
plindern.

Der Hohleneingang weist am Boden eine Breite von etwa zwei
Schritt auf, verbreitert sich aber nach oben hin bis auf fiinf
Schritt Breite. Die H6he betridgt etwa sechs Schritt. Dahinter
folgt ein Gang (2), der in die Haupthohle fiihrt. Einige im Fels
steckende Fackeln zeigen, dass hier jemand lebt. Die Fackeln
stinken erbirmlich. Nur empfindliche Spiirnasen oder erfah-
rene Anatomen werden aber auf die Idee kommen, dass hier je-
mand Fackeln aus tierischem Fett gezogen hat.

Die Haupthéhle (3) wurde fast vollstindig mit Stroh und Tan-
nenzweigen ausgelegt. In einer Nische im nach Norden lang-
sam ansteigenden Boden lduft von der Decke geniigend Wasser
fiir Laathulas Bediirfnisse.

Linkerhand fiihrt cine weitere grofe Hohle (4) tiefer in den
Fels. Diese wurde von der Bewohnerin in einen Trophdenraum
umgestaltet. Besonders schone Pelze von Laathulas Jagdbeute
und andere Trophiden besonders wiirdiger Beutetiere sind tiber-
all in dieser Héhle zu finden. In der Mitte steht eine gewaltige,
rohe Kerze, die stark schwelt und fischig riecht — sie verbrennt
kein Wachs, sondern ausgelassenes Fett des Schwans, des heili-
gen Tiers Ifirns. In der Decke der Hohle befindet sich ein grofies
Loch, so dass der Boden im Winter durch eine dicke Schneede-
cke bedeckt wird. Durch das Loch hat man bei Nacht einen wun-
derbaren Ausblick auf den Sternenhimmel. Eine Zeitlang brach-
ten viele Jiger des Ilmensteiner Landes hier ihre Opfer fiir Firun
dar. Nachdem zwei von Thnen nicht wiedergekehrt sind, meiden
die tibrigen diesen Ort aber. Geht man weiter in die Haupthalle
hinein, so zweigt linkerhand die kleine Vorratskammer (5) ab.
Die Vorrite der grausamen Frau lagern in zahlreichen Sicken,
Koérben und Fissern: vor allem Salz, das die Bewohnerin zur
Pelzherstellung in der Werkstatt (8) braucht — siche unten. Au-
Berdem gibt es hier Leckereien wie Honig, dazu eiserne Tépfe,
Pfeilspitzen, scharfe Messer, Schnaps Pech, Ol gewachstes Tuch
und andere Waren aus der Zivilisation, die Laathula in der Wild-
nis brauchen kann. Sie tauscht diese gelegentlich gegen die von
ihr erjagten Pelze ein, selbstverstindlich in sicherer Entfernung
von ihrer Hohle. Doch auch Vorriite aus Niissen, Beeren, Apfeln
und Kohl fiir groBe Notfille bewahrt die Frau hier auf.
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iDEEN zU ABENTEVERD
in DER BAREMHOHLE von PERvin

Vermisst

DieFreunde, Angehérigen oder Kollegen eines vermissten
Jagers wenden sich an die Helden — der Vermisste wollte
an der Hohle Ifirn opfern, die nach den Ereignissen vor
ein paar Jahren als firunsheiliger Ort galt. Doch nun ist
er schon seit Wochen nicht mehr aufgetaucht. Die an-
deren Jiger haben eine panische Furcht vor der Wieder-
kehr des Mordbiren. Sie werden sich nicht fiir Geld und
gute Worte in die Nihe der Hohle wagen. Selbst wenn
die Helden Magie einsetzen, wird der frischgehiutete
Leichnam eines Hirschs, den man nahe der Hohle fin-
det, den Bann brechen. Und den Spielern klar machen,
dass hier etwas sein Unwesen treibt, dass ganz und gar
nicht Firun verehrt. Lassen Sie Laathula so stark sein,
dass die Helden ein Problem mit ihr haben (schlimm-
stenfalls befinden sich Schneelaurer in der Nihe). Das
Auskundschaften der Héhle sollte den Spielern bereits
den AngstschweiB auf die Stirn treiben. Richten Sie es so
ein, dass Laathula entweder in der Werkstatt (8) arbeitet
und die Helden frith genug bemerkt, dass es zumindest
einen Kampf gibt. Oder lassen Sie sie rachsiichtig aus der
Hohle (10) hervorschieBen, wo sie sich gerade triibsin-
nigen Erinnerungen an den Tod ihrer Tochter hingibt,
wihrend die Helden die Hohle betreten.

Hilfe in der Not

Wenn Thre Spieler sich etwas ungeschickt anstellen oder
einfach Pech beim Wiirfeln haben, kénnen Sie die alter-
native Verwendung Hilfe in der Not cinsetzen: Wenn
sich ein Held in den winterlichen Weiten der Ilmenstei-
ner Wilder verletzt oder wenn mehrere Helden durch
Pech bei den Heilkunde-Proben an Wundfieber erkran-
ken, kann dies das Ende fiir unkundige Reisende bedeu-
ten. In diesem Fall kénnen die Helden auf einen freund-
lichen Bewohner der Hohle treffen, der sie in ihre Hohle
bringt und dort versorgt (siche Alternative Verwendung).
Ein Problem hat der Bewohner mit einem seltsamen
Wolf, der von Zeit zu Zeit (stets bei Vollmond) bei der
Hohle herumstreunt Dieser ist seltsam gerissen und
grausam und scheint in persoénlicher Fehde mit der Frau
zu liegen. Es handelt sich woméglich um einen Werwolf]
um cinen firunsverfluchten Vampir oder gar um eine
unheilige Wolfskreatur aus dem Gefolge Nagrachs, des
eisigen Jagers.

An der engsten Stelle der Haupthohle hat Laathula die groften
baulichen Verinderungen der Hohle durchgefiihrt. Ein halbes
Dutzend grob bearbeiteter Baumstimme verengt den Durch-
gang auf vielleicht zwei Schritt. Dadurch lisst sich das Domizil
einigermalen beheizen. Die anschlieBende Wohnhaohle (6) bie-
tet der Frau eine gemiitliche Unterkunft. Zahlreiche Felle bede-
cken den Boden, ein grob gezimmerter Tisch und einige Hocker
stechen an einem michtigen Findling. Laathulas Schlafstatt sicht
aber schon auf den ersten Blick unheimlich aus: Knochen von

Elchen, Biren und anderen groBen Tieren bilden den Rahmen
fiir ein Bett aus Moos und Tannenzweigen, auf dem Felle liegen,
die fiir die nétige Wirme sorgen.

Eine gemauerte Feuerstelle mit Rauchabzug (7) in der nordést-
lichen, hsher gelegenen Ecke sorgt fiir die Wirme in der Hohle.
Hier kocht Laathula auch und fertigt ihre Kleidung in miihse-
liger Arbeit. Gelegentlich liest sie in einem der Pergamente und
Schriftrollen, die sich auf einem groben Wandregal finden. Hier
kann man gute Hinweise zur Didmonenbeschworung vor allem
aus Nagrachs Domine finden. Auch iiber das Verhalten von
Schneelaurern finden sich ein paar Anmerkungen und Reise-
berichte.

Thre Jagdbeute verarbeitet Laathula in ihrer Werkstatt (8), die
in einer nordgstlich der Haupthohle liegenden kleineren Hoh-
le liegt. Hier befinden sich etliche frisch gehiutete Tiere und
deren zum Trocknen aufgehingte Pelze. Auch befinden sich
hier zahllose Geweihe und einige priparierte Tierkopfe an den
Wiinden, die Laathula gelegentlich zu Hindlern bringt, um sie
zu verkaufen. Ein paar Gestelle aus Horn und Holz mit vielen
Lederschlaufen sechen beunruhigenderweise so aus, als ob man
an Thnen noch lebende Wesen anbinden und bei lebendigem
Leibe hiduten kénnte. Sogar einem Menschen, Elfen oder Zwerg
kénnte man auf diese Weise das Fell tiber die Ohren ziechen (und
es anschlieBend zum Trocknen einsalzen).

Eine weitere von der Haupthohle abgehende Héhle (9) ist we-
gen des von der Decke herab rinnenden Wassers feucht und so
gut wie unbewohnbar. Eine kleinere, deutlich héher gelegene
Hoéhle (10) ist vollkommen trocken. Hier bewahrt Laathula ei-
nige Erinnerungen an die Vergangenheit auf. Sorgfiltig wurde
hier eine Wiege aufgestellt, deren Holz in der feuchten Kilte
aufgedunsen ist. Im Inneren liegt noch eine einfache, schimme-
lig riechende Strohpuppe. Die Schmuckmalerei an der Wiege ist
typisch bornisch, allerdings kaum noch zu erkennen. In dieser
Wiege erkrankte und verstarb Laathulas einzige Tochter wih-
rend eines bitterkalten Winters. Dieses Ereignis machte sie zur
Feindin Firuns und brachte sie dazu, cinen Pakt mit dem eisigen
Jager einzugehen.

BEWOHNER DER ANILAGE

Die einzige Bewohnerin der Héhle ist eine rothaarige Born-
landerin, die sich selbst Laathula nennt. Das Alter der Frau ist
schwer abzuschitzen, aber sie diirfte um die fiinfzig Gotterlidufe
zahlen

ALTERODATIVE VERWENDUIGEN

Ahnliche Héhlen gibt es iiberall, wo der Mensch die Natur nicht
gezihmt hat und wo Tiere ihren Winterschlaf halten. Manche
sind nur kleine Nischen im Fels, andere gewaltige unterirdische
Gewdlbe. Ein dem Firun geweihtes Hohlensystem sind die
Arogrotten im Weidener Land.

Hilfe in der Not

Falls die Helden sich einmal im Norden verirrt haben, kénnen
Sie die Hohle natiirlich auch von einer wohlgesinnten Firun-
glidubigen oder gar -Geweihten bewohnt sein lassen. In diesem
Fall wird die Bewohnerin die Helden aber woméglich auf die
Probe stellen, bevor sie sie rettet — der Norden ist nicht mehr si-
cher. Und vielleicht ist es ja Firuns unbarmherzige Absicht, dass
die Helden ihre Schwiche erkennen und in Not geraten. Anstel-
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le einer Probe kann eine freundliche Bewohnerin der Héhle die
Helden aber auch um Hilfe bitten (siche Ideen zu Abenteuern).

Zorn des Biren

Falls Thre Helden einstmals das Abenteuer um den Zorn des
Biren selbst erlebt haben, konnte es sie auch rithren, wenn sich
Jasu Hus® Braut nach langen Jahren als Abenteuerin hier un-
ter einem nivesischen Namen niedergelassen hat, um mit ithrer
Vergangenheit Frieden zu schlieBen. Sie ist einerseits eine be-
gnadete Jdgerin, andererseits zichen Tiere aus den gesamten
nordbornischen Wildern freiwillig zu ihr. In ihrem Refugium
sind all diese Tiere jedoch duBerst friedfertig zu ihr und unter-
einander. So schlafen in der Hohle Wélfe und Hasen friedlich
nebeneinander. Offenkundig ist diese Hohle ein Ort, an dem die
Macht des grimmen Jigers ebenso stark ist wie die seiner sanften
Tochter. Wilderern gegentiber ist die Braut gnadenlos — sie wird
nicht zdgern, jeden zu strafen, der sich nicht an die Gebote
Firuns und Ifirns hilt.

IMaLatoscH

— EilE RKLEIiNE ZWERGENBINIGE

»Angroschs Saat spross und gedieh, so dass bald doppelt so viele An-
groschim in Hartromlosch lebten wie noch einhundert Jahre zuvor.
Die Kinder spielten in den Hohlen und Gingen, und unzdihlige
Bergleute arbeiteten in den Stollen. Bald waren es so viele, dass sie
kaum noch Platz fanden, thren Dienst an Angrosch zu verrichten.
Alsbald beschlossen die Altesten unter ihnen, eine neue Siedlung zu
griinden. So zogen 300 mutige und entschlossene Angroschim aus,
eine neue Heimat zu suchen, die sie eine Woche nach threm Auszug
in den Westhingen des Ambossgebirges finden sollten. Zwei warme
Sommer und kalte Winter lang lebten sie in Zelten und einfachen
Holzhiitten, bis die ersten Hallen bezugsfertig waren. So arbeiteten
sie noch sechs weitere Jahre lang, bis sie schliefslich im achten Jahr
auch den Dreihundertsten unter ihnen in den Schofs des Berges
brachten — und so nannten sie ihre neue Heimat auch Schof3 des
Amboss — Malatosch!«

—aus den Chroniken von Malatosch, 789 BF

Lage

Malatosch ist eine — mit noch nicht einmal 250 Jahren recht jun-
ge — zwergische Siedlung, gelegen im Westen des Ambossgebir-
ges. Die Anlage ist noch immer verhiltnismiBig {iberschaubar,
was fiir Menschen bedeutet, dass sie eine gute Chance haben,
den Ausgang zu finden, bevor sie verhungern, falls sie sich in
den weitldufigen Stollen verlaufen haben.

Funktion der Anlage

Der GroBteil der Abbaustollen wird inzwischen nicht mehr ge-
nutzt, meist wird nur in einem kleinen Teil der Anlage wirk-
lich gearbeitet. Genauso weitliufig wie dieses zum Erzabbau
benutzte Areal ist auch die eigentliche Wohnsiedlung, die sich
relativ nah am Eingang, direkt hinter den beiden ersten Verteidi-
gungswillen befindet.

AVFBAV DER AMNLAGE

Der oberirdische Teil (1) Malatoschs besteht heutzutage nur
noch aus einer imposanten, aber nicht mehr genutzten Abraum-
halde (a), langsam dem Verfall preisgegebenen Hochéfen (b),

einer alten, gepflegten, aber nur noch selten genutzten Schmiede
(c) und einem windschiefen, aber schr gemiitlichem Gasthaus
(d), das allerdings nur betreut wird, wenn sich Fremde ins Tal
verirrt haben, was etwa ein- bis zweimal im Monat geschiceht.
Eine riesige Hohle natiirlichen Ursprungs (2) dient als Ein-
gang in die unterirdische Anlage. Hinter unzihligen Schiel3-
scharten lauern Bolzenfallen und Geschiitze, von denen einige
drei Schritt lange Holzpflocke verschieBen. Der Boden wurde
in monatelanger Arbeit ausgehoben, so dass man die Hohle auf
cinem cinklappbaren, aber duBerst stabilen Holzsteg passieren
muss. Darunter lauern in 4 Schritt Tiefe messerscharf gehauene
Felsbrocken. Zwei Drachenskelette bezeugen die Tédlichkeit
dieser Anlage.

Am 6stlichen Ende der Hohle passiert man einen teils gemau-
erten, teils aus Zwergenguss gefertigten Wall (3), der weiteren
Geschiitzen, Waffen- und Ristkammern sowie Kampfplatt-
formen in drei iibereinander angeordneten Ebenen Platz bietet.
Direkt dahinter treffen der Norderschacht (4) und der Oster-
schacht (5) aufeinander, auBlerdem fiithren eine riesige Wen-
deltreppe (6) und mehrere dampfgetriebene Aufziige (7) nach
unten und oben.

Von den groBen Gingen dieser Ebene gehen etwa die Hilfte
aller Wohnanlagen (8) ab, die anderen befinden sich auf den
beiden Ebenen dariiber und darunter und ordnen sich kugel-
formig um die groBe Fest- und Gebetshalle (9), in der alle acht
Stunden eine Andacht zu Ehren Angroschs abgehalten wird.
Jede Wohnanlage besteht aus einer zentralen Halle (e), in der
alle Mitglieder der Familie sowie die engsten Verwandten und
Freunde Platz fiir gemeinsame Mahlzeiten haben. Von der zen-
tralen Halle zweigen kurze Schichte (f) ab, von denen aus wie-
derum die cigentlichen Wohnhéohlen (g) zu erreichen sind. Die
Wohnhohlen dienen bis zu zwei Erwachsenen oder vier Kin-
dern als Schlafstatt, auBerdem sind sie licbevoll mit aufwindig
gefertigten Mébeln, personlichen Erinnerungsstiicken und al-
lerlei Schmuckgegenstinden eingerichtet. Vor allem bet dlteren
Zwergen dhneln sie mehr und mehr kleinen Schatzkammern,
in denen kunstvoll hergestellte Werkzeuge, kostbare Edelsteine
und wertvolle Erzklumpen lagern.

Untermittelbar @iber und unter den dampfgetriecbenen Aufziigen
wurden Pumpenrdume (10) errichtet, in denen sich die zum
Aufzugbetrieb notwendigen Maschinen befinden. Hier befinden
sich auch Wasserpumpen, die frisches Wasser aus einem unterir-
dischen See (11) in die oberen Ebenen pumpen.

Oberhalb der Wohnhéohlen befinden sich zahllose Werkstitten
(12), vor allem Schmieden fiir Werkzeuge, Riistungen und Waf-
fen, aber auch Juweliere, Mébelbauer, Schreiner und zwei Flei-
scher. In unmittelbarer Nihe befinden sich auch mehrere Hoch-
ofen (13), deren Abluft durch ein kompliziertes Schachtsystem
aus dem Berg geleitet wird.

Im Siidosten der Anlage liegen die Pilzgirten (14), in denen
cin groBer Teil der Nahrungsmittel der Siedlung angebaut wird.
Im Nordosten wurden dagegen zwei groBle Lagerhohlen (15)
und eine Héhle zur Ubung des Umgangs mit Waffe und Schild
(16) angelegt.

Auf den unteren Ebenen befinden sich auch die meisten zurzeit
bearbeiteten Minenstollen (17), die Stollen der oberen Ebenen
(18) sind dagegen die meiste Zeit tiber ungenutzt. Allerdings
sind hier noch recht hiufig Schachtfeger anzutreffen, die die vie-
len Beliiftungsschichte (19) Malatoschs instand halten.
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iDEEH ZU ABENTEVERI
in DER ZWERGENBINGE MaLatoscH

Es ist nicht tblich, dass Fremden — vor allem Menschen
oder Elfen, von Orks und anderen gar nicht erst zu spre-
chen —die Ehre zuteil wird, eine Zwergensiedlung zu besu-
chen. Die Rivalitit der Gogoloschs und Ravaxoms kénnte
aber Griinde liefern, warum cine Heldengruppe um Bei-
stand gebeten wird. Es wird dabei nicht zu direkten Kon-
flikten kommen (obwohl eine ziinftige Keilerei zur Ubung
und Aufrechthaltung der Kampfstirke unter den Sippen
denkbar wire — eine bewaffnete Auseinandersetzung oder
gar ein hinterhiltiger Mord bleiben aber undenkbar). Fir
einen ziinftigen Wettstreit — etwa bei der Frage, wer die
schénsten, lingsten, tiefsten oder technisch ausgefeiltesten
Tunnel anlegt — werden aber neutrale Schiedsrichter be-
notigt. Dabei kann es passieren, dass Teile der Anlage ver-
schiittet werden und die Helden sich selbst oder andere be-
freien miissen. Zudem weill niemand ganz sicher, wer oder
was sich in den gerade unbenutzten Gingen und Stollen
herumtreibt — von Wiihlschraten iiber untote Zwergenske-
lette bis hin zu Grolmen ist alles denkbar.

BEWOHNER DER ATILAGE

Die Anlage wird von inzwischen mehr als 350 Angroschim be-
wohnt, von denen etwa 50 weiblich sind und 80 noch im Kin-
desalter. Neben einigen kleineren, eher unbedeutenden Sippen
dominieren vor allem zwei Sippen das Bild und das Leben in
Malatosch: die Familien Gogolosch und Ravaxom. Mit jeweils
etwa 90 Mitgliedern stellen sie zusammen mehr als die Hilfte
der Einwohner Malatoschs. Thr ewiger Wettstreit, welche Sippe
hoher in der Gunst Angroschs steche und welche ihm mit mehr
Eifer diene, hat die Siedlung schon ein ums andere Mal vor die
ZerreiBprobe gestellt.

Zwar ist keine der Seiten iibermiBig unfair oder brutal der Kon-
kurrenz gegentiber — das lige nicht im Wesen der Angroschim —,
aber wo immer man kann, beharrt man auf der Uberlegenheit
der eigenen Sippschaft. Wer sich keiner der Parteien angehérig
fithlt, wird solange von beiden Seiten umworben, bis er sich fiir
eine entschieden hat. Wer keine von beiden Sippen fiir die beste
hilt, wird von Angehorigen beider GroBfamilien geschnitten.
Da die Parteien unter sich bleiben, sind viele Dinge in Mata-
losch doppelt oder sogar dreifach vorhanden. So nutzen beide
Sippen cigene Hochéfen, lassen sich von eigenen Holzfillern
beliefern und beschiftigen natiirlich auch eigene Schachtfeger
in den von ihnen angelegten Stollen.

Tatsdchlich wurden etwa zwei Dirittel aller Tunnel und Héohlen
von den Gogoloschs und Ravaxoms ausgehoben. Je nachdem, wen
man fragt, haben dabei entweder die einen oder die anderen drei
bis vier Schritt tiefer gegraben. Diese Situation fithrt zu einem en-
ormen Druck, der die Siedlung sehr schnell hat wachsen lassen.
Inzwischen ist es fast unmoglich geworden, die vielen Ginge und
Tunnel im Blick zu behalten. Schon mehrfach sind Dutzende
Waiihlschrate eingedrungen, bevor es den Zwergen aufgefallen
ist. Auch schleicht sich Wagemut in die Képfe der Angroschim,
wenn es darum geht, schneller zu graben als die Konkurrenz.
Dementsprechend gab es in den letzten Jahrzehnten fir Zwerge
untypisch viele Unfille bei den Bergarbeiten.

[Marai KEeva LanacH

— EinE GOBLIiNiSCHE HOHLENOSIEDLUNIG

»Ich wert nich sag, wo Lager is. Und ihr nich wert find Lager. Lager
ist versteck und wir wert t0t jedn, wer Lager angreif tutl«

—ecin goblinischer Jiger bei seiner Gefangennahme durch Weidener
Ritter, neuzeitlich

»Die Goblins sind Teil dieser Lande, wie die Ebenen, das saftige
Gras und die Gebirge, die ithr die Sicheln nennt. Sie zu jagen mag
euch wie ein Akt der Ehre erscheinen, aber was niitzt es euch? Sie
vermehren sich schnell und wenn ihr einen Krieg gegen sie fiihrt,
werden sie iiber das Land herfallen. Glaubt dem alten Tjurg, die
Goblins miisst thr nicht bekimpfen. Sie sind feige, selbst in kleinen
Gruppen, aber sie kimpfen mutig und verzweifelt, wenn ihr ihre
Heimstatt bedroht. Gebt ihnen lieber, gebt ihnen Nahrung oder
wertlosen Tand, den sie wertschiitzen und in Ehren halten. Dann
fiihren sie euch zu ihresgleichen und ihr kénnt ein gutes Geschdft
mit thnen machen. Das ist mein Rat: Respektiert die Goblins, und
die respektieren euchl«

—ein norbardischer Héindler zu Reisenden aus dem Siiden, neu-
zeitlich

Lage

Narai keeva Laach (Hohle am blauen See) ist eine kleine Gob-
linsiedlung der Lungai keeva Laach (Kinder des blauen Sees),
gelegen auf einem beschaulichen Hochplateau in der éstlichen
Gelben Sichel. Das Plateau wird von ecinem schmalen Bachlauf
durchquert, der einen trichterférmigen und dadurch sehr tiefen
See mit Wasser speist. Im Westen steigt das Gebirge steil an, der
in der Nihe gelegene Gipfel wird von den Goblins Naira Muu-
ruk genannt, was schlicht ,Berghiitte’ bedeutet und darauf an-
spielt, dass der Berg mit seinen Hohlen den Goblins als Wohn-
stitte dient. Im Norden schlieBt sich ein weiterer Berg an, der
Orok Ruuga — ,der schwarze Stein’. Im Osten und Stiden fillt
der Rand des Plateaus dagegen steil ab, so dass man von hier aus
einen fantastischen Blick auf das Umland hat.

Funktion der Anlage

Bei Narai keeva Laach handelt es sich um eine noch bewohnte
Goblinhohle, die derzeit von einem kleinen Stamm besiedelt
wird. Die Héhe ist natiirlichen Ursprungs und es ist gut mog-
lich, dass die Rotpelze irgendwann wieder von anderen, stir-
keren Bewohnern vertrieben werden.

AVFBAV DER ANLAGE

Die Siedlung bictet gut einhundertfiinfzig Rotpelzen eine Hei-
mat. Ein Teil der Anlage wurde tiberirdisch errichtet, der gro-
Bere Teil befindet sich aber in natiirlichen Hohlen unter Tage.
Die Wohnhéhlen (1) der Goblins befinden sich vorwiegend im
Berg, nur cinige wenige Hiitten (2) wurden tiber Erdmulden
oder unter Uberhiingen in der Nihe der Eingangshéhle errich-
tet. Die schlicht eingerichteten Wohnriume bieten jeweils einem
Dutzend Goblins cin ecinfaches Nachtlager. Auf Strohmatten,
Pelzen oder Blitterhaufen schlafen die erwachsenen Rotpelze,
die Kinder dringen sich meist dazwischen. Decken oder Kopf-
kissen benutzen die Goblins nicht, in kalten Nichten wiithlen sie
sich aber unter ihr Nachtlager, um sich zu wirmen, auch wenn
sic dann auf dem harten Boden liegen. Waffen, Kleidung und
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Wertgegenstinde wie bunte Steine oder erbeutete Miinzen lie-
gen scheinbar wahllos dazwischen verteilt. Trotzdem gibt es nur
recht selten Streit, wem etwas gehort. Im Zweifelsfall entschei-
det die Stammesiilteste, oder der Stirkere wird zum Besitzer des
Streitgegenstands erklirt.

In der gerdumigen Eingangshéhle (3) wird der Stammesbesitz
aufbewahrt. Hier lagern kleine Zelte, die die Jager auf mehrti-
gige Jagdausfliige mitnehmen, ebenso wie Rohstoffe, etwa Aste,
Stimme oder spitze Steine zur Herstellung von Waffen. Die aus
Holz, bearbeitetem Stein, Tiersechnen und Leder bestchenden
Waffen, Werkzeuge und Gegenstinde werden auf einem kleinen
Platz (4) nahe der Felswand gefertigt. Hier befindet sich auch
eine Feuerstelle.

In eine kleinere Héhle (5) neben der Eingangshohle werden
bei Schneefall oder heftigen Stiirmen die Schweine getrieben,
die ansonsten frei durch das Lager (und selten einmal durch
die Wohnhéhlen) streunen. Neben diesem improvisierten Stall
wurde in einer weiteren Hohle eine cinfache Speisekammer
(6) cingerichtet. Neben Fleischstiicken lagern hier vor allem
Niisse, Bucheckern und Eicheln, die im Winter gerdstet wer-
den. Pilze, Beeren, Wurzeln und Friichte werden meist rasch
verzehrt, nachdem sie gefunden wurden.

Ebenfalls mit der Eingangshohle durch einen
schmalen Gang verbunden ist die Wohnhéhle
der Stammesiltesten (7), der Schamanin des
Stamms. In dieser Hohle ruht nachts Ruukuka
auf einem aus Pelzen angehduften Lager, tagsii-
ber bereitet sie in einem Kupferkessel magische
oder auch unmagische, aber meist hilfreiche
Triinke zu, falls sie nicht durch das Lager streift
oder im Umland nach neuen Zutaten sucht.
Fische bereichern den Speiseplan der Goblins
nicht, weil in dem nahe gelegenen See (8) nur
kleine Silberlinge leben. Datfiir liefert das Ge-
wisser Trinkwasser und dient der Kérperhygi-
ene. An warmen Sommertagen tollen vor allem
die Kinder im See umher.

Besonders stolz sind die Kinder des blauen
Sees auf eine mit Fellen ausgelegte und einem
Blitterdach versehene Erdmulde am Rande des
Plateaus, die als Beobachtungsposten (9) dient
und zwischen Sonnenauf- und -untergang stets
besetzt ist.

BEWOHNER DER ANILAGE
Der Stamm der Lungai keeva Laach umfasst
etwa 150 Mitglieder, von denen etwa zwei Fiinf-
tel Frauen, zwei Fiinftel Minner und ein Fiinf-
tel Kinder sind. Die minnlichen Stammesmit-
glieder sind meist als Jiger in der Umgebung
unterwegs, manchmal auch mehrere Tage lang.
Sie verteidigen im Notfall das Lager, in der Re-
gel ist ein solcher Schutz aber nicht notwendig,
zumal Bedrohungen oft frith erkannt werden.
Die Frauen sind mit der Aufzucht der Kinder,
der Vorratshaltung und dem Sammeln von Nah-
rung beschiftigt. Viele allgemeine Informati-
onen zur Kultur der Stammesgoblins finden Sie
in der Spiclhilfe Land des schwarzen Biren.
Die Fihrung der Kinder des blauen Sees hat die Schamanin
Ruukuka inne, die eine patente Heilerin ist und viele Legen-
den und Sagen zum Besten geben kann. Leider hat sich noch
immer keine wiirdige Nachfolgerin in den Reihen des Stammes
gezeigt, so dass Ruukuka sorgenvoll in die Zukunft blickt.
Das chrgeizige Miidchen Khischa kann die Sorgen der Altesten
dagegen gar nicht verstehen. Sie ist iiberzeugt davon, cine groB3-
artige Fihrerin zu sein, und hat ab und an Visionen von Din-
gen, die tatsdchlich geschehen. Leider ist sie nur eine Magiedi-
lettantin, die zwar in die Gedanken von Tieren blicken kann,
mehr aber auch nicht.
Unter den Kriegern des Stammes fallen vor allem Grootz und
Bluurz auf, die beide in einem steten Wettstreit um die Rolle als
kriftigster und erfolgreichster Jiger stchen. Nicht selten ziehen
sie beide gleichzeitig mit ihren Getreuen aus, um auf die Jagd
zu gehen und sich am Jagderfolg zu messen.

ALTERODATIVE VERWENDUIGEN

Narai keeva Laach ist ein typisches Lager, wie es in dhnlicher
Form die meisten Stammesgoblins bewohnen. Auf Grund von
Kimpfen, Jagdpech oder Krankheiten gibt es vor allem in den
Sichelgebirgen aber auch immer wieder Lager, die nicht be-
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IDEEM zv ABENTEVERN in DER GOBLIMHOHLE
Grundsitzlich ist der Stamm der Lungai keeva Laach
den meisten Fremden, darunter auch Menschen, Elfen
und Zwergen, neutral gesinnt. Wenn die Helden in Not
geraten und sich den Goblins gegeniiber nicht feindse-
lig verhalten, haben sie eine gute Chance, ins Lager des
Stammes eingeladen zu werden. Auch tiber Hindler oder
Handelswillige freuen sich die Rotpelze sehr. Sie haben
zwar auPer Knochen und Pelzen nur wenige Waren zu
bicten, allenfalls noch primitive Waffen und einfache
Vorrite, dafiir konnen aber Ruukukas Dienste mitten in
der Wildnis unbezahlbar sein: Sie kennt sich mit Wun-
den, Krankheiten und Vergiftungen aus und hat auch ein
paar schr seltene Kriduter und andere Zutaten vorritig.
Fiir ihre Dienste wird sie von einer verzweifelten Gruppe
kein Geld oder anderes Materielles annehmen. Thr Inte-
resse besteht darin, eine wiirdige Nachfolgerin zu finden
— auch wenn das bedeutet, dass man diese einem ande-
ren Stamm abschwatzen oder entfithren muss.

Khischa wird dieses Vorhaben keinesfalls billigen. Sie
selbst sicht sich als zukiinftige Schamanin und dringt
verstirkt darauf, endlich selbst die Fithrung in den Hoh-
len der Goblins zu iibernechmen. Dies kann zu Konflikten
fithren, wenn Khischa cine gerade anwesende Helden-
gruppe fiir ihre Zwecke einzuspannen versucht.
SchlieBlich fiihrt auch die Rivalitidt zwischen Grootz und
Bluurz zu Reibereien. Wenn die Helden viel Pech haben,
konnte einer der Jiger auf die Idee kommen, die Helden-
gruppe oder eines ihrer weniger wehrhaften Mitglieder als
(lebende) Jagdtrophie ins Lager zu bringen. Wenn sich
die Helden als wiirdige, aber nicht nachtragende Kimp-
fer erweisen, wird man sie zum Abendessen einladen und
kostlich umsorgen. Zunichst werden sie allerdings von
der Partei, die sie nicht erbeutet hat, beleidigt — weniger,
um sie zum Kampf herauszufordern, als vielmehr, um
den Jagderfolg ihrer Hischer herabzusetzen. Vielleicht
werden die Helden sogar gebeten, einen Wettkampf zu
organisieren, um endgiiltig zu kldren, wer der beste Jiager
des Stammes ist. Der Verlierer wird die Héhlen vermut-
lich fiir immer verlassen und alles andere als gut auf die
Helden zu sprechen sein. Vielleicht begegnet er ihnen
spiter als StraBenrduber oder gar als Sklave wieder?

wohnt sind. Ein solches Lager kann in einem Wildnisabenteuer
der rettende Unterschlupf sein oder sich als Quell des blanken
Horrors erweisen, wenn die Geister von untoten Goblins nachts
die Ginge durchstreifen.

KoRrRGrRaxomn — DIiE PASSAGE
vnTER DEmM RascHTuLswaALL

»Erstaunlich! Fiihrt dieses Hohlensystem etwa unter

dem ganzen Wall hindurch? Was fiir Geheimnisse Vi-

terchen Angrosch dort wohl fiir uns bereit hilt?«

—aus dem Tagebuch des zwergischen Prospektors
Himrog, Sohn des Hogrosch, 9. Hesinde
1012 BF

»Hiermit schwére ich, eines Tages zuriickzukehren und die Hohle
vollstindig zu erkunden. Bei Angroschl«

—aus dem Tagebuch des zwergischen Prospektors Himrog, Sohn des
Hogrosch, 13. Hesinde 1012 BF

Lage

Wie es scheint, fihrt eine Passage in Form natiirlicher Héhlen
unter weiten Teilen des Raschtulswalles hindurch. Der gewaltige
unterirdische Weg ist nur ansatzweise erforscht. Ahnliche Passa-
gen finden sich auch in den Trollzacken, wo die Zwerge cine Stadt
so bauten, dass man das Gebirge unterirdisch durchqueren kann.

Funktion der Anlage

Das Hohlensystem entstand auf natiirlichem Wege und nicht
durch die formende Hand (Mandibel, Klaue, Pranke) eines kul-
turschaffenden Volkes. Anderswo gibt es dhnliche Systeme, die
angelegt wurden, um die Strapazen des Bergsteigens zu umge-
hen. Diese Hohlensysteme weisen dann aber selten so schwie-
rige Aufstiege und Hindernisse auf wie Korgraxon.

AVFBAV DER ATILAGE

Es handelt sich um mehrere miteinander verbundene Héhlen,
die sich diber gut drei Dutzend Meilen erstrecken. Méglicher-
weise ist ein Durchgang unter weiten Teilen des Raschtulswalls
moglich. Durch ein kleines Tal im mhanadischen Higelland
nordwestlich von Fasar gelangt man zu einer zwischen lichten
Hainen liegenden Hohle. Zwar besitzt diese Héhle (1) gewal-
tige Ausmale, jedoch ist das hintere Stiick eingestiirzt.

Schaut man aber genauer hin, so erkennt man, dass der Bogen
ciner halb dariiber liegenden Héohle weggebrochen ist, so dass
jetzt ein Weg freiliegt, der tiefer in den Berg fihrt. Um in diese
Héhle zu gelangen, muss man aber erst den etwa eine Meile
langen Schuttberg erklettern. Die Héhle ist so hoch, dass man
die Decke in der Dunkelheit fast nicht erkennen kann. Der Bo-
den hingegen ist hell erleuchtet. Er ist mit einem aus leuchten-
den Pilzen bestehendem Pilzwald (2) bedeckt. Nach etlichen
Meilen verdndert sich die Héhle. Die Decke senkt sich ab und
befindet sich schlieBlich nur noch ein halbes Dutzend Schritt
iiber dem Boden.

Dieser gehtaber tiberraschend in einen Schotterabhang (3) tiber,
der plotzlich zu einer senkrecht in die Tiefe gehenden Schlucht
(4) wird. Hier kann es leicht geschehen, dass man abrutscht und
mit gehorigem Schwung tiber den Rand der Schlucht rutscht
und in die Tiefe stiirzt. Die einzige Moglichkeit, diese Schlucht
zu iiberqueren, ist, mit Hilfe von in die Decke eingeschlagenen
Kletterhaken auf die andere Seite zu klettern. Doch die Mithe
lohnt sich, denn deutlich kann man auf der anderen Seite wun-
derschén funkelnde Kristalle und Edelsteine an den Wiinden er-
kennen. Fast scheint es, als wire diese Kristallhhle (5) ein Ort,
der Ingerimm wohlgefillig ist. Zumindest vermeint man den
Hauch des Gottes hier zu spiiren. Wie Sterne am Himmel fun-
keln die Edelsteine auf den staunenden Hoéhlenforscher herab.
Will man nun nicht ein zweites Mal die Strapazen der Klet-
tertour auf sich nehmen, wird man nach einer weiteren Héhle
Ausschau halten. Es gibt aber lediglich einen Schacht (6), der
schrig aufwiirts fiihrt. Der Durchmesser dieses Ganges misst in
der Regel nicht mehr als einen Schritt.

Nach dem Erklettern des Schachtes diirften die Helden so er-
schopft sein, dass sie schlafen wollen. Dies ist aber schwerlich
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moglich, irgendetwas Kleines raschelt in den Schatten der nich-
sten Hohle. Um was es sich genau handelt, diirfte nicht einfach
zu ermitteln sein, da diese Hohle in Wahrheit ein wahres Laby-
rinth (7) aus Gingen, Schichten und kleinen Héhlen ist.

In einer dieser Hohlen (8) findet der Hohlenforscher Zeichen
von Leben: Knochen von Kiithen und Steinbécken, ab und an
auch ein menschlicher Schidel. Diese Hohle wirkt schon seit ei-
niger Zeit verlassen. Einige Spuren deuten darauf hin, dass hier
ein leibhaftiger (kleiner) Drache gehaust hat.

Eine weitere Hohle liegt deutlich héher als die tibrigen. Schon
in den ersten Augenblicken nach dem Betreten der Kulthéhle
(9) ahnt man, dass hier Kor, vielleicht sogar Belhalhar, geopfert
wird. Uberall findet man Spuren von geopferten Tieren. Teils
noch recht frische, teils vor sich hin faulende Fleischstiicke sind

auf Dutzende SpieBe aufgespiefit
in der Hohle verteilt. Ein primi-
tiver Altar aus Steinblécken fin-
det sich im Zentrum der Hohle.
Auf dessen Oberfliche sind unter
einer dicken Schicht geronnenen
Blutes zahlreiche in den Stein ge-
ritzte Zeichen, wie eine gewaltige
aufrecht schreitende Raubkatze,
zu schen. Das Bild eines Drachen
ist ebenfalls eindeutig zu identi-
fizieren. Anscheinend kidmpfen
die beiden Wesen gegeneinander,
wobei die Raubkatze gewinnt.
Ein Kreis aus primitiven Speeren
umgibt den Altar.

Hier merkt man auch, dass es
bergauf geht. Bald kommt man
zu weiteren, bewohnt wirkenden
Léchern im Fels. Eine gutes Dut-
zend Wohnhohlen (10) findet
sich hier. Offensichtlich haust
hier ein Ferkinastamm in den
kalten Wintermonden.

Doch derzeit sind diese verlas-
sen, lediglich eine grofe Hohle
fithrt hinaus in ein Hochtal des
Raschtulswalls (11). An der an-
deren Seite dieses Tals lebt seit
einigen Jahren ein brillantzwer-
gisches  Entdeckerpirchen in
einer beschaulichen Felshohle
(12) und hat sich mit den iib-
rigen Bewohnern des Tals in
wechselseitigem Misstrauen, aber
iiberraschenderweise einig in der
Ablehnung gegentber allen Ech-
sen und Schuppentrigern, geei-
nigt, dass man sich gegenseitig in
Ruhe lasst.

BEWOHNER DER ANILAGE

Himrog Sohn des Hogrosch und

Tulescha Tochter der Turura. Him-

rog entdeckte vor mehreren Jahr-
zehnten die Passage. Nach den Schrecken des Borbaradkrieges
zog er sich hier in die Berge zurtick. Hier machte er seiner Braut
Tulescha das groBte Geschenk, das ein Zwerg bringen kann: ei-
nen Ingerimm-gesegneten Ort. Seither leben die beiden Zwerge
hier und erforschen die Hohlen jenseits ihrer Wohnhahle. Sie
sind freundliche Vertreter ihrer Rasse und freuen sich iiber Be-
such. Zwar sind sie zuerst vorsichtig und begriifen jeden Be-
sucher mit gespannten Armbriisten, tauen dann aber schnell
auf. Dennoch scheint zumindest mit Himrog etwas nicht zu
stimmen. Manchmal wird er seltsam melancholisch und etwas
scheint auf seiner Seele zu liegen. Himrog war es auch, der der
Passage den Namen Korgraxon gab, denkt er doch, dass die
Kulthéhle ein dem Sohn Rondras heiliger Ort ist. Beide sind ty-
pische Auftraggeber (siche Seite 117).
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IDEEN zU ABENTEVERD in KoRrRGrRAXOII

Natiirlich bietet sich die Passage von Korgraxon primir fiir
Entdeckungsabenteuer an. Dabei kénnen sowohl Himrog
als auch Tulescha als Auftraggeber fungieren. Himrog be-
nétigt Hilfe bei der weiteren Erkundung der Héhlen. Viel-
leicht hat er sich auch in den Héhlen verirrt und seine Frau
wirbt die Helden an, ihren Ehemann zu finden.
Auch die Ferkinas bicten Stoff fiir Abenteuer. Was hat es
mit dem Bild der aufrecht gehenden Raubkatze auf dem
Altar auf sich? Hat sich Charrizul etwa dimonischer Hil-
fe bei der Vertreibung Farkwyrs bedient, wie sein Schiiler
Ardesh vermutet? Vielleicht ist Korgraxon gar kein Kor-
gefilliger Ort, sondern die Beschworungsstitte eines
Dimons — immerhin ist Himrog kein Fachmann, was
obskure Halbgétter im zwolfgottlichen Pantheon betrifft.
Sogar Farkwyr bietet sich als Auftraggeber an, der die
Helden (mit roher Gewalt oder drachischer Tiicke) an-
wirbt, seinen Hort aus den Hohlen der Ferkinas zu ber-
gen. Fiir viele Gruppen wird der Drache aber ein Gegner
sein, der ein Eindringen der Helden bemerkt und aufein
wohlschmeckendes Mahl hofft. Vielleicht entpuppt sich
der Hohlendrache aber auch als ein bemitleidenswertes
Wesen, das an von Dimonen geschlagenen Wunden da-
hinsiecht und den Helden so klar macht, dass der Scha-
mane Charrizul iban Khordawan tatsichlich mit Dimo-
nen im Bunde steht.

Von ganz anderem Kaliber sind der Ferkinastamm der Bem Fe-
rukar und ihr Schamane Charrizul iban Khordawan. Diese dul-
den die Zwerge nur, weil sie ihnen geholfen haben, den Héhlen-
drachen Farkwyr ticfer in die Hohlen zu treiben.

Dieser wiederum treibt sich irgendwo in den schier endlosen
Kammern und Gingen herum und sinnt auf Rache fiir die
Schmach, die ihm von den Ferkinas beigebracht wurde, sicht er
sich doch als Herr des Hohlensystems. Auch seinen Hort muss-
te er den Ferkinas tiberlassen, die ihrerseits wenig mit dem gol-
denen Tand anzufangen wissen.

ALTERDATIVE VERWENDDUNG

Ein solch gewaltiges Hohlensystem wie Korgraxon bietet im
Spiel allerlei Einsatzmoglichkeiten. Ein Schurke kénnte hier
eine Ader eines magischen Metalls vermuten und eine Mine an-
legen wollen. Vielleicht dient das Hohlensystem aber auch als
Ziel fiir Kor-gliubige Pilger oder dhnliches. Auch kénnte sich
eine vergessene Zivilisation in den Gidngen und Héhlen erhal-
ten haben, die erst durch den Erdrutsch wieder ans Licht kom-
men kann. Oder der Kultplatz ist ein Ort, an dem Trolle oder
sogar Orks schon vor Jahrtausenden gebetet haben.

BLuvuG — einE HOHLEOSIiEDLUTIG
DERTiEFZWEKGE

»lch schwére euch, dass da unten finstere Kreaturen ihr Unwesen
tretben. Ich war mit Jorge auf Ebene vier im Querstollen und habe
Erzproben geschlagen. Da kamen sie, nackte, kleine, widerliche
Wesen, die geduckt in den Schatten lauerten und uns aus riesigen
Augen anstarrten. Jorge hat mir die Ollampe gegeben und ist auf sie

zugegangen, da haben sie thn gepackt und in die Tiefe gezerrt. Ein
Dutzend wollte sich auch auf mich stiirzen, aber sie sind zuriickge-
wichen, als ich die Lampe hob. Da bin ich gelaufen, so schnell mich
meine Beine trugen.«

—Rorkveller Bergarbeiterin, um 970 BF

Lage

Bluug ist der Name einer kleinen Siedlung der Tiefzwerge, der
Nachfahren Aboralms und Erben Umrazims. Ein Besucher
dieser Anlage wird feststellen, dass sie dem typischen Bild einer
Zwergensiedlung tiberhaupt nicht entspricht. Vielmehr besteht
Bluug nur aus einem guten Dutzend natiirlicher Hohlen und
Stollen unter dem Rorwhed-Gebirge sowie einigen wenigen,
mithevoll aus dem Stein herausgekratzten Gingen.

Funktion der Anlage
Bluug ist cine Siedlung der degenerierten Tiefzwerge, die hier in
der Dunkelheit umherhuschen.

AVFBAV DER ATILAGE

Die Hohlen und Tunnel der Tiefzwerge (siche auch Seite 109)
vom Rorwhed kann man tiber drei verschiede Zuginge erreichen.
Im Siiden der Anlage fiihrt der von menschlichen Bergleuten ge-
grabene, aber seit Giber 60 Jahren nicht mehr genutzte Noiona-
Stollen (1) ins Bergwerk von Rorkvell, das noch immer von Men-
schen — inzwischen allerdings unter orkischer Kontrolle (Roter
Mond 54ff.) — erweitert wird. Im Nordosten verbindet eine lang

iDEEH zU ABENTEVERN

in pErR TierzwEerGsiepLvnG Bruve
Die Tiefzwerge selbst bieten keinen Grund, ihnen einen
Besuch abzustatten. Sie sind nicht gastfreundlich, weil
sic weder das Konzept von Freundschaft noch das von
Gastlichkeit kennen. Auf Grund ihrer Furcht vor Feu-
er meiden sie entsprechend ausgeristete Besucher und
flichen, sobald sie sie erblicken. Das wiire in einem Dra-
chenhort praktisch, aber die Tiefzwerge besitzen nichts,
was eine Heldengruppe als wertvoll erachten wiirde.
Sollten die Helden schlecht ausgestattet in Drabadors
Haohle stolpern, kann eine Flucht in die Stollen der Tief-
zwerge die einzige Moglichkeit darstellen, zu tiberleben.
Danach muss die Gruppe aus der Falle entkommen —
durch die Héhle eines Drachen, eine von Orks besetz-
te Stadt oder tiber einen zwanzig Schritt breiten Lava-
strom. Die Tiefzwerge werden dabei meist als Schatten
und unheimliche Geriusche wahrnehmbar sein, sollten
die Helden sich aber der Koniginnenhohle nihern, wird
die paranoide Druup ihren Untertanen erbitterte Gegen-
wehr befehlen.
Ein anderer Grund fiir einen Besuch bei den Tiefzwer-
gen koénnte die Not der Rorkveller Bergleute sein: Wenn
die Ork-Besatzer wieder einmal eine Erhéhung der For-
dermenge fordern, konnte ein Diebstahl aus dem Lager
der Tiefzwerge die einzige Mdoglichkeit darstellen, die
Orks zu besinftigen. Natiirlich wiire dieses gefihrliche
Unterfangen ein Auftrag fiir tapfere Recken, die auch
tiefzwergischen Widerstand nicht firchten.
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gezogene, natiirliche Drachenhéhle (2), in der der Tatzelwurm
Drabador haust, die Anlage der Tiefzwerge mit der AuBenwelt.
Da sich die Hohle im Stidwesten stark verengt und dort nur von
orientierungslosen oder wagemutigen bis dummen Zwergen
passiert werden kann, landen Tiefzwerge aber nicht allzu oft auf
Drabadors Speiseplan. Im Westen wird das von den Tiefzwergen
bewohnte Hohlensystem durch einen mit Lava gefiillten Graben
(3) vom Rest der natiirlichen Hohlen getrennt. Die Tiefzwerge
meiden diesen Bereich, weil sie die flackernde und zischende
Lava wie alle anderen Formen des Feuers fiirchten.

Damit bleiben fiir die oft triebhaft handelnden

Tiefzwerge nur zwei Dutzend kleinerer Hoh-

len (4) und Stollen (5), in denen sie Jagd auf

kleinere Tiere machen oder Pilze sammeln. Die
Wasserversorgung der Siedlung wird durch eine

Grotte (6) sichergestellt, die von cinem unterirdischen Fluss
gespeist wird.

Die groBte Leidenschaft der Tiefzwerge besteht im Sammeln
meist wertloser Erzklumpen, die sie in der groBten, zentral ge-

legenen Koniginnenhéhle (7) lagern. Hier
steht auf einem groBen Erzhaufen auch der
steinerne Thron Druups, die sich von den
anderen Tiefzwergen als Kénigin verchren,
fiittern und selten einmal schwingern lisst,
um den Fortbestand ihres Volkes zu sichern.

BEWOHNER DER ANILAGE

In der Anlage hausen rund 90 Tiefzwerge,
die mit Ausnahme Druups allesamt minn-
lich sind. Damit Druups herausgehobene
Position erhalten bleibt, hat die fir Tief-
zwerge recht gerissene Zwergin all ihre
Tochter erschlagen, bevor deren Geburten
bemerkt wurden. So schen die Tiefzwerge
von Bluug ihren einzigen Sinn nach wie
vor darin, Erze zu sammeln und ihrer Ko-
nigin zu gefallen. Diese wiederum betrach-
tet die Orks mit gemischten Gefiihlen. Sie
sicht sie als Konkurrenten und Bedrohung
fiir ihr Volk, andererseits ist sie aber auch
von ihnen fasziniert. Insbesondere in dem
Gravesh-Geweihten glaubt die Tiefzwergin
einen machtvollen Heroen zu schen, mit
dem sie gerne ein aufergewohnliches Kind
zeugen mochte. Dementsprechend hat sie
in den letzten Jahren ihre Untertanen dazu
ermutigt, die Stollen der alten Mine zu er-
kunden und das tiefzwergische Einflussge-
biet behutsam auszudehnen.

Die KEcHADS von
RasHDUL —TuLAmMIDISCHE
Kanairisation

»In die Kechans gehe ich nur, um einen Dieb

zu fassen. Und die Beutelschneider kennen

sich da unten aus wie ich in meinem Kaftan.
Wir wiirden uns da nur verlaufen, bei Rastullah. Irgendwann miis-
sen die da auch wieder raus kommen. Und dann kriegen wir sie.«
—ein Rashduler Stadtgardist

Lage
Unterhalb der Straien der altehrwiirdigen Stadt Rashdul zicht
sich ein weit verzweigtes Netz aus alten Kanilen entlang. An-
geblich existieren auch Verbindungen in die Oberstadt, zu den
Felsengribern und sogar in die berithmte Pentagramm-
Akademie.

Funktion der Anlage

Urspriinglich dienten die Kechans

dazu, die Abwiisser der Stadt Rashdul

zum Mhanadi hinab zu beférdern, wo der
Fluss sie dann mit sich fort trug. Seit geraumer Zeit ist das

Netz der Ginge jedoch in der Hand der Rashduler Diebesgilde,
die die unterirdischen Ginge fiir ihre phexischen Diebereien
nutzt; denn die Kechans fithren in der Tat in zahlreiche Hiuser
und Paliste der Oberstadt.
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AVFBAV DER AMNLAGE

Uberall in der Stadt fithren tro-

ckengelegte Brunnen als Einstiege

(1) in die Schattenwelt unter Ras-

hdul. Offenbar stellten die Kanile

in fritherer Zeit auch die Wasser-

versorgung der Stadt am Mhanadi

sicher. Heute sind viele, wenn auch

nicht alle dieser Tunnel ausgetrock-

net. Es gibt schon lange niemanden

mehr, der sich darum kimmert,

dass die Versorgungsleitungen in

einwandfreiem Zustand sind.

Neben diesen Gingen zur Wasser-

versorgung gibt es auch noch sol-

che, in denen in fritherer Zeit die

Abwisser der Biirger entsorgt wur-

den. Viele dieser Ginge dhneln sich

schr. Meist bestehen die Kechans

aus einem Kanal, neben dem ein

Laufweg entlang fiihrt. Die Héhe

der Ginge liegt zwischen einem

Schritt (die unbedeutenden Ne-

benginge) und straBenihnlichen,

drei Schritt hohen Giéngen unter

den HauptstraBen. Die Kanile

sind meist mit einer zihen, brau-

nen Brithe gefiillt, die erbirmlich

stinkt und tiber der dichte Wolken

von schillernd griitnen SchmeifBflie-

gen schweben.

In den meisten der Kanile herrscht

ein Gefille. Das ist auch der einzige

Grund, warum sie nicht verstopft

sind: Es lduft stets neues Wasser

aus unterirdischen Seen in den

Klippen nach und spilt jeglichen

Dreck fort. Wesentlich schlimmer

sicht die Lage in den Quergin-

gen (2) aus. Diese sind meist sehr

niedrig und, da sie meist auf einer

Ebene liegen, mit Unmengen von

braunem, verkrustetem Dreck verstopft. Auch die Diebesgil-
de wiirde auf die Benutzung dieser Kechans gern verzichten,
braucht sie aber zuweilen in dufBerster Not als Fluchtwege.
Zusitzlich zu diesen gréBeren Gingen gibt es noch die alten
Rohrleitungen (3). Dabei handelt es sich um etliche Réhren
von nur drei Spann Durchmesser, die von den Hauptleitungen
zu den Hiusern, Karawansereien und Palisten der Stadt fiih-
ren. Viele dieser Rohre sind seit Jahrhunderten unbrauchbar, da
sie nicht mehr gepflegt werden. An manchen Stellen ist der ver-
trocknete Dreck von Jahrhunderten hart wie Zwergenguss, an
anderen Orten, zum Beispiel unterhalb der Akademie, sind sie
vollstindig nutzbar.

Unter der bertthmten Pentagramm-Akademie ist das Netz der
Kechans bedeutend dichter. Hier befinden sich neben den Ka-
nilen auch einige Riume der Akademie. Direkt neben dem
unter der Akademie verlaufenden Hauptgang befindet sich ein
Labor der Elementaristen (4), in dem Luft- und Humusma-

gier die menschlichen Ausscheidungen untersuchen. Hier wird
beispielsweise der Nutzen der brennbaren Faulgase untersucht.
Obwohl die Arbeiten in den stinkenden unterirdischen Kam-
mern nicht beliebt sind, hofft manch ein ehrgeiziger, doch we-
nig begabter Magier hier besondere Entdeckungen zu machen.
Damit sich kein Dieb in die Akademie schleichen kann, bewacht
seit dem Jahr 1018 BF ein Dschinn des Erzes den Zugang zu
diesem Raum. Damals drang ein dreister Dieb durch die Ginge
in die Akademie ein und stahl ein wertvolles Buch (siche auch
Meister der Dimonen 134).

Bei ein paar weiteren zur Akademie gehérenden Ridumlich-
keiten ist nicht klar, ob sie ein Experiment der Magier sind oder
zur Kanalisation gehoren. Die Wasserkammer (5), deren Bo-
den mehrere Schritt unter dem Niveau der Ginge liegt, ist einer
dieser Riume. Dass die Kammer tiefer liegt, fillt nicht weiter
auf, da sich Gitter auf Hohe des Bodens befinden. Darunter be-
finden sich Becken, die mit verschmutztem Wasser gefiillt sind.
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iDEEN zu ABENTEVERD im DEM KecHATIS
Helden kénnen im Auftrag ecines reichen Rashdulers
angeworben werden, um die Kechans fiir die Jagd nach
den Dieben zu erkunden. SchlieBlich ist sich der Auf-
traggeber bewusst, dass die dreisten Diebe durch das un-
terirdische Gangsystem auch in Hiuser und Paliste ein-
steigen kénnen. Auch den Zauberern der abgeschotteten
Pentagramm-Akademie kénnte daran gelegen sein, diese
Zuginge zur Akademie zu verschlieBSen. Die Diebesgil-
de wiederum will nicht, dass jemand anderes die genaue
Lage der Ginge kennt, die sie fiir ihre Einbriiche nutzen.
Und so konnte es leicht zu einer unterirdischen Hetz-
jagd kommen, bei der die Diebe den Vorteil der Orts-
kenntnis ausnutzen, um die Helden in einen Hinterhalt
zu locken. Der tulamidische Feqz kennt keine Gnade fiir
Versager und Leichtgliubige.
Vielleicht geraten die Helden auch in einen Initiationsri-
tus der Diebesgilde und werden unwissentlich zum Priif-
stein einiger junger Diebe — die ihrerseits glauben, die
Helden seien ein eingebauter Priifstein fir ihre Zugehé-
rigkeit zu den Dieben Rashduls. Natiirlich kénnen die
Helden auch auf alttulamidische Hinterlassenschaften
und Geheimnisse stoBen, wie etwa die Statue des uralten
Rashduler Stadtgétzen, die in dem geheimnisvollen, ver-
mauerten Raum aufbewahrt wird.
In den Becken mit verschmutztem Wasser in Raum 5
konnen die Helden auch einen sterbenden Gefangenen
finden. Vielleicht ist es ein Opfer der Diebe, der aber iiber
Wissen verfigt, das die Helden brauchen. Woméglich ist
es eine schon seit lingerem vermisste Person, nach der
zu suchen die Helden gebeten worden waren. In jedem
Fall stirbt der Mann qualvoll an seinen Krankheiten. Er
kann aber mit seinen letzten Atemziigen ein paar wich-
tige Informationen hervorstofien — sowohl innerhalb der
Kechans als auch in Fasar selbst.

Seit der Hiiter der Kammer, der Wasserelementarist Hadschif
ibn Saluasad, vor Jahren verstarb, wird der Raum von der Aka-
demie nicht mehr genutzt. Die meisten Magier wissen nicht mal
von diesem Raum. Die, die sich an ihn erinnern, wissen nicht,
wozu ihn ibn Saluasad benutzt hat. War er ein Experiment Ha-
dschifs oder ein uraltes Riickhaltebecken der Kanalisation? Die
vermodernden Schleusen am mhanadiwirts gelegenen Teil des
Raums deuten auf letzteres hin. Von Zeit zu Zeit hilt die Die-
besgilde Verriter in den Becken gefangen. Eine besonders ckel-
hafte Strafe, die nur die wenigsten tiberleben, da die meisten sich
in dem fauligen Wasser mit allerlei Krankheiten anstecken.

Weiterhin gibt es noch mehrere Lagerraume (6), in denen die
Akademie ein paar problematische Gegenstinde lagert, denen
die Feuchtigkeit und die Faulgase nichts ausmachen. Von eini-
gen dieser Riume kann man die Kechans direkt erreichen.

AuBerdem gibt es noch einen durch Dimonenkraft von der letz-
ten Spektabilitit Belizeth Dschelefsunni geschaffenen Flucht-
tunnel (7), der mehrere Kechans kreuzt. Allerdings hat der Di-
monologin der Tunnel beim Angriff des ODL auf die Akademie
im Jahre 1021 nichts genutzt — bekanntermafBen starb sie bei
diesem Angriff. Die Diebe glauben, dass hier heute noch eine

didmonische Wesenheit haust; daher flichen sie selbst in groBter
Gefahr nicht hierher.

Gertichten zufolge soll es direkt unter dem Zentrum der Akade-
mie einen weiteren Raum (8) geben, der vom Griinder der Aka-
demie, Rashtul al Sheik, angelegt worden sein soll. Allerdings
sind alle Kechans, die dorthin fiihren, vermauert. Bisher wider-
setzen sich diese Mauern allen Versuchen, sie mit Dschinnen-
(oder Didmonen-)Hilfe einzureiffen. Niemand kann sagen, ob
einen gliicklichen Entdecker hier sagenumwobene Geheimnisse
erwarten oder einfach nur ein leerer Raum. Analysen ergeben,
dass der Raum von keiner Magie geschiitzt wird.

Es gibt unterhalb der Stadt in den Kechans noch viele weitere
verborgene Riume, die nur darauf warten, von mutigen Ent-
deckern erforscht zu werden. Allerdings darf man bei dieser
Erkundung keine Furcht vor den Mitgliedern der Diebesgilde
haben, denen natiirlich daran gelegen ist, dass ihre Geheimnisse
unentdeckt bleiben.

BEwoHNDER DER KECHAIIS

Stindig bewohnt werden die Kechans von Abertausenden Rat-
ten, Myriaden von Fliegen und einigen wenigen Morfus und
einer kleinen Hohlenspinne, die einst von einem Hindler nach
Rashdul gebracht wurde, in der Stadt entkam und seitdem in
den Kanilen lauert.

Dauerhafte menschliche Bewohner gibt es nicht, da die Diebesgil-
de mehr als nur ein Auge auf die Kechans hat. Oftmals befinden
sich allerdings Mitglieder der Gilde auf einem Streifzug durch die
Ginge, um einen neuen Diebeszug zu planen oder um die unter-
irdischen Ginge als Fluchtweg bei einem Diebstahl zu nutzen.

SCHASSS'KUALL'DSSA
— EIiNE ECHSiISCHE PYRAmMIiDE

»Essss dauert nicccht mehr lange! Doch ihhr miisssst ssschwéren, den
Tempel nicccht zzzu betreten! Diessser Ort issst verboten fiir euch.«
—der echsische Kundschafter N'gachrir bei einer Expedition des
alanfanischen Grandenhauses Paligan, die kurz darauf spurlos ver-
schwand

Lage

Diese uralte Kultpyramide liegt im Zentrum der Echsenstimpfe
etwa sechs Tagesmirsche 6stlich von Selem. Die genaue Lage ist
lediglich den Echsenmenschen geliufig. Dennoch meiden auch
siec die Pyramide abergliubisch. Ahnliche Anlagen finden sich
iiberall im ehemals von den Echsen beherrschten Gebiet stidlich
der von Bastrabun geschaffenen Bannlinie und im Regengebirge.

Funktion der Anlage

Diese Pyramide war einst ciner der Treffpunkte der verschie-
denen Priester des echsischen Pantheons. Hier wurden Intrigen
gesponnen, Opferungen an die Echsengotter durchgefiihrt und
michtige Magie gewirkt.

AVFBAV DER ANLAGE

Nach Jahrtausenden, in denen die Pyramide nicht genutzt wur-
de, ist sie teilweise im Sumpf versunken und wurde von Biu-
men, Striuchern und Schlingpflanzen tiberwuchert. So offen-
bart sich nur ein kleiner Teil der Pracht, die diese Anlage in ihrer
Hochzeit ausstrahlte.
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Wihrend das untere Drittel der Pyra-

mide (und damit auch der Hauptein-

gang) versunken ist, ragt die hochste

der vier noch sichtbaren Stufen mehr

als ein Dutzend Schritt in den Him-

mel. So ist der einzige Weg, der zu

einem Eingang fiithren konnte, die

Prozessionstreppe (1), die zur Spit-

ze der Stufenpyramide fithrt. Uber-

all sind in der grinen Jade, die den

Stein der Pyramide an vielen Stellen

schmiickt, Symbole und Figuren von

echsischen Priestern zu entdecken.

Leider sind diese Zeichen zu verwit-

tert, um irgendetwas Brauchbares zu

entziffern.

Oben angekommen, stcht man auf

der Opferplattform (2). Tatsichlich

fithrthier ein Weg ins Innere der Pyra-

mide. Aber dieser Weg ist ein Schacht

(3) senkrecht in die Tiefe, durch den

einst die Opfer an die echsischen

Gotter in die Tiefe geschleudert wur-

den. Seilt man sich etwa zwanzig

Schritt in die Finsternis ab, so gelangt

man an einen entsprechend unheim-

lichen Ort: Am unteren Ende erwei-

tert sich der Schacht zu einer Halle

mit sechs Schritt Durchmesser und

einer Deckenhéhe von neun Schritt.

An den Winden der Knochenkam-

mer (4) befinden sich allerlei Wand-

bilder aus Edelsteinen. Doch am er-

schreckendsten an diesem Raum ist

der sorgfiltig aufgeschichtete Haufen

Knochen unterhalb des Schachtes,

genau in der Mitte der Halle. Vier

Ginge gehen in alle Himmelsrich-

tungen ab.

Der siidliche Gang (5) fihrt auf

eine grofe, abwiirts fiihrende Treppe

zu, die schlieBlich im Schlamm des

Sumpfes endet. Uberall auf dieser Treppe finden sich die Skelet-
te von Achaz und Marus, dic verfaulte und verrostete Uberreste
von Waffen aus Holz und Metall tragen. Anscheinend wurde
hier vor langer Zeit ein Kampf ausgetragen. Wer gegen wen ge-
kimpft hat und warum, lisst sich aber nicht mehr feststellen.
Am unteren Ende kann man ein Licht und ein griines Schim-
mern erkennen. Dort befindet sich eine etwa fiinf Finger breite
Offnung, anscheinend der ehemalige Haupteingang der durch
ihr eigenes Gewicht in den Sumpf gesunkenen Pyramide.

Der westliche Gang (6) fithrt zum Refugium der Hiiterin dieser
Anlage, einer H'Szint-Priesterin. Dieses Refugium besteht auf
eindeutig nicht fiir Menschen gedachten Riumen. Die Geome-
tric der Rdume dhnelt dem gewundenen Leib einer Schlange:
Enge, Winkel und héchstens anderthalb Schritt hohe Decken
vermitteln einen bedriickenden Eindruck.

Der Hauptraum ist der zentrale Kultraum (7), der als ein-
ziger eine Deckenhohe von drei Schritt besitzt. In der Mitte des

Raumes befindet sich ein Altar, der die Géttin als Schlangen-
frau (mit echsischem Oberkérper) zeigt, um die Aberhunderte
Schlangen herum wimmeln. Dieser Raum weist besonders
prichtige Wandbilder auf.

Von diesem Kultraum fiihren Ginge in den Schlafraum der
Priesterin (8), wo man cin gewaltiges Becken erkennen kann,
das heute aber mit Blittern angefiillt ist.

Weiter geht es in die Hiutungskammer (9), an deren westlicher
Wand immer noch verschrumpelte Hiute zu erkennen sind, die
sich aber bei der kleinsten Bertihrung in winzige Hautstiicke
auflgsen.

Weiterhin gibt es noch mehrere Riume (10), deren Einrichtung
im Verlauf der Jahrhunderte zerfallen ist. Vermutlich waren hier
Reliquien und Tempeldiener untergebracht. Wenn man den mit
Schimmel und Moder bedeckten Boden durchsucht, kann man
Scherben von Tongefiflen und Bruchstiicke von kleinen Statuen
finden, vor allem Schlangenkopfe.
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iDEEH zU ABENTEVERD
in pER ECHSENPYRAMIDE

Ein Echsenforscher (der berithmteste ist sicherlich Hil-
bert von Puspereiken) hat eine Wegbeschreibung zu die-
ser Pyramide auf dem Basar von Rashdul gekauft. Nun
sucht er unerschrockene Questadores, die es wagen,
mit thm in die Siimpfe vorzudringen. Bei der Anlage
angckommen, besteht er darauf] als erster allein in den
Schacht hinab gelassen zu werden.

Dabei zeigt sich, dass die Jadeverzierungen am Rand des
Opferschachtes messerscharf sind. Das Seil wird durch-
gescheuert und der Echsenforscher ist im Inneren der
Anlage gefangen. Die Helden miissen einen Weg finden,
thn zu retten. Der Magier dringt indessen komplett un-
erschrocken und brennend interessiert weiter vor. Doch
dummerweise weckt er, noch bevor die Spieler zu ithm
stofen kénnen, im KrThon'Chh-Tempel ein dimo-
nisches Wesen, dass diesen Tempel auf ewig vor dem Ein-
dringen seiner Feinde, der Glatthidute, bewahren sollte.
Und an dieser Aufgabe hilt der Ddmon immer noch fest,
selbst Tausende von Jahren nach seiner Herbeirufung.

Der 6stliche Gang (11) fiihrt in das Refugium des KrThon'Chh.
Dessen Priesterschaft hatte der, in ihren Augen zu milden,
H'zinth-Priesterin das Recht abgerungen, tiber die Anlage zu
wachen. Und so wurden umfangreiche Umbauten durchgefiihrt
— hier begann friiher das Reich des blutriinstigen Verschlingers.
Die Winde des sternférmigen Kultraums (12) sind nicht mit
sanftgriiner Jade verkleidet, sondern weisen ein stumpfes Braun
auf. Sie wurden nicht geglittet, sondern wirken seltsam rau. In
den fiinf Spitzen des Sterns gehen Ginge ab, die zu weiteren
Réiumlichkeiten fithren. Ein Gang fithrt von dort zu den Kam-
mern (16), in denen frither offensichtlich die Tempelwachen
untergebracht waren. Auf dem Boden sind die Uberreste von
vertrockneten Nestern zu erkennen und an den Winden hidngen
die verrosteten Uberreste michtiger, gezackter Klingen.

Eine Kammer mit gewaltigen Dimensionen bildet die Unter-
kunft des Kr'Thon‘Chh-Priesters (13). Abgeschen von der
riesigen, blutroten Leviathansstatue ist wenig vom chemaligen
Bewohner tibrig geblieben. Lediglich gewaltige Krallenspuren
weisen darauf hin, dass der Bewohner dieses Raumes minde-
stens drei Schritt grof3 war.

Der nichste Raum wirkt wie eine Schatzkammer fiir jeden Kor-
Gldubigen. Fast jeder Spann der Winde und der Decke des
neunseitigen Raumes ist mit Klingen geschmiickt. Kein Wunder,
das man ihn auch den Raum der tausend Schneiden (14) nann-
te, wie den Inschriften zu entnehmen ist. Die Waffen sind zwar
zu einem iiberwiegenden Teil verrostet, aber man kann sich gut
vorstellen, wie es hier zur Hochzeit der Echsen aussah.

Der letzte Raum ist von michtigen Gittern in mehrere Zellen
(15) unterteilt. Auch hier finden sich allerlei Skelette auf dem
Boden.

Der nordliche der vier Hauptginge fithrt in den Versorgungs-
trakt der Pyramide. Hier befinden sich die Riume des Verwal-
ters (17), der Tempeldiener (18) und verschiedene Lagerriume
(19). Hier wurde cinstmals alles gelagert, was man zum Unter-
halt des Tempels benétigte. Heute sind aber nur noch verfaulte

Uberreste von Brettern zu finden. Zahlreiche Pflanzen haben
den Steinboden gesprengt und so bildete sich in diesem Trakt
ein kleiner Wald aus verkriippelten Biumen.

DiE BEWOHNER DER ANLAGE

Im Inneren findet man kein einziges kulturschaffendes, leben-
des Wesen. Morfus, Egel und andere Sumpflebewesen gibt es
aber im Uberfluss. Im ehemaligen Wohnbereich der H*Szint-
Priesterin stéft man tiberall dort, wo man es am wenigsten er-
wartet, auf Schlangen — eine kriecht sogar vorsichtig tiber die
raue Decke. Die Schlangen sind nicht aggressiv, konnen die
Spieler aber ordentlich erschrecken. Und natiirlich wehren sie
sich, wenn man versucht, sie einzufangen, sie aufschreckt oder
gar verschentlich aufsie tritt.

An intelligenten Wesen kann man die Geister der hier gestor-
benen Echsenpriester und ihres Gefolges finden. Besonders die
Hohepriesterin der H*Szint, eine Skrechu, wartet darauf] ein
letztes Geheimnis an ihre Nachfolger zu iibermitteln. Ihr Geist
ist an ein Wandbild aus Edelsteinen im Kultraum H‘Szints ge-
bunden und wartet darauf, erlést zu werden.

ALTEROATIVEVERWENDVIG

Die alten echsischen Kultstitten zichen immer noch viele selt-
sam denkende Wesen an. Manche wollen mit der unheimlichen,
fremdartigen Architektur einen Hauch von Mystik um sich he-
rum aufbauen (zum Beispiel Kultisten oder Schwarzmagier).
Andere wollen einfach nur in den Uberresten der echsischen
Zivilisation leben (etwa die wenigen Achaz, die es noch gibt).
Wieder andere benutzen die Kultstitten, um vom Aberglauben
zu profitieren, den viele Menschen vor allem hegen, das der alt-
echsischen Kultur angehért.

WALDESHOH
— Ein aLtes MineEnGeBiET

»Die Bergleute fiirchten niemanden so sehr wie die heulenden Dii-
monen, die sich tief unter der Erde verborgen halten. Ich kann euch
eine Geschichte erzihlen, die euch neugierigen Bengeln und Maiden
eine Lehre sein wird. Bleibt lieber auf dem heimischen Hof, in der
Ferne ist euch das Gliick nicht hold:

Einst wollte der junge Gerdeward, ein kriftiger Jiingling, kann ich
euch sagen, also der Gerdeward wollte nicht mehr auf dem Hof sei-
ner guten Eltern arbeiten. Er wollte mehr sehen von der Welt, er
fiihlte sich mutig und stark. So zog er also aus und durchstreifte un-
sere schone Grafschaft, aber schon bald war der Dukatenbeutel leicht
und er hatte Hunger und Durst und suchte eine Unterkunft. Da
kam er zu der Mine, die jeder unter dem Namen Waldeshoh kannte.
Sie lag an einem steilen Berghang am Rande einer grofsen Lichtung
und die Bergleute arbeiteten geschiftig. Sie alle waren zufrieden,
und was ithnen der Graf als Lohn iibrig lief3, das freute sie sehr und so
waren sie gliicklich. So heuerte auch Gerdeward dort an, sich seinen
Lebensunterhalt mit ehrlicher Arbeit zu verdienen.

Kaum war er drei Tage bei den Bergleuten, da bemerkten sie seinen
Mut und seine Stirke. Er schritt entschlossen voran, wenn andere
zogerten, und trieb seine Spitzhacke stets einen Finger weiter ins Ge-
stein als die anderen. So begegneten sie ihm mit Respekt.

Doch dann folgte Gerdeward mit seiner Spitzhacke immer tief-
er dem Erz in den Berg. Die anderen beschworen ihn, vorsichtig
zu sein und den Weg sorgfiltig zu sichern. Aber er schlug so kriftig
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zu, dass eine ganze Wand vor ihm zerbarst und
in eine tiefe Felsspalte stiirzte. Gerdeward verlor
sein Gleichgewicht, stolperte und stiirzte selbst. In
der unheimlichen Stille, nachdem der letzte Stein
gefallen war, horten die Bergleute ein leises Wis-
pern, ein Pfeifen und Singen. Furcht ergriff ihre
Herzgen und sie liefen davon, so schnell sie nur
konnten. Die heulenden Dimonen aus der Tie-
fe Deres waren erwacht. Gerdeward hatte ihnen
den Weg in unsere Welt gedffnet und dies mit sei-
nem Leben bezahlt. Seit dieser Zeit hat niemand
mehr die Waldeshoh betreten, und die Déimonen
spuken um unermessliche Schiitze herum.«

—gehort von einem Geschichtenerzihler auf
dem Marktplatz von Albenhus, neuzeitlich

Lage

Waldeshah ist eine alte, lingst nicht mehr ge-
nutzte Minenanlage im 6stlichen Eisenwald,
etwa zwel Tagesreisen nordwestlich von Al-
benhus gelegen.

Funktion der Anlage

Tatsichlich hat sich frither ein Ungliick im
Berg ereignet und so wurde die Mine vor
knapp 50 Jahren verlassen, allerdings nicht,
weil man dort Dimonen fiirchtete, sondern
weil die Anlage generell in einem schlechten
Zustand war und einzustiirzen drohte. Die
Legende von den heulenden Dimonen ma-
chen sich aber immer wieder Schmuggler zu-
nutze, die im Grenzgebiet zwischen Albernia
und den Nordmarken agieren.

AVFBAV DER AMNLAGE

Waldeshoh besteht nicht nur aus dem eigent-

lichen Stollensystem, das der gemeine Aven-

turier als Minenanlage bezeichnen wiirde.

Mindestens ebenso wichtig waren die Bauten

auf der grofien Lichtung fiir die Bergleute. Zuvorderst sind dabei
sicherlich das Wohnhaus (1), das Waschhaus (2) und die Latri-
nen (3) zu nennen. Im Wohnhaus lebten die knapp vierzig Berg-
leute in Viererzimmern auf einfachen Pritschen, ihre Ausriistung
verstauten sie in Bettkdsten und Truhen. Seit die Anlage verlas-
sen wurde, sind die meisten Mébel zerfallen, Tiere haben sich
hier zwischenzeitlich eingenistet und Pflanzen haben ihre Wege
in den einen oder anderen Raum gefunden. Das Waschhaus
diente der Kérperpflege, um nach der Schicht im Berg Staub und
Schmutz abspiilen zu kénnen. Durch ein einfaches Rohrsystem
wurde es mit Wasser aus dem nahe gelegenen Bach (4) gespeist.
Heute sind die tragenden Winde zerfallen, die Lage des Hauses
ldsst sich aber dank der briichigen Dachbalken noch erkennen.
In der Nihe des Eingangs befindet sich dann die Abraumhalde
(5), auf der das wertlose Gestein aufgehiuft wurde. Ein Teil des
Granits wurde fiir den Bau des Ofens (6) und der Schmiede
(7) benutzt. Beide sind noch recht gut erhalten, aber mit Klet-
terranken diberwuchert. Die Schmiede macht hingegen einen
auffillig aufgerdumten Eindruck, denn sie wird ab und an von
Schmugglern benutzt.

Der Einfahrtstollen (8) fiihrt leicht abfallend in den Berg. Mit
einem Durchmesser von etwa 3 Schritt ist dieser Stollen der
groBte der Anlage. Noch immer zeugen die inzwischen rostigen
Schienen und zwei umgestoBene Hunte im Eingangsbereich
von der einst regen Benutzung der Loren, mit denen Erze und
Abraum aus dem Berg gebracht wurden. Nach etwa achtzig
Schritt wird der Stollen schmaler, bevor er in mehrere kleinere
Ginge verzweigt. Direkt hinter den Loren wurden von einem
cifrigen Schmuggler zwei Bolzenfallen aufgestell, um Ein-
dringlinge aufzuhalten. Die Bolzen waren sogar mit Schlafgift
beschmiert, das aber wirkungslos ist, weil die Falle schon seit
einem knappen Jahrzehnt nicht mehr ausgelost wurde.

Vor der Einengung fiihrt ein kurzes Verbindungsstiick in eine
groBe, natiirliche Hohle (9), die begradigt wurde und als Zwi-
schenlager und Werkstatt diente. Hier wurden vor allem Werk-
zeuge, Fackeln, Lampen und Ole gelagert. An zwei groBen Werk-
binken konnte man auch die Loren reparieren. Heute wird die
Hohle von den Schmugglern als Lager fiir allerlei Waren genutzt;
auf zwei Schlafplitzen ibernachten hier aber gelegentlich auch
Menschen. Durch einen steil nach oben fithrenden Schacht ge-
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iDEEH zU ABENTEVERD

in pER MIinE WALDESHOH
Die Helden kénnten sowohl fiir die Nordmirker, die
albernische oder eine neutrale Seite als Schmuggler ar-
beiten und die Anlage als Versteck benutzen.
Denkbar wire aber auch, dass die Helden Jagd auf
Schmuggler im Namen der albernischen oder Nord-
mirker Krone machen und dabei in der alten Mine ver-
schanzte Kidmpfer angreifen missen.
Es mag aber auch sein, dass die Helden die Legende von
Gerdeward héren und sich auf die Suche nach der ver-
lassenen Mine machen, um die Welt vor Dimonen zu
retten oder nach vergessenen Schitzen zu suchen.
Zudem sei darauf hingewiesen, dass das Ubernachten
in der Anlage als Mutprobe unter den Jugendlichen der
umliegenden Dérfer gilt. Die meisten von ihnen iiber-
nachten zwar in der alten Baracke, einige wagen sich
aber auch in die verlassenen Stollen. Vielleicht werden
die Helden zur Hilfe gerufen, weil eine Gruppe Jugend-
licher oder ein einzelner Jungspund seit mehreren Tagen
vermisst wird. Die Helden kénnten dann nach den Kin-
dern suchen, die in einem ecingestiirzten Gang gefangen
sind oder durch einen Wassereinbruch vom Rickweg ab-
geschnitten wurden.

langen Licht und Luft in die Anlage. AuBerdem ist ein steter Luft-
zug deutlich zu spiiren. Dieser Luftzug erzeugt im Inneren des
Berges auch das unheimliche Heulen, das in der gesamten Anlage
zu horen ist. Der Ginge fallen im 6stlichen Teil nach unten ab, im
westlichen steigen sie dagegen deutlich an. Die meisten Stollen
wurden durch inzwischen morsche Holzbalken abgestiitzt, sind
aber noch erstaunlich stabil. Im Osten befinden sich aber zwei
Ginge (10 und 11), die auf Grund von Wassereinbriichen voll-
stindig unter Wasser stehen. Im Westen haben sich dagegen drei
Hohlenspinnen in einer kleinen Héhle (12) einquartiert, die den
GrobBteil des Hohlensystems aber nicht als ihr Revier erachten und
die Anlage stattdessen ab und an durch einen Luftschacht verlas-
sen, um an der Oberfliche zu jagen. Erwihnenswert ist schlieB-
lich noch ein Gerédllhang (13), der direkt in einer tiefen Felsspalte
(14) miindet. Dort unten fithren schmalere Spalten, Ginge und
Hohlen durch den Berg, diese sind aber viel zu eng, um von Men-
schen oder Zwergen passiert zu werden. Sie sind aber der Grund,
warum der Wind klagend durch die Anlage pfeift.

BEWOHNER DER ANILAGE

Die Anlage wird streng genommen nur von den drei Héhlen-
spinnen dauerhaft bewohnt. Ab und an tibernachten hier aber
sowohl albernische als auch Nordmirker Schmuggler, die sich
nicht unbedingt als erbitterte Feinde, wohl aber als Geschifts-
partner oder als Rivalen anschen. Eine Heldengruppe werden
siec — abhingig von den Absichten und der Herkunft der Helden
— fiir Unterstiitzer oder (cher) fiir eine Bedrohung halten.

PErsOnLicHKREITEN inm Tieren KLUFTED

ForscHER vniD ENTDECKER_

ORELiO SantvEez

Der Prodekan (*993 BF) fiir Zoologie der Naturkundlichen
Fakultit der GroBalanfanischen Universitit entspricht nicht
gerade dem Bild eines seriosen Wissenschaftlers. Stets in teure
Gewinder aus Seide gehiillt und mit erlesenem Schmuck be-
hangen, trigt der selbstverliebte Orelio gerne seinen Reichtum
zur Schau. Dennoch ist er mehr als nur ein Geck. Sein Studi-
um absolvierte Orelio mit Auszeichnung und sein Drang nach
neuem Wissen steht dem eines Geweihten der Hesinde oder des
Nandus in Nichts nach.

Trotz seiner Eitelkeit verlidsst Orelio den Vorlesungssaal, um bei
seinen Exkursionen die Tiere der Unterwelt zu erforschen. Zu
grof} ist seine Angst, cin anderer Forscher kénnte ihm seinen Ruf
streitig machen. Bei seinen Studenten, die ihn stets begleiten,
sind die Forschungsausfliige gefiirchtet. Nicht wenige erlitten
wihrend einer Expedition einen bedauerlichen Unfall oder
wurden das Opfer einer noch unbekannten Kreatur. Orelios Ruf
schadet dies nicht, macht er doch immer wieder spektakulire
Entdeckungen.

Verwendung im Spiel: Orelio ist der aventurische Experte fiir
die Kreaturen, die unter der Erde in Hohlen und Kavernen le-
ben. Obwohl er bereits viele Exkursionen unternommen hat,
schickt Orelio doch lieber seine Studenten oder Abenteurer vor,
die er fiir gewshnlich auf seinen Reisen mitnimmt. Als wahrer
Al'Anfaner hat er keine Skrupel, einen vermeintlichen Konkur-

renten aus dem Weg riumen zu lassen, falls dieser groBen Ruhm
durch eine neue Entdeckung erlangen konnte.

CHRysaLLia STOERREBRANDT

Abgeschen vom Garether Erzwissensbewahrers Valnar Yitskok
kennt wohl niemand die Katakomben des Pentagon-Tempels
der Hesinde so genau wie die Tochter des Ersten Kaiserlichen
Hofmagus Melwyn Stoerrebrandt. Als enge Vertraute des Erz-
wissensbewahrers gelangte Chrysallia (¥992 BF) schnell zu Amt
und Wiirden. Thr enormer Drang nach Wissen wie auch ihre
familidre Herkunft begiinstigte dabei ihren raschen Aufstieg in-
nerhalb der Kirche.

Im Rang einer Hohen Lehrmeisterin kitmmert sich die wiss-
begierige Chrysallia bereits seit Jahren als Leiterin des Archi-
tektenstabes um die Erweiterung der Katakomben unterhalb
des Tempels. Dabei erlangte sie Kenntnis von ldngst vergessenen
Fluchttunneln, die vom Tempel weit hinaus in die Stadt verlau-
fen. Das besondere Interesse Chrysallias gilt jedoch den iltesten
Stollen unterhalb des Tempels, deren Baumeister bis heute nicht
bekannt sind.

Inzwischen ist Chrysallia seltener als in fritheren Jahren in kir-
chendiplomatischen Missionen unterwegs, da sie sich — wie ihr
Mentor — vollends den Katakomben des Tempels verschrieben
hat. Dennoch gelingt es ihr bei den wenigen Reisen immer noch
miihelos, ihre Gesprichspartner sowohl mit ihrem scharfen In-
tellekt als auch mit ihrem guten Ausschen zu beeindrucken.
Nach wie vor tritt Chrysallia als eine duBerst selbstbewusste Frau
auf, deren Selbstsicherheit nicht selten in Arroganz umschlagen
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kann. So legt sic groBen Wert darauf] dass man ihr sowohl fir
ihren kirchlichen Rang als auch als Leiterin des hesindianischen
Architektenstabes Respekt zollt. Einzig auf ihre Verbindung
zum Hause von Hartsteen, dem ihr Gemahl angehért, legt sie in
der Offentlichkeit scheinbar weniger Wert.

Verwendung im Spiel: Chrysallia kennt wie kaum jemand die
Geheimnisse des Pentagon-Tempels. Sie kann als Auftraggebe-
rin fiir klassische Expeditionen in Erscheinung treten, bei de-
nen Artefakte fiir den Tempelschatz gesucht werden. Ebenso fiir
die sichere Verwahrung von Gegenstinden aller Arten in den
Katakomben benétigt sie bisweilen Hilfe. Aber auch fiir Aus-
flige in die eigenen Katakomben benétigt Chrysallia regelmi-
Big Schutz. Selbst sie weill nicht, wer oder was sich alles in dem
schier endlosen Labyrinth unterhalb des Tempels authilt.

MyrfaLe von TErREmon

Hochst ungewshnlich sind die Reisen der ungestiimen Aves-
Geweihten Myrtale von Teremon (*1006 BF). Wie alle Geweih-
ten des Aves hat sie das Ziel, den Horizont zu iiberschreiten
und ihre Reisen in Berichten festzuhalten. Im Tempel zu Fasar
offenbarte sich ihr Aves in einem Traum, in dem sie ein bunter
Vogel durch einen Irrgarten fiihrte. Seither hat sich die junge
Geweihte das Ziel gesetzt, die grofiten Irrgirten Aventuriens zu
kartographieren.

Thr ehrgeizigstes Vorhaben soll nichts Geringeres als eine Kar-
te des Labyrinths des Bal Honak in AlAnfa sein. Dabeti ist sich
Myrtale nur schr selten der Gefahren bewusst, in die sie sich be-
gibt oder die aufsie zukommen werden. Als szille Wanderin ist sie
jedoch nicht auf den ersten Blick als Geweihte zu erkennen und
bisweilen wandelt sie auf Phexens Wegen, um ihren Lebensun-
terhalt bestreiten zu kénnen.

Verwendung im Spiel: Myrtales Vorhaben einer allumfassenden
Karte des Labyrinths unter dem Silberberg erregt bereits das
Missfallen der Hand Borons. Es

de er jedoch nicht nur durch seine Entdeckungen, sondern vor
allem durch seine mitreiBenden Reiseromane wie Durchs wilde
Mhanadistan oder In den Schluchten der Trollzacken.

Kara, der eines der angeschensten Mitglieder sowohl der Kai-
serlich-Derographischen Gesellschaft als auch der Loge der
Freunde des Aves ist, macht schon seit einiger Zeit als Forderer
junger Entdecker von sich reden. Er finanziert Expeditionen
und begleitet mitunter sogar schr viel versprechende Forscher.
Gerade auch wenn solche Expeditionen eines der groBen Ge-
heimnisse, die Welt unter Tage, zum Ziel haben, kann man sein
Interesse wecken.

Verwendung im Spiel: Kara kann sowohl Auftraggeber als auch
Begleiter der Helden sein, vor allem aber Forderer bei der Pu-
blikation der Erkenntnisse. Dartiber hinaus kann er erste An-
laufstelle vor einer Expedition sein, da er manche Héhlen der
mittel- und nordaventurischen Gebirge selbst erkundet hat.

FUHRER DURCH DEN VntERGRUIID

Epo Turor

Tief unter den StraBien Gareths fithrt Edo Tulop (*1007 BF) ei-
nen cinsamen Kampf gegen die agrimothischen Krifte, die nach
dem Absturz der Fliegenden Festung immer noch in Gareth ihr
Unwesen treiben. Hilflos musste der echemalige Korporal der
kaiserlichen Maulwurfsgarde mit anschen, wie Galottas Gargyle
seine Angetraute wihrend der Schlacht in den Wolken in die
Fliegende Festung verschleppten. In wilder Wut erschlug Edo
mit einer Spitzhacke zwei von thnen. Nach der Auflésung seines
Regiments half er bei der Beseitigung der dimonisch verseuch-
ten Triimmer. Seine Hilfe fithrte Edo schlieBlich in den Unter-
grund, in dem sich unbemerkt die Krifte Agrimoths zu sam-
meln scheinen. Durch seinen Feldzug gegen das ddmonische

wird nicht lange dauern, bis auch
die Boron-Kirche und die Granden
Al'Anfas davon erfahren. Spitestens
dann wird sie die Hilfe von Helden
bendtigen, die sie beschiitzen oder
ithr gar bei ihrem Vorhaben helfen.
Dartiber hinaus kennt Myrtale derart
viele Sagen, Legenden, Geschichten
und Lieder tber die unterirdischen
Bauten und Anlagen Aventuriens,
dass selbst mancher Zwerg vor Neid
erblassen wiirde.

Kara BEOD YOGERYNI I

Der inzwischen leicht ergraute be-
rihmteste aller lebenden Entdecker
und Forscher (*971 BF) hat nur we-
nig von seiner Tatkraft junger Jahre
verloren. Schon um 990 BF begab er
sich auf seine ersten Reisen, in der
Folgezeit zogen ihn vor allem die
Gebirge des Kontinents immer wie-
der an. So bereiste er den Raschtuls-
wall, die Gebirge des Nordens und

auch die Trollzacken. Berithmt wur-
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Wirken ist Edo inzwischen zu einem versierten Kenner der Ga-
rether Katakomben geworden, dem fast jedes Mittel Recht ist,
um die Auswiichse Agrimoths einzuddimmen.

Verwendung im Spiel: Edo ist ein desillusionierter Soldat, der
nach dem Angriff auf Gareth kurz davor stand, seinen Glauben
an die Gétter zu verlieren. Bisweilen benétigt der einzelginge-
rische Edo Hilfe, wenn er sich auf einen seiner Streifziige durch
den Garether Untergrund aufmacht. Wackeren Streitern stellt
er sich bereitwillig als Fihrer durch das Labyrinth unterhalb
Gareths zur Verfiigung. Sollten die Helden in den Katakomben
Gareths in Bedridngnis geraten, kann Edo als Retter in der Not
in Erscheinung treten.

MaRrizia DELAPLATIA

Einst frevelte die aus Vinsalt stammende Streunerin (¥982 BF)
gegen cines der wenigen Gesetze des Phex: Sie erdolchte ihren
schlafenden Gefihrten, um die gemeinsame Diebesbeute nicht
teilen zu missen. Ihr Frevel blieb Phex nicht unbemerkt. In
Chorhop verfluchte sie der Gott der Diebe zum ,Gliick® in der
GroBen Lotterie der Stadt. Fortan gewann Marizia jedes Jahr
das Amt der Meisterin der stidtischen Kloake, ungeachtet aller
Umstinde. Phex band ihr Schicksal an das Chorhops und so
konnte Marizia die Stadt nicht verlassen.

Mit der Zeit resignierte Marizia und zerbrach fast an ihrer Biir-
de, die Wichterin der unterirdischen Grotten zu sein, die eine
gefihrliche Chimire aus der urtulamidischen Griindungszeit
Chorhops verbarg. Durch die Machtgeliiste des alanfanischen
Marschall-Gubernators Oderin du Metuant kam es fast zur
Katastrophe, als dieser die Chimire erweckte. Mit der Hilfe ei-
niger Abenteuer gelang es Marizia, die Chimire wieder in ihren
steinernen Schlaf zu versetzen. Durch ihre Tat beglich sie ihre
Schuld bei Phex, der seinen Fluch aufhob.

Seitdem reist Marizia durch viele Stidte des Siidens, in Al'Anfa
brach sie gar in die Villa du Metuant als Revanche fiir seinen
Auftritt in Chorhop ein. Diesmal stand Phex auf ihrer Seite und
es scheint so, als habe Marizia zum Gott der Diebe gefunden,
denn seither ist ihr jeder Diebeszug gelungen.

Verwendung im Spiel: Marizia ist eine gelduterte, einst von
Phex hochstselbst verfluchte Streunerin. Immer noch verfolgt sie
ihr Vorhaben, einen Tunnel durch die Kanalisation hinauf zur
Schatzkammer Chorhops zu treiben. Dabei kann sie als Auf-
traggeberin in Erscheinung treten oder Helden fiir eine Gegen-
leistung durch das unterirdische Chorhop fiihren.

Cavrvino IMEerRcaTORES

Zu den bekanntesten, wenn auch sicherlich nicht zu den erfah-
rensten Gesteinskundigen gehort Calvino Mercatores (*1002
BF), der Erste Prospektor seiner horaskaiserlichen Majestit. Der
Sohn eines Ingerimm-Geweihten zeigte bereits frith sein Talent,
Edelsteinvorkommen zu entdecken. Die Begabung des jungen
Mannes, der sich trotz des Ratschlags seines Vaters gegen ein
Noviziat entschied, sprach sich schnell bis zum Herzoglichen
Hof zu Methumis herum.

Von dort aus war der Weg bis zum Kaiserhof in Vinsalt nicht
mehr fern. Wieder gelang es Calvino binnen kiirzester Zeit, in
den Hohen Eternen ein reiches Almadin-Vorkommen ausfindig
zu machen. Als Lohn fiir seinen Fund ernannte Kaiserin Amene
nur kurz vor threm Tod Calvino héchstselbst zum Ersten Pro-
spektor.

Verwendung im Spiel: Calvino ist ein junger Mann, der sich sei-
ne Entdeckungen selbst nicht erkldren kann. Géttliche Fligung,
ein verborgenes magisches Talent oder einfach nur pures Gliick
— diese Frage stellt er sich nach jedem Fund. Als Erster Prospek-
tor obliegt Calvino auch die Kontrolle der horaskaiserlichen Mi-
nen — eine Aufgabe, der er nur mit geringer Freude nachkommt.
Wiihrend seiner Inspektionen holt sich Calvino gerne verdeckt
zusitzlichen Rat ein, weil er {iber den Bergbau doch nur das,
was er cinst von seinem Vater lernte. Auch am kaiserlichen Hof
fithlt er sich zusechends unwohl, da er mit dem Spiel der poli-
tischen Intrige nicht vertraut ist.

M YSTERIOSE vniD SELTSAME

KORGOR, DER FELSWANDERER_

Korgor ist eine Kreatur des begabten Chimirologen Abu Terfas.
Als Geschenk fiir einen Fasarer Erhabenen und dessen Edelstein-
minen gedacht, wurde Korgor aus einem Menschen und einem
Waiihlschrat geschaffen — als intelligenter und effektiver Arbeiter.
Nach dem Tod seines Schopfers entkam Korgor und durchwan-
derte lange Jahre die Gebirge der Khém-Region, bis er im Osten
des Khoram-Gebirges Aufnahme bei einer Wiihlschrat-Familie
fand, zu deren Anfiihrer er inzwischen geworden ist.

Mit seiner Kérpergrofie von etwas mehr als anderthalb Schritt
und seiner dunkelgrauen, rissigen Haut und dem Fels bei-
Benden Mundwerk gleicht Korgor zunichst sehr stark einem
gewdhnlichen Wiihlschrat. Die Form seiner GliedmafBien und
die hellgriinen Augen — mit groBen Pupillen — lassen jedoch den
Menschen in ithm erahnen. Auch seine Intelligenz ist die eines
Menschen — wenn ihm auch vieles fremd ist, da er nie unter
Menschen lebte oder sich zumindest nicht daran erinnern kann.
Dies macht Korgor zu einem perfekten Anfithrer seiner ,Fami-
lie!, die er gut gegen Feinde schiitzt

Verwendung im Spiel: Korgor ist auf der Suche nach einer Hei-
mat und seinem Volk — denn er wei3 nicht um seine kiinstliche
Herkunft und davon, dass er der Einzige seiner Art ist. Somit
kann man ihn auch weitab seiner neuen Familie treffen, auch in
Menschenstidten, in die er sich vorsichtig wagt, um sie und ihre
Bewohner zu erkunden. Ab und zu bringt er auch einige Lecke-
reien fiir seine Familie mit: tulamidisches Glas oder Edelsteine.
Eine besondere Faszination haben fiir ihn auch unterirdische
Bauten der Menschen, Zwerge oder anderer Wesen. Korgor
kann einige Brocken Tulamidya sprechen und somit sogar
zum Fiihrer durch den Untergrund werden, auch wenn er si-
cher nicht bedenkt, dass es dort Gefahren (wie giftige Gase oder
Steinschlag) gibt, die ihm nichts anhaben, die Menschen jedoch
schaden konnten.

NMrRURZK DER WUHLER

Nrurzk ist eine echte Besonderheit in den hoher gelegenen Be-
reichen des aventurischen Untergrundes, denn bei ihm han-
delt es sich um einen der wenigen Wiihlschrat-Schamanen
der groBten Tiefen. Die Neugier auf die Vergangenheit seines
Volkes trieb in héhere Regionen der H6hlen unter dem Rasch-
tulswall, wo er inzwischen sogar mit Trollen Kontakt hatte und
die Brillantzwerge aus sicherer Entfernung beobachtet hat. Er
interessiert sich sehr fiir andere Vélker und es mag nur eine Fra-
ge der Zeit sein, bis er versucht, mit Zwergen, Ferkinas oder gar
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Menschen Kontakt aufzunechmen — auch wenn er diesen meist
wie ein halbes Tier erscheinen mag, was die Kommunikation
erschwert. Immerhin hat er einige wenige Brocken Trollisch
erlernt und kann auf Rogolan zumindest BegriiBungsfloskeln
halbwegs klackend nachiffen.

Verwendung im Spiel: Wenn erstmal mit ihm Kontakt aufge-
nommen und die Sprachbarriere tiberwunden wurde, kann er
die Helden in die Mysterien und Geheimnisse der grofiten Tie-
fen des Untergrundes cinfithren. Er kann als Fiihrer fungieren,
gleichzeitig aber durch seine Fremdartigkeit immer wieder fiir
Probleme sorgen. Fiir groBtes Erstaunen mag es sorgen, wenn er
auf einmal durch seine Magie Passagen im Fels 6ffnet.

WEITERE PERSONEDN

Im aventurischen Untergrund findet man eine ganze Reihe von
kundigen Fiihrern, Gliaubigen der verschiedensten Kulte und
Gotter, AusgestoBenen oder verschrobenen Forschern und nicht
zuletzt all jenen, die nicht mehr gefunden werden wollen. Eine
kurze Auswahl soll aufzeigen, welchen Personen und Gruppen
die Helden im Untergrund begegnen kénnen.

Im Garether Untergrund kann man dem Efferd-Geweihten
Elidan Brunnenmann begegnen, der die alten Bosparaner Ka-
nile und in unterirdischen Hohlen flieBenden Biche erforscht.
Ebenfalls an den Wasserzuleitungen aus Bosparaner Zeit ist
Radrik Bugenhog interessiert, der auf der Suche nach der Quel-
le der Kaiserthermen ist. Der Experte fiir die Katakomben un-
terhalb des Pentagon-Tempels zu Gareth ist nach wie vor Valnar

Yitskok. Der Erzwissensbewahrer gab zwar den GrofBteil seines
Wissens an seine Schiilerin Chrysallia Stoerrebrandt weiter,
doch einige — wenn nicht die wichtigsten — Geheimnisse hat er
fiir sich behalten. Nur jenen, die sie sechen sollen, wird sich die
die Maske zu erkennen geben — jene mysteriése Diebeslegende,
die ihr Versteck irgendwo tief unter den Strafen des Stidquar-
tiers haben soll. Aus der Tiefe steigt Murgusch hervor, der als
Kundschafter und Verbindungsmann der Garether Tiefzwerge
zur Oberwelt fungiert. Im Tausch gegen bunte Stoffe kann man
den Zwerg sogar als Fithrer durch die Kanalisation anheuern.
Wohl nie wird Adroch, der Konig der Tiefzwerge unter Gareth,
Praios® Antlitz erblicken. Zu grof ist seine panische Angst, zu
versteinern, sobald er von Sonnenstrahlen getroffen wird. Diese
Angst wird von Murgusch immer wieder bestéirkt, der damit sei-
ne cigene Position innerhalb der Zwergengemeinde festigt.

In und unter Punin kennt sich Yanis di Rastino gleichermalen
gut aus. In der Frau des verstorbenen Kronverwesers von Alma-
da wird sicherlich niemand eine profunde Kennerin der Puniner
Kanalisation und der alten Fluchttunnel der Palastanlagen ver-
muten. Als (geheime) Geweihte des Phex soll sie gar Kontakte
zur Fiirstin der Unterstadt besitzen, jener Meisterdiebin Alma-
das, um die es in den letzten Jahren allerdings verdichtig ruhig
geworden ist.

GroBe Teile der Vinsalter Sotterranea stechen unter der Kontrol-
le von Niam von Bosparan. Uber Jahre hinweg haben die Ge-
treuen der Verbrecherkénigin den Untergrund unter der Stadt
der tausend Tiirme erkundet. Einer der kundigsten Gefolgsleute
Niams ist Benno der Scherenschleifer.

[63



Ein echtes Original in Havena ist Bruidnich Quent, der in
seiner ,Admiralsuniform‘ Wagemutige durch die Unterstadt
fithrt. Von vielen Havenern als Aufschneider und Scharlatan
verschrien, wird er doch immer wieder bei Expeditionen um
Rat gefragt. Um ein Vielfaches angesehener ist Graustein, der
hohe Geweihte des Efferd zu Havena. Der Geweihte mit dem
seltsamen Namen ist als profunder Kenner der verfluchten Un-
terstadt bekannt. Ebenfalls nicht ganz ernst genommen wird
Ordhan Faic, der Schatzsucher. Trotz seines hohen Alters zicht
der einarmige alte Mann immer wieder in die Unterstadt aus,
um dort nach Schitzen zu suchen. Alle anderen Menschen, die
sich dort aufhalten, sicht er als Konkurrenten an, die er zu ver-
treiben versucht. Eine andere Schatzsucherin ist Branwen, die
,Hexe der Unterstadt’. Mit ihrer magischen Begabung sucht sie
ebenfalls nach den verborgenen Kostbarkeiten der Unterstadt.
Auch die Wege der Rondriane Kevendoch fithren immer noch
in die Unterstadt. Einst brachte sie als Gegenleistung fiir ihre
Entlassung aus dem Gefidngnis die Schmugglerbande der Ne-
belgeister zur Strecke, doch nur um sich im Geheimen selbst de-
ren Fiithrung anzueignen. In einer groBen Kaverne unterhalb
des Efferd-Tempels lebt Lata, die Drachenschildkrote. Von den
Efterd-Geweihten als Heiliges Wesen verehrt, ficht sie von dort
aus ihren uralten Kampf gegen den Dimonenkraken Yo'Nahoh.
Gefahr droht alle jenen Unvorsichtigen, die in die Hinde der
Vilai ni Vecushmar gelangen. Die Anhingerin der Charyb Yzz
ist immer auf der Suche nach neuen Opfern fiir ihre Géttin.

Die Stadt Rashdul im Land der Ersten Sonne nennt gleich zwei
Unterweltsysteme ihr Eigen. Das alte Kanalsystem unterhalb
der StraBen, von den Einheimischen Kechans genannt, ist das
Reich der Diebesgilde. Doch selbst die kundigsten Mitglieder
der Dicbesgilde kennen nicht alle Verbindungen, die in die
Oberstadt und sogar bis in zur Akademie fiithren sollen. Um die
Pflege und Erweiterung der Rashduler Grabanlagen, die immer
tiefer in die Berge getricben werden, kiitmmert sich die Familie
des Cherek ibn Cherek. Durch den Ausbau der Grabanlagen
sind inzwischen weit verzweigte Tunnelsysteme entstanden,

iiber die lingst keine Bauplidne mehr existieren. Zusammen mit
den geheimen Grabanlagen zahlreicher Sippen ist es nicht ver-
wunderlich, dass selbst Cherek nicht alle Geheimnisse der Gri-
ber kennt.

Eine bewanderte Kennerin zahlreicher alt-tulamidischer Firsten-
griber wie auch der Rashduler Kanalisation mit ihren geheimen
Zugingen ist niemand Geringeres als Djamilla Azila saba Del-
hena. Die ,Kénigin der Diebe von Rashdul® hat bereits zahlreiche
der uralten und reich geschmiickten Griber aufgesucht und dem
Dicbesgott gefillige Artefakte und Kleinodien ,mitgebracht’.
Wihrend der Wirren des Khomkriegs begab sich Djamilla auf
Reisen und durchstreifte zahlreiche unterirdische Systeme, so
dass ihr Wissen lingst nicht nur auf Rashdul beschrinkt ist.
Einen mystischen Zugang zu den Labyrinthen und Katakom-
ben der Vergangenheit verfolgen die Erben der Griber. Die
recht junge Qabalya (aranischer Geheimbund von Magiebe-
gabten) sicht ihre wichtigste Aktivitdt im Hiiten ihrer Schriften-
sammlungen und dem Bewachen von potenziellen Fundorten.
Dazu ist eine Erkundung der Ruinen natiirlich unumginglich.
Die Erforschung der Nekromantie erfolgt zum Selbstzweck der
geheimen Oberen, deren Ziel es ist, Golgari auszutricksen und
das eigene Leben unendlich zu verldngern.

Ein betrichtlicher Teil des Labyrinths unter dem Rabenfelsen
AlAnfas steht unter der Kontrolle der Hand Borons. Ihre Mit-
glieder sind die hauptsichlichen Nutzer und auch die besten
Kenner der verwobenen Ginge. Doch selbst die hartgesottenen
Geheimagenten Al‘anfas kennen nicht alle Verbindungen und
Geheimtiiren und hiiten sich vor jenen Gingen, deren Herkunft
immer noch ungeklirt ist.

Vor allem in Minen und Schichten Nordaventuriens kennt sich
der Prospektor Ornald Binsenbeck aus, der vor allem die Rote
Sichel besser kennt als mancher Goblin. Gille Aulinger hinge-
gen stammt aus dem Svellttal und kennt sogar die Stollen der
Finsterzwerge im Finsterkamm aus ihrer Zeit als Sklavin. Nur
noch selten sucht sie heute nach neuen Erzadern, da sie sich vor
erneuter Gefangennahme fiirchtet.

MysTeEria Ef ARCaIA

Dieses Kapitel enthilt Ritselhaftes und Verborgenes aus dem
aventurischen Untergrund. Grundsitzlich sind die folgenden
Abschnitte Meisterinformationen, die Ihnen beim Ausgestalten
oder zum Entwurf von Abenteuern dienen kénnen. Diejenigen
Mysterien, bei denen eine weitere Thematisierung in offiziellen
Publikationen unwahrscheinlich ist, sind mit einem Sternchen

(*) markiert. Sie miissen hier also kaum befiirchten, mit dem
,offiziellen Aventurien' in Konflikt zu geraten, wenn Sie diese
Themen weiter ausarbeiten.

Im Folgenden finden Sie zunichst einige groBe Geheimnisse
des aventurischen Untergrundes, gefolgt von kleineren weiteren
Mysterien.

GROBE GEHEIMnisSE DES AVENTURISCHEND VNTERGRUINIDES

In Aventurien gibt es einige unterirdische Anlagen, die von rie-
sigen AusmaPen und cinem legendiren Ruf sind. Teilweise ist
kaum etwas tiber die wahren Dimensionen dieser Gewdlbe be-
kannt, sic alle zichen jedoch mutige Abenteurer an. Im Folgenden
finden Sie Informationen zu einigen dieser Anlagen, die allesamt
zu groB sind, um genaue Pline oder dhnliches anzugeben. Viel
cher bietet die Erkundung der vorgestellten Gewdlbe den Hinter-
grund fiir ganze Kampagnen, in denen der Spielleiter viel Arbeit
zur Ausgestaltung der vielen unterirdischen Ebenen stecken kann.

GaRrReTHS DUSTERER VnNTERGRUTID

»Bleiche Augen an der Wand. Uberall sind Augen. Es ist so finster,
ich sehe nur diese entsetzlich bleichen Augen. [...] Schimmelwdinde,
alles voller Schimmel, er bedeckt alles ... gnidig. |...] diese Konturen
im Schimmel, nur der Umriss eines Menschen war dort, wo kein
Schimmel wuchs. [...] Feuer in der Tiefe, sie kommen uns zu holen.«
—uverwirrte letzte Worte eines drei Wochen lang verschollenen He-
sinde-Geweihten, der sich in den Katakomben verirrte
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Unter Gareth verlduft ein mehrstéckiges und weit verzweigtes
System an Gingen und Riumen, von dem kaum ein Garether
etwas ahnt. Das ,untere Gareth®, die ,gecheime Stadt’ nennen es
die Halunken und finsteren Gesellen, die hier Zuflucht suchen.
Andere haben sich hierhin zuriickgezogen, um sich eine Heimat
zu schaffen, die frei von den Zwingen der Oberwelt ist.

Bereits Bosparaner Wasserbauer legten im felsigen Untergrund
den Grundstein fiir eine gut funktionierende Wasserversor-
gung, was mit zum Aufschwung Gareths beitrug. Als ,gecheime
Fliisse Gareths® fasst man die Gesamtheit aller Stollen, Brun-
nen, unterirdischen Biche und Bosparaner Kanile zusammen,
die nicht zur Kanalisation gehéren — obwohl von der einstigen
Trennung in obere (Trinkwasser) und untere (Abwasser) Kanile
nicht mehr viel tbrig ist.

Mancher vermutet hinter den Plinen der Bosparaner einen wei-
teren Sinn: Bereits Galotta forschte nach Plinen der Ur-Kanali-
sation, welil er in ihr ein gewaltiges mehrstockiges, in den Boden
gegrabenes Zauberzeichen vermutete.

DiE Kanavrisation

Eine Kapitale wie Gareth wiirde im eigenen Dreck ersticken,
wenn nicht — zumindest in den Vierteln der Bessergestellten —
unterirdische Abfliisse Unrat und Fikalien fortspiilen wiirden.
Ein dichtes Kanalisationsnetz gibt es nur unter Alt-Gareth und
Teilen der Weststadt, wenn auch etliche Ginge unter anderen
Stadtteilen von vergeblichen Versuchen kiinden, eine solche zu
errichten. Doch selbst in Alt-Gareth ist die Kanalisation liicken-
haft und teilweise nicht mehr in Funktion.

Die Anlagen entstanden in mehreren Bauphasen: vermutlich
erstmals unter Kaiser Haldur-Horas (619-618 v. BF), dann unter
den Klugen Kaisern, spiter wihrend der Rohalszeit und erneut
unter Reto und Hal. Am sichersten und stabilsten sind die weni-
gen von Dschinnen und Zwergen gebauten Ginge und Kanile,
wihrend andere Stollen halb verfallen sind.

Das groBte Geheimnis der Kanalisation ist jedoch das Abwasser:
Niemand weil3, wohin es wirklich flieft, denn nur ein Teil der
Kanalisation miindet im Fliisschen Gardel. Eine Legende (die
an den alles verschlingenden Molcho erinnert) berichtet davon,
dass der Erzmagus Gerindor vor Jahrhunderten in das Zentrum
der Kanalisation ein Monster bannte, das dazu verdammt ist,
den Unrat der Stadt zu verschlingen.

Mehr tber die Kanalisation unter Gareth und ihre Bewohner
erfahren sie in der Spiclhilfe Herz des Reiches ab Seite 201.

Unter KanarLen vop WaSSERLEITUNGED

Vor allem die Hesinde-Geweihten Gareths wissen durch den
Ausbau ihres Tempels, dass es unterhalb der Stadt Bauwerke
gibt, die dlter sind als die der Menschen. Ebenso kennen eini-
ge Mitglieder der Familie Bugenhog, die starken Einfluss auf
die Gilde der Brunnenmeister haben und denen die meisten
Themen der Stadt gehéren, einige Geheimnisse der Wasser-
versorgung.

Die Verbindung aus Kaniilen, Stollen, natiirlichen Héhlen, den
Grabungen von Wiihlschraten, Zwergen und anderen Wesen
und Kreaturen haben tiber Jahrhunderte ein wahres Labyrinth
geschaffen. Tief im Untergrund offnen sich gewaltige Ginge
und natiirliche Kavernen, grof genug, um alle Bewohner Gare-
ths zu verschlingen. Niemand hat diese Tiefen bisher vollstindig
erforscht, die im Siiden bis an den Raschtulswall reichen sollen.

GaReTHER im VnTERGRUIID
Murgusch — Kundschafter und Verbindungsmann der
Tiefzwerge zur Oberwelt. (Herz 181)

Adroch — Koénig der Tiefzwerge, glaubt zu versteinern,
sobald er von Sonnenstrahlen getroffen wird (eine Angst,
die von Murgusch immer wieder bestirkt wird).
Chrysallia Stoerrebrandt — Hohe Hesinde-Geweihte,
Tochter des Ersten Hofmagiers und enge Vertraute von
Valnar Yitskok. Als Leiterin des Architektenstabes kiim-
mert sie sich um die Erweiterung der Katakomben un-
terhalb des Hesinde-Tempels (siche Seite 164).

Elidan Brunnenmann — Efferd-Geweihter, der von den
Wassern unter Gareth weill und diese erforscht.

Radrik Bugenhog — Angechoriger einer bedeutenden
Garether Familie, der die alten Bosparaner Wasserzu-
leitungen Gareths erforschen lisst. Ist besonders auf der
Suche nach der Quelle der Kaiserthermen.

Valnar Yitskok — Der greise Erzwissensbewahrer ist ver-
mutlich der einzige Mensch, der alle Katakomben unter-
halb des Hesinde-Tempels kennt (Herz 177).

Die Maske — Mysteriose Diebeslegende, die ihr Versteck
im Untergrund des Siidquartiers haben soll (Herz 180).

Von der Oberfliche bis in Tiefen, in denen die Luft zum Atmen
fehlt, finden sich viele Uberreste und Wunderdinge:

@ Ein Schrein des Phex-Heiligen Rakull (siche auch das Aben-
teuer Drei Millionen Dukaten, wo Sie auch einen Ausschnitt
aus Gareths Untergrund finden).

@ Felsspalten, die in vergessene Keller fiithren, in denen Ton-
scherben oder verrostete Klingen als letzte Zeugnisse chemaliger
Bewohner zurtickblieben.

@ Eine Tropfsteinhéhle mit bizarrem Felsen, genannt ,die Basi-
liskenkrone*: Ein Treffpunkt firr Schurken und Hehler.

@ Dic Zeichnungen von tentakelbewehrten Kreaturen und
zirnenden Delphinen, die man in den nur noch wenig begeh-
baren Kaniilen finden kann, die das Wasser zu den Kaiserther-
men fiihren. Das Geheimnis um den Quellort ging mit Amarila
Bugenhog verloren, als diese die bosparanischen Wasserleitungen
erforschte und dabei verschwand.

@ Vollig vergessen ist die von einer ewigen Flamme erhellte
Begribnisstitte der Spektabilititen der Akademie der Magischen
Riistung, die noch aus der Zeit vor ihrer SchlieBung durch das
Garether Pamphlet stammt. Heute weif3 in der schon lange wie-
der eroffneten Akademie niemand mehr von der Lage des Ortes.
@ Unter Kaiser Bodar II. fliichteten einige Waldmenschen, die
cine Attraktion in seinem ,Menschenpark® waren, in die Unter-
welt Gareths, wo der Schamane der Gruppe und seine Nachfah-
ren scither ein groBes Ritual vollfithren, das Unheil auf Gareth
herab rufen soll.

@ Kunstfertig gchauene Gewslbe sowie Warmluftschichte aus
vulkanischer Tiefe deuten auf eine alte und vergessene Stadt der
Zwerge hin.

@ Vor in den Stein gehauenen Hohlen, deren Zuginge mit run-
den Steinen verschlossen sind, findet man Unmengen monstroser
munmifizierter Spinnen — eine Zuflucht, die zur Falle wurde?

@ Wesentlich ilter sind tiefer liegende Stollen, die von riesen-
haften Wesen angelegt worden sein miissen, die {iber wenig
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Handwerkstalent, aber eine eigentiimliche Steinmagie ver-
figten. Manche dieser Ginge wurden mehrere hundert Schritt
tief verfolgt, che man ihre Erkundung aus Luftmangel aufgeben
musste.

@ Hinter cinigen tief liegenden Winden hért man das Rau-
schen von unterirdischen Stromen, die die vermutete Existenz
eines unterirdischen Meeres wahrscheinlich machen.

@ Am Ufer cines unterirdischen Sees fand man ein verlassenes
FloB, bestehend aus gigantischen Pilzstingeln, dic man keiner
bekannten Art zuordnen kann.

@ In cinigen groferen Kavernen findet man goldgelb schim-
mernde und kopfgroBe Eierschalen. Was immer daraus ge-
schliipftist, es wurde noch nicht entdeckt.

@ Noch tiefer liegen Hohlen, wo sich das Licht der Laternen in
dunklen Seen spiegelt oder auf Tropfsteine fillt, die zauberhafte
Tone von sich geben, wenn man gegen sie stot oder mit einem
Stein daran klopft.

@ Gefihrliche Pilzwilder verstrémen die Sinne verwirrende
Sporen, die unvorsichtige Besucher in ihren Bann zichen und
sic langsam in Kreaturen der Nacht verwandeln, angepasst
an das Leben in der Tiefe. Sie sind dazu verdammt, auf ewig
hier zu leben, da die Sporen auch das einzige Lebenselixier der
Nachtwesen geworden sind.

SoffERRANEA
— DER VnTErRGRUND VinsaLts

Tief unter den Strafen Vinsalts erstreckt sich die Sozzerranea, die
Stadt unter der Stadt: ein schier endloses Gewirr aus Kellern,
Kanilen und Katakomben, verschiitteten Gebduden und ge-
heimen Anlagen, natiirlichen Héhlen und unterirdischen Seen.
Die Uberreste der alten Metropole Bosparan.

Auf dem Fundament der zerstorten Hauptstadt des Alten
Reiches liel Rohal der Weise Vinsalt errichten. Im Zuge des
Wiederaufbaus unterlagen die Stadt als auch die Landschaft
einem steten Wandel. Hiigel wurden abgetragen, um Tem-
peln und Arenen Platz zu machen. Mit der Anhidufung der
Triitmmer entstanden kiinstliche Erhebungen, die Ruinen auf-
gegebener Hiuser dienten als Fundamente fiir neue Gebdude.
Durch zugeschiittete Tiler und die Uberreste Bosparans stieg
das Bodenniveau um bis zu 25 Schritt. Doch auch der Un-
tergrund blieb nicht unbertihrt. Schon die alten Bosparaner
legten Stollen in die Tiefe an, um die Yaquirsiimpfe trocken zu
legen und um unterirdische Grabanlagen im SchoB der Erde
zu errichten.

Viele der bis heute funktionierenden Kanile zur Unratbesei-
tigung und Frischwasserzufuhr stammen noch aus der Griin-
dungszeit. Erginzt werden sie durch moderne Leitungen, Zi-
sternen und Ausgiisse. Die GroBe der Kanile und Leitungen
reicht von schmalen Réhren, durch die gerade eine Katze pas-
sen wiirde, bis zu den Hauptkanilen der alten Kloake, die drei
Schritt hoch und vier Schritt breit sind. Im Hochsommer fithren
diese Leitungen wenig Wasser, was den Gestank schier unertrig-
lich macht, aber das Fortkommen enorm erleichtert.

Doch auch abseits der Kanalisation gibt es manches Geheim-
nis, das auf den Entdecker wartet. Alte Tempel, die Gelasse der
Arena und auch manch anderes Gebiude stehen noch tief un-
ter dem Boden und bieten nicht nur manch zwielichtigem Ab-
schaum Unterschlupf.

ZUGANGE in DiE DUNKRELHEIT

Beim Wiederaufbau Vinsalts dienten die alten Ruinen Bospa-
rans als Fundamente fiir neue Gebidude. Es ist daher nicht un-
gewohnlich, dass sich unter einem Vinsalter Tempel eine Kryp-
ta befindet, die auf den Fundamenten einer ilteren Kultstitte
errichtet wurde, die wiederum durch Geheimginge mit einem
vollig verschiitteten Patrizierhaus tief unter der Erde verbunden
ist. Zu den moglichen Eingingen in die Sotterranea gehéren:
@ Der GroBie Wasserturm im Efferdpark, der noch nie ausge-
trocknet ist.

@ Der Rondra-Tempel auf dem Tempelberg, der schon tiber
800 Jahre alt ist.

@ Dic Katakomben unter dem Boron-Tempel, dessen Geweih-
te jedoch streng tiber die die Ruhe der Toten wachen.

@ Dic Kellergeschosse des Alten Bosparaner Tors, das auf den
Fundamenten seines gleichnamigen Vorgingers steht.

@ Ein Zugang liegt unter dem Tempel des Nandus, der von
den Geweihten geheim gehalten wird.

@ Der Konigspalast, unter dem sich fiinf Kellergeschosse befin-
den sollen, steht auf den Ruinen der alten Zwingfeste des Pro-
tektors von Yaquirien.

Die KatakomBED Bosparams

Der GroBteil der Unterwelt besteht aus Katakomben. Der bospa-
ranische Totenritus bevorzugte unterirdische Gebeinhallen an-
stelle Giberirdischer Boronanger. Da hier zweitausend Jahre lang
tibereinander bestattet wurde, mussten die Grabhohlen immer
tiefer in das Gestein getrieben werden, so dass an manchen Stel-
len mittlerweile ein Dutzend Ebenen tibereinander liegen.
Zahllose Tote ruhen hier. Wihrend die Angehérigen der ein-
stigen Oberschicht in Kolumbarien (Mauern mit Stellpldtzen, in
denen Hunderte kunstvolle Urnen wie in einem Taubenschlag
cinsortiert sind) ihre letzte Ruhe gefunden haben, lagern in
Gebeingruben und schlichten Wandnischen die Uberreste der
einfachen Bevélkerung. Einen unheimlichen Glanz verstrs-
men die prichtigen Nasuleen, die nach Nasul-Horas benannten
Grabmiler der Mitglieder des Kaiserhofes. An mehreren Orten
ist eine regelrechte Nekropole, eine Stadt der Toten, errichtet
worden, in der die Bevélkerung einer ganzen Generation gemif3
threm Rang bestattet wurde.

Hier und da finden sich noch kostbare Grabbeigaben wie gol-
dene TrinkgefiBe oder Amulette mit Segenswiinschen. Die
meisten leicht zuginglichen Griber sind jedoch bereits von un-
erschrockenen Grabrdubern vergangener Jahrhunderte gepliin-
dert worden. Gelegentlich stoBt man auf die lingst skelettierten
Uberreste ihrer weniger erfolgreichen Kollegen, die von einer
Speerfalle, einem Zauber oder ciner unbekannten Kreatur der
Tiefe getotet wurden.

DiE SKELETTE DES FRan-HoRras

Bosparan war nicht nur die Hauptstadt des Alten Reiches, son-
dern auch die Geburtsstitte der klassischen Nekromantie. In den
Tiefen der Katakomben erprobten die Magier Fran-Horas® die
Zauber, die ihr Kaiser bei seiner Reise zu den Wudu gelernt hatte.
Nach dem gefiirchteten Fran-Horas und in den nachfolgenden
Dunklen Zeiten erlebte die noch nicht stigmatisierte Nutzung
Untoter ihre erste Bliitezeit: Skelette erledigten fortan im Un-
tergrund buchstiblich unermiidlich die Arbeiten, fiir die sich die
Lebenden zu schade waren oder die sie nicht leisten konnten.
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Aus Angst, nach threm Tode als willenloses Skelett wiederbelebt
zu werden, lieBen sich die Reichen Bosparans eindschern. Allen
anderen blieb nur eine ungewisse Zukunft fiir ihre Gebeine in
den Grabnischen. Erst das Autkommen des Puniner Boron-Ritus*
setzte dem nekromantischen Treiben ein Ende. Aber nicht alle
der belebten Skelette fanden Ruhe: Immer noch buddeln Unto-
te in lichtlosen Tiefen und graben gemiB ihrem Befehl weitere
Katakomben. Andere halten in Adelsgriiften und Nekropolen
Wache, um jeden zu erschlagen, der sich ihnen unbefugt nihert.

Die KavERIOEDN

Bereits vor den kiinstlichen Bauten im Untergrund gab es na-
tirliche Hohlen im Felsreich unter der Stadt. Etliche dieser
Kavernen dienen immer noch als Wasserreservoirs und werden
von den Bewohnern der Unterwelt als Verkehrswege genutzt.
Bisweilen ist der Wasserstand so hoch, dass ein regelrechter
Schiffsverkehr unter den StraBen Vinsalts moglich ist. Andere
Kavernen wurden trockengelegt, ausgebaut und durch Stollen
zu Wohnvierteln ergidnzt. Hier waren weder Menschen noch
Zwerge am Werke, sondern Grolme.

Die meisten der aus dem Giildenland eingewanderten G‘Rolmur
lebten zunichst in diesen Grotten. Das oberirdische Bosparan
gehorte den Menschen — das unterirdische (oder zumindest
ein GroBteil davon) den Grolmen. In den Dunklen Zeiten ent-
brannten die ,Grolmenkriege® zwischen den beiden Vélkern, die
mit einer Niederlage der Grolme endeten. In der Folge wanderte
fast das gesamte Volk in den Norden aus.

In manchen Kavernen finden sich noch Relikte ihrer klein-
wiichsigen Bewohner, die sich durch eine groBe Vorlicbe und

Begabung fiir die Kunst der Mechanik auszeichneten: Wiinde
mit Verschieberitseln anstelle von Schléssern, Falltiiren, be-
wegliche Statuen mit verrosteten Zahnridern und stillgelegte
Pumpwerke sind nur einige ihrer Hinterlassenschaften. Doch
wer weil3 schon, ob wirklich alle Grolme den Vinsalter Unter-
grund verlieBen oder nicht doch hin und wieder einige Grolme
nach verloren gegangenen Artefakten ihrer Vorfahren suchen?

DiE STapT vnTeER DER STapt

An einigen Stellen Vinsalts stehen nur wenige Meter unter der
StraBe die Uberreste bosparanischer Architektur. Lingst nicht
alle Gebiude fielen der Zerstérung zum Opfer. Im Untergrund
finden sich die Reste von Thermen, Theaterringen, Brunnen-
schichten, Latrinen, Treppenhdusern, Lagerriumen, Speisesi-
len, Auditorien, Tempelhallen und Kasernenhéfen, die seit Jahr-
hunderten kein Sonnenlicht mehr gesehen haben.

Manchmal ist von einem Haus nur ein Schutthaufen oder ein-
zelner Stiitzpfeiler tibrig geblieben, nicht selten sogar ein oder
zwel intakte Riume. Mitunter trifft man auf eine verschiittete
und verstaubte, aber noch vollstindige Anlage. An mindestens
zwei Stellen existiert sogar ein kleines Stadtviertel ein Dutzend
Schritt unter der Erde.

Auffillig sind die ungewshnlichen Gebetsstitten, die wie durch
ein Wunder der Gétter erhalten blieben. Neben einem Hypogi-
um der Raia, einer gezielt unterirdisch angelegten Feierhalle mit
offenherzigen Fresken, steht ein Elementheiligtum des Wassers,
aus dessen Tiefenbrunnen auch heute noch erfrischend klares
Wasser sprudelt. Aber auch die Szellarien, Wandelsterntempel
langst vergessener Géotter, sind erhalten geblieben. Auch allerlei
seltsame kultische Uberbleibsel aus fritheren Zeiten kénnen Wa-
gemutige in den Tiefen der Sotterranea entdecken. Der Altar der
Asselkénigin ist ein Anziehungspunkt fiir etliche Asseln gewor-
den, die wimmelnd den Schrein und die angrenzenden Tunnel
bedecken. In den tiefsten Regionen des Vinsalter Untergrunds

Ein BeisPiELHAFTER ORY:
DeR SHinxir-TempeL

In einer der untersten Schichten der Sotterranea liegt
zwischen Grabnischen der Eingangsbereich der Tempel
einer Gottheit versteckt, deren Ursprung im Giilden-
land liegt. Shinxir ist der Name des frith-bosparanischen
Gottes, der als Verteidiger der Ordnung, Schirmherr der
Athleten und Kriegsgott der Legionen bis in die Dunklen
Zeiten verchrt wurde.
Im Herzen des Tempels steht ein ibermannsgroBes
Standbild eines jungen, athletischen Kriegers in alter-
timlicher Riistung, der mit einem Speer und einem
Kurzschwert bewaffnet ist. Zu seinen Fiilen steht ein
verstaubter Altarblock aus weilem Marmor, dessen
Oberseite von vielen Blutopfern dunkel gefirbt wurde.
Neun Statuen von Kriegerinnen und Kriegern umringen
das Standbild und verleihen dem Raum in der Stille eine
sakrale Atmosphire.
In den Geheimkammern des Tempels, die sich hinter
einem Wandgemilde verbergen, liegen die noch immer
ungedffneten Steinsarkophage zweier Hohepriester des
Shinxir.
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existieren bis heute die Tempel von Géttern, dessen Urspriinge
bis in das Giildenland reichen sollen — und die heute als Gotzen
verschrien sind.

Avs aLTENm ZEIiTED

Gribt man tief genug an den richtigen Stellen, so findet sich
in der weitldufigen Sotterranea noch immer allerlei Seltsames
und Gefihrliches. Im Herzen Bosparans lie Fran-Horas einen
,Magierturm® errichten, der als Schacht in die Tiefe fithrt und
an dessen ,Spitze sich mehrere Kraftlinien tiberkreuzen. Was
genau der Sinn der Konstruktion ist, wei3 heute niemand mehr.
Das Erbe des Fran-Horas scheint sich auf den gesamten Vins-
alter Untergrund zu erstrecken: In den Katakomben des Ho-
ras-Palastes ist angeblich das Kristallherz des zaubermichtigen
Kaisers versteckt, doch bislang hat niemand einen Weg von den
Krypten im Kaiserkopf dort gefunden und iiberlebt, so dass bis
heute niemand weil3, was hinter den Geriichten steckt. Blutrote
Glyphen aus der Zeit und Bannsymbole aus spiteren Jahrhun-
derten warnen jeden, der noch einen Funken Verstand besitzt, in
diese Richtung weiterzugehen.

Das Haupthaus des Ordens vom Pentagramm zu Vinsalt ist auf
den Triimmern einiger Teile der altehrwiirdigen Magierakade-
mie Bosparans errichtet, deren Kellergewdlbe bis heute unan-
getastet sind. Wer weil} schon, welche magischen Artefakte und
Folianten in alten Schrinken und Regalen lagern?

An einem unbekannten Platz lauert hinter einer mit den Zei-
chen Lolgramoths und Agrimoths versiegelten Pforte immer
noch ein von Frans-Horas beschworener Je-Chrizlayk-Ura da-
rauf, seinen Arbeitsdienst als niederhéllischer Baumeister Frans
fortzusetzen. An einer der tiefsten Stellen befindet sich eine
Grotte aus Vorzeiten, deren Winde aus dem Gerippe eines Dra-
chen bestehen. Welche Geheimnisse sich hinter diesen Hohlen
befinden, muss man wohl Fuldigor fragen, der einst hier seinen
Hort hatte.

Eine detailliertere Beschreibung einiger Teile der Vinsalter Un-
terwelt mitsamt ciner Karte finden Sie im Abenteuer Hinter
dem Thron.

Das LaByrRintH

UntTER DEmM SIiLBERBERG

Bereits am ersten Tag seines Patriarchats (938 BF) befahl Ba/
Honak den Bau des Labyrinthes, cin gigantisches Projekt, das
den AlAnfanern, da es keinerlei Pline gab, als Aushéhlung des
gesamten Silberberges erschien. Tausende Sklaven wurden be-
schiftigt und Hunderte kostete es das Leben — nicht zuletzt, weil
bei zahlreichen Einbauten nach Vollendung alle Zeugen getétet
wurden. Auch die Baumeister wurden am Ende der Bauarbeiten
reich belohnt, aber geblendet und stimmlos gemacht.

Nach einigen Jahren begann Seine Erhabenheit, ausgewihlte
Gefangene im lichtlosen Labyrinth auszusetzen. Nur von einer
Gefangenen hat man gehért, dass sie entkommen konnte: Die
Elfe Sirinda Eulensang, die einen roten Faden aus ihrem Bausch-
kleid benutzte, um im Labyrinth eine Fihrte zu legen — weshalb
der Sirinda-Faden sprichwortlich fiir eine Orientierungshilfe
steht. Bal Honak aber schien rastlos und schickte jede Woche
ein neues Opfer ins Labyrinth, als suche er etwas Bestimmtes.
Doch es ist fraglich, ob er sein Ziel erreichte oder ob die Suche
von seinen Nachfolgern weitergefithrt wurde.

In AlAnfa gilt das Labyrinth als Symbol der tiefgriindigen und
weit reichenden Macht Borons. Andere deuten es als eine Zu-
flucht fiir den Fall einer gottlichen Heimsuchung, weshalb im
Boron-Tempel und den Hiusern der Granden Niederschriften
zu den komplexen Fallensystemen existieren, die den Zugang
sichern — jedoch meist nur fiir jene Bereiche, die dem entspre-
chenden Grandenhaus zuginglich sind. Neben einigen Stollen,
iber deren Herkunft man héchstens spekulieren kann, hat jeder
der acht Granden-Paliste mindestens einen geheimen Flucht-
gang, von denen viele absichtlich oder unabsichtlich ins Laby-
rinth fiihren.

Das Labyrinth ist eine Meisterleistung der Ingenieurskunst,
aber Aufbau und Anlage der sich iiber mehrere Ebenen er-
streckenden Schichte, Ginge, Hallen und im Nichts oder vor
Steinwinden endende Wege und Treppen geben Ritsel auf] so
dass auch Mystiker glauben, in den Mustern der Anlage ihnen
bekannte Strukturen zu erkennen. Tatsichlich umfasst das vor
Fallen strotzende Labyrinth weit mehr als die geplanten Ein-
bauten Bal Honaks. Teils beabsichtigt, teils unwissentlich, baute
und entdeckte man damals Verbindungen zu mehr als einem
Dutzend unabhingiger Gangsysteme. Schon die Wudu schei-
nen einige natiirliche Magmakanile vom Berg Visra bis zum
Silberberg verfolgt und erweitert zu haben. Hierbei haben sie
mit primitivsten Mitteln Leistungen erbracht, die bei allem Fa-
natismus und aller Sklavenschinderei niemals einem lebenden
Menschen zugeschrieben werden kénnen.

Auch die Stadt des Schweigens, die alte Zwingfeste, ist mit den
unterirdischen Anlagen verbunden, die Treppe, die von hier
zum Tempelhafen fiihrt, gilt als offizieller Eingang zum La-
byrinth. In die Westwand gehauen und von den Siedlern nur
verbreitert, verlduft die steile Prozessionstreppe im Zickzack,
die zu zwei aus vormenschlichen Zeiten stammenden Komple-
xen fiihrt. Der vordere hat eine durchgehende Deckenhshe von
mindestens dreieinhalb Schritt. Neben Glyphen des H*Chuchas
(der altechsischen heiligen Schrift) und den Uberresten von Re-
liefs, die wohl zum Pantheon der echsischen Sterbenden Gétter
gehéren, findet man hier die klobigen Steinrunen, die die Riesen
der Zyklopeninseln in ithren H6hlen und an ihren Schmiede-
waren anbringen, deren Bedeutung sie jedoch vergessen haben.
Noch merkwiirdiger ist der hintere Teil, der, obwohl seine Gin-
ge zwel Schritt breit sind, hiufig Deckenhéhen von nur einem
Schritt oder weniger hat. Manche Kammern sind mit demselben
gegossenen, steinharten Sand versiegelt, den man im Dom von
Shan'r'trak in den Spinnenbergen der Syllanischen Halbinsel
gefunden hat — und wurden bis heute nicht geéftnet.

In den tiefsten Gewdlben des Labyrinths lagert einer der bedeu-
tendsten Schitze Aventuriens — die Artefaktsammliung Honak
(siche auch Meridiana 192). Ein drei Schritt hohes Eisentor,
das nur durch zwergische Kugellager zu bewegen ist, sichert
die Schatzkammer, doch der einzige Schlissel ist seit Tar Ho-
naks Tod verschwunden. Selbst nach seinem Ableben wurde die
Sammlung durch Beute aus dem Kalifat bereichert, die aber nur
noch in den Vorriumen gelagert wird, wo stets zwei Mitglieder
der Basaltfaust Wache halten.

Auf GeheiB des aktuellen Patriarchen Amir Honak, des Enkels
Bal Honaks, wurden 1030 BF einige der vermauerten Einginge
ins Labyrinth geéfinet — und nach Begutachtung seiner Erha-
benheit wieder versiegelt. Es scheint so, als ob er das Erbe seines
Ahnen erforscht. Sollte es ihm gelungen sein, den verloren ge-
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glaubten Schliissel zum Schatzgewdlbe Bal Honaks und dem
darin ruhenden Wissen zu finden?

BEwoOHDER vnID BENUTZER

Ein betrichtlicher Teil des Labyrinths befindet sich unter der
Kontrolle der Hand Borons, deren Mitglieder heutzutage seine
hauptsichlichen Nutzer und besten Kenner sind. Aber selbst sie
kennen nicht alle Verbindungen und Geheimtiiren, und auch
sic konnen die Herkunft der dltesten Ginge nicht kliren.

In den AuBenregion des Labyrinths, dort wo Felseinbriiche Zu-
ginge geschaffen habe, leben cinige der Armsten der Armen
oder gehen finstere Gestalten krummen Geschiften nach. Auch
Anhinger seltsamer Kulte und Riten versuchen, die abgelegenen
Hallen des Labyrinthes fiir ihre Zwecke zu nutzen. Obwohl sie
meist schnell ein Opfer der Hand Borons werden, so kiimmert
diese sich in der Regel nicht um kultische Hinterlassenschaften.
Auch ein Vampir hat hier eine Zuflucht gefunden und hofft hier,
in der Nihe der Stadt des Schweigens, Erlosung von seinem Blut-
durst zu finden, dem er oft erliegt. Dennoch darf man ihn zu
jenen Vampiren zihlen, die sich als Kinder der Nacht bezeichnen
und die Boronstochter Marbo als ihre Mutter ansehen.

AL Tacuat — Das UnterreicH Fasars

Fasar, die ilteste Stadt der Menschen in Aventurien, erhebt sich
auf mehreren Schichten Stadtgeschichte, die von der Echsen-
zeit iiber die Epoche Bastrabuns, die Ara der Magiermogule,
das Diamantene Sultanat, die Raulszeit bis zu den Zu- und
Abwasserkanilen und Kellerrdumen der jiingsten Vergan-
genheit reichen. Dabei jedoch ist AlTacht (Tulamidya fiir
Das Untere) alles andere als geordnet. Vielmehr handelt es
sich bei Al“Tacht um ein ineinander verwobenes Labyrinth.

An manchen Stellen unterhalb der Stadt fehlen manche
Schichten vollstindig oder sind eingebrochen. Wo aber alle
Schichten tibereinander liegen, reicht das Unterreich bis zu

40 Schritt in die Tiefe. Schichte vergeblicher Edelsteingra-
bungen, Tiefbrunnen und Fluchtriume vor dem Zorn der
Echsen reichen bisweilen noch tiefer.

Der Fasarer Untergrund erstreckt sich tiber das gesamte
Stadtgebiet. Sicht man alle Hohlrdume als Hiuser und die
Tunnel als Gassen an, besitzt das unterirdische Fasar etwa
genauso viele Wege und Gebidude wie der oberirdische Teil

der Stadt. Allerdings wird Al‘Tacht bestenfalls zu cinem
Drittel genutzt. Die Unterkeller aus der Raulszeit dienen

als Verstecke fiir Diebesgut oder als Versammlungsriume
von Kultisten. Selbst in der obersten Schicht, die nur weni-

ge Meter unter den staubigen Gassen Fasars verliuft, mag
noch manches Geheimnis geborgen liegen, das Mittellinder
Gelehrte seit dem Brand der Kusliker Bibliothek verloren
glauben.

DiE ScHicHTeEn vnTeErRHALB Fasars

Die Schicht der Diamantenen Sultane soll die prichtigste
und am besten geordnete sein, denn zu jener Zeit — so be-
richten zumindest die Legenden — waren selbst die Abwas-
serkanile mit Marmor verkleidet, und unterirdische Strafien
sollen die Paliste verbunden haben. Der spektakulirste und
wohl auch michtigste Horizont ist hingegen derjenige der
Magiermogule, der sogar noch ilter ist. Hier sollen auch die

meisten Geheimnisse verborgen sein, die vielleicht besser un-
entdeckt bleiben. Von verschiitteten Golems ist ebenso die Rede
wie von riesigen Termiten- oder Kiferbauten, Schatzkammern
voll magischer Artefakte, fallengespickten Gingen, von Mumi-
enarmeen und sogar von Artefakten, die die gesamte Stadt in
cinem gewaltigen Kataklysmus vergehen lassen kénnen. Zu-
treffend ist, dass diese Schicht die gefihrlichste ist, denn ihre
Verlockungen sind grof und ihre Gefahren fast ginzlich unbe-
kannt. Noch weniger weil man tber die erste Zeit der Menschen
oder gar die Epoche der Echsen. Letzteren werden tief gelegene,
vulkanisch erwidrmte Bruthohlen nachgesagt, die noch heute
die Eier von Leviatanim und Skrechim bergen sollen. Und wer
wirklich gerne spekuliert, verortet noch eine weitere Schicht: die
Tacht'alTacht, aus der die Magiermogule die Geheimnisse des
GroBien Schwarms geborgen haben sollen.

Wirklich geschlossene Viertel gibt es unterirdisch keine. Die Zu-
ginge zu den Aburja, den Ttrmen der Erhabenen, und nach
Keshal Anghra, der Enklave der Erzzwerge, sind gut bewacht,
ebenso wie die in die Al'Achami und in den Firstenpalast. Da
diese beiden Anlagen aber schr groB3 sind, mag es hier durchaus
noch unentdeckte Zuginge geben. Auch die Stadtteile nérdlich
des Gadang lassen sich erreichen, ohne dass man Tageslicht er-
blicken muss; speziell die Nekropole Al‘Uruch bildet hier einen
regelrechten Vorort® des Untergrunds. Ins weitere Umland fiih-
ren keine weiteren geheimen Tunnel; hier muss man in die Was-
serleitungen, die Qanate, wechseln, die sich bis zu den Reser-
voirs in den Vorbergen des Raschtulswalls ziechen und von denen
wiederum Frischwasserkanile zu den Edelsteinminen fithren.
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GEHEimmnisse im UntTERREICH
Die Ttrme der Erhabenen erstrecken sich nicht
nur in den Himmel. Beinahe jedes der bis zu 60
Meter hohen Bauwerke besitzt ein ausgedehntes Kel-
lersystem, zwischen drei und fiinf Etagen tief. Hier
lagern nicht nur die Handelsgiiter des Erhabenen,
sondern auch ihre wertvollsten Schitze. Von den Garden der
Erhabenen streng bewacht, besitzen die Kellergeschosse meh-
rere geheime Ginge, die an die Oberfliche fiihren. Meist enden
die Tunnel in einem der angrenzenden Hiuser, so dass die Er-
habenen ungesechen im Untergrund verschwinden kénnen. Den
Geriichten alter Geschichtenerzihler zufolge sind die iltesten
Tirme miteinander durch ein eigenes Tunnelnetz verbunden,
das zwischen zwei Schichten verlaufen soll. Alle Tunnel fithren
zu einem groBen Saal, in dem sich die Erhabenen zu geheimen
Besprechungen versammeln. Von Dschinnen errichtet, strotzen
die fugenlosen Tunnel und der Saal nur so vor tulamidischem
Luxus. Zahllose magische Fallen sorgen dafiir, dass kein Unbe-
fugter in die Tunnel gelangt oder sie gar durchquert.
Unbekannt ist, was mit einem nicht unerheblichen Teil des
Tempelschatzes des Praios-Tempels nach dem Tod des Wahrers
der Ordnung Tulamidien, Lazlo Fitz Stratzburg, geschah. Ein
Legat aus der Stadt des Lichts stellte bei einer Uberpriifung fest,
dass seit geraumer Zeit Einnahmen aus dem Tempelzehnt nicht
mehr dem Tempelschatz zugefiithrt wurden. Inzwischen durch-
streifen regelmifig einige der verbliebenen Sonnenlegionire
unter der Fihrung eines Greifenreiters durch die Unterwelt, da
in ihren Tiefen der Schatz vermutet wird. Aber auch Abenteurer
werden vom Tempel beauftragt, sich auf die Suche zu machen
— withrend andere auf eigene Faust ihr Gliick machen wollen.
An zahlreichen Tunneln, die in die Schicht aus der Epoche der
Echsen fiithren, sind verborgene Bannsymbole angebracht. Die-
se sollen dafiir sorgen, dass keine echsischen Wesen mehr ihren
Weg aus dem Untergrund in die oberen Schichten oder in die
Stadt selbst finden. Manche Symbole besitzen ein derart hohes
Alter, dass selbst die Magier der Bannakademie nicht mehr ihre
genaue Bedeutung entschliisseln konnen. Einige Markierungen
sind in Wahrheit jedoch Warnungen in einer lingst vergessenen
Schrift, die Neugierige davor warnen, tiefer in die Schichte hi-
nabzusteigen.

Expepitionen nacu AL'Tacut

Al‘Tachtist ein Ort voller Geheimnisse, von denen nicht wenige
so alt sind wie die allererste Schicht. Vieles von dem, was unter
unzihligen Quadern von Schutt, Gestein und Staub begraben
ist, stellt die Gelehrten vor Ritsel. Jene Expeditionen in die Tie-
fe, die Antworten auf die Fragen geben sollen, werfen mehr Fra-
gen auf als dass sie die erhoffte Aufklirung bringen.

Al‘Tacht ist verworrenes Durcheinander der verschiedenen
Schichten. Nur an wenigen Stellen liegen diese geordnet tiber-
einander. Die Regel sind vielmehr flieBende Ubergiinge von
einer Schicht in eine andere — hiufig auch nur durch engste
Durchginge zu erreichen oder hinter Geréllmassen verborgen.
Diese Ubergiinge konnen alte Brunnenschichte, eingestiirzte
Ginge oder Gebidude oder cinfache Locher im Boden sein.
Auch die Ginge, die Schatzsucher planlos durch den Unter-
grund gruben, enden bisweilen vor aufgebrochenen Kammern,
von denen niemand mehr weill, wer oder was sich in ihnen
befand. Selbst Expeditionen in vermeintlich sichere Schichten

bergen so immer noch ein groBes Risiko in sich. Unvorsich-
tige Forscher kénnen schnell auf versiegelte Kammern aus der
echsischen Frithzeit stoBen und wehe dem, der die lingst verb-
lichenen Schutz- und Bannsymbole tibersicht.

Die wenigen Expeditionen nach Al‘Tacht werden meist von den
Erhabenen unter groer Geheimhaltung oder von Gliicksrittern
von auferhalb durchgefiihrt. Dabei ist es schr schwierig, in Fasar
einen ortskundigen Fithrer zu finden, da nur die wenigsten Be-
wohner der Stadt so verriickt sind, tief in die Unterstadt vorzu-
stoBen. Und wer doch sein Auskommen damit sichert, der legt
groBte Vorsicht an den Tag und versucht, niemals die Belange
der Erhabenen zu kreuzen.

CORVMBRA,

DiE GOoLDENE STapT pER G'ROLMUR_

»Da erblickten die Hirten hoch droben auf dem héchsten Gebein
des Berges zwischen dem Gesang des Windes und dem Bleichen
der Felsen einen grofien Demanten, der hatte die Form eines Her-
zens. Und als die Hirten dreimal gegen den Demanten klopfien, da
verwandelte er fiir sie ein Schaf in Gold. Die Hirten frohlockten
und litten von da an keine Armut mehr und Steine, Hiuser, Bi-
che wiinschten sie sich zu Golde, wie es ihnen gerade gefiel. [...] Da
nun von so viel Gold gerne erzihlt wurde, trug man auch Bergko-
nig Kratschmak Geschichten iiber den Stein zu, und seine Augen
leuchteten im Goldfieber. [...] Konig Kratschmak schuf aber mit
dem Demanten unermessliche Schitze und bezahlte Baumeister
und Alchimisten und Zauberer, dass sie thm erbauten Corumbra,
die Stadt des Goldes. Das demantene Herz lag dort in einem Tempel
der Reichtiimer, bewacht von lebenden Riistungen und Statuen aus
Stahl, Basalt und Gold. Aber die Gier nach dem Demanten ver-
darb alle, die dessen Werk erblickten, und so erschlugen sich die Ein-
wohner Corumbras gegenseitig. Einer nach dem anderen fiel dem
Goldfieber anheim. Einer nach dem anderen starb. Zuletzt lebte nur
noch Konig Kratschmak. Seine blutigen Hinde umklammerten den
Demanten und er vergals iiber den Anblick seines Funkelns Schlaf,
Essen und Trinken. Und so verdurstete er inmitten goldener Wiinde
und Fufsboden. Wer aber seinen Demanten findet und nicht dem
Goldfieber erliegt, ist ein gemachter Mann.«

—aus dem hiigelzwergischen Mirchen Konig Kratschmak und der
Goldmacherstein, vermutlich urspriinglich von den Ambosszwergen
stammend

Corumbra ist — wie das Adamantenland, Umrazim oder das
Giildenland — einer jener Namen, die Aventurier mit der Ver-
heiBung von Wohlstand und unermesslichem Reichtum ver-
binden. Verschiedene Mirchen der Mittellinder, Tulamiden,
Zwerge und Grolme kennen den Namen der Goldenen Stadt.
Sie erzihlen von ihrem Aufstieg zu grofier Pracht oder ihrem
Fall in tiefe Verdammnis. Jedes Volk, das Geschichten {tiber
Corumbra kennt, schreibt die Errichtung der Stadt zumindest
unbewusst den eigenen Vorfahren zu. Glicksritter triumen da-
von, die Goldstadt zu finden und ihre groen Schitze zu bergen.
Die Lage Corumbras und wahren Hintergriinde des Mythos
kennt dagegen kaum jemand: Die Ruinen der Stadt liegen tief
im Amboss-Gebirge, fest eingeschlossen von Granitmassen. In
den Gingen und prunkvollen Hallen wandeln nur noch untote
Grolme und Grolmengeister — die verfluchten Uberreste der tat-
sachlichen einstigen Bewohner.
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GEscHicHTE

Vor vielen Jahrtausenden griindeten Grolme Corumbra in den
Tiefen des Amboss, fernab von Himmel und Sonne. Sie bau-
ten fiir die Ewigkeit und in groBer Furcht vor etwas, das jenseits
des Berges lauerte. Stralen und Wohnhiuser, Werkstitten und
Mirkte, Palidste und Schatzkammern erblithten in schwindeler-
regender Pracht und Gréfe. Anlagen zur Gewinnung von Bo-
denschitzen und Trinkwasser sollten Aonen iiberdauern. Die
Zuginge zur Stadt waren schmal und von michtigen Verteidi-
gungsanlagen beschiitzt. Nur Frischluft und manche Nahrungs-
mittel mussten noch von der Oberfliche kommen. Die Grolme
wollten ganz offenbar cine Ewigkeit in der Tiefe ausharren.
Vielleicht war der groBe “Schatz”, um den die Stadt entstanden
ist, der Grund fiir diese Isolation: Die Natur dieses Kleinods
bleibt unbekannt, die Grolme hatten es aber anscheinend je-
mandem gestohlen, der sie nur hier, in den tiefsten Tiefen, nicht
mehr erreichen konnte. Der Schatz inspirierte die Baumeister
zu glanzvollen Kunstwerken und gab ihnen die Macht, goldene
Siulen und Winde aus Edelsteinen zu errichten. Raubziige der
Grolme mehrten die Reichtimer weiter. Corumbras Pracht war
zu dieser Zeit schier blendend und musste den Neid der Schick-
salsmichte befiirchten. Das Unbheil lag inmitten der Stadt: Der
groBe Schatz verziickte die Grolme immer mehr und steiger-
te ithre Habgier. Streitereien um die Kénigswiirde und um die
Wacht tiber den groBen Schatz wurden immer hiufiger und im-
mer blutiger gefiihrt.

5000 vor BF siedelten die Zwerge im Ambossgebirge, griinde-
ten die Stadt Murolosch und unterhielten bald iiber gegrabene
Ginge vorsichtige Handelskontakte mit Corumbra. Die Gier

der Grolme und der Neid der Zwerge auf die Schitze Corum-
bras besiegelten jedoch schlieBlich das Ende der Stadt: Es kam
zum Streit zwischen beiden Vélkern, zu Vorwiirfen von Verrat
und Diebstahl. In dem anbrechenden Krieg drohten die Zwerge,
den Grolmen und ihrer méchtigen Zauberei zu unterliegen. Um
Murolosch davor zu retten, von den Feilschern {iberrannt zu wer-
den, beschlossen die Zwerge, Corumbra auf immer einzuschlie-
Ben: Alle Zuginge zur Stadt wurden verschiittet und versiegelt.
Die Nahrungsmittel gingen den Grolmen zur Neige und sie
verendeten qualvoll. Kratschmak, der letzte Kénig Corumbras,
klammerte sich noch im Sterben an den Schatz. Er sprach einen
schrecklichen Fluch tber die Angroschim und alle anderen, die
nach seinem Tod kidmen, um ihm das Kleinod zu nehmen. Das
Leben wich aus der Goldenen Stadt. Und doch klingen bis heute
die Klagelaute der Grolme zwischen ithren Winden.

Die Ambosszwerge aber meiBelten den Krieg um Corumbra
bald aus ihren Annalen — zu schmihlich erschienen ithnen ihr
Vorgehen und der Tod eines ganzen Volkes durch ihre Hand.
Sie wollten dieses Vermichtnis nicht ithren Nachkommen hin-
terlassen. Und so weil heute kaum jemand von den Vorgingen
der damaligen Zeit.

DiE SucHE nacH DER GoLDENEn Stapt

Wer Corumbra finden will, kann Erkenntnisse aus dem Ver-
gleich von Mirchen und Legenden zichen oder Indizien bei
Untersuchungen der wenigen bekannten Artefakte aus Corum-
bra finden. Die Spur fiithrt zum Amboss-Gebirge.

Im Bergkonigreich Waldwacht gibt es nur wenige Zwerge, die
etwas Konkretes tiber Corumbra wissen — und noch weniger, die
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bereit sind, die Wahrheit tiber diesen Ort und die Geschichte
seiner Ausléschung mit AuBenstehenden zu teilen. Xolgorax,
der ortliche Hochgeweihte des Angrosch, kennt einige wichtige
Einzelheiten. Aber er versucht leichtsinnige Schatzsucher von
einem gefihrlichen Vordringen in den Berg abzuhalten: Corum-
bra soll man tber die Tiefen von Gruldur erreichen kénnen, ein
altes, verfluchtes Gangsystem, in dem es einst Kimpfe zwischen
Angroschim und “drachenanbetenden Grolmurim” gegeben
haben soll. Bergkonig Arombolosch erteilt nicht leichtfertig die
Erlaubnis, die Tiefen von Gruldur aufsuchen zu diirfen.

DErR Vorstofl nacH CORUmMBRA

Zugang

Die versiegelten Tiefen von Gruldur kann man tiber zwei Wege
betreten und wieder verlassen:

@ Nahe Murolosch ist eine Hohle mit einem uralten Sdulen-
ring zu erreichen, den Kenner als zyklopisches Bauwerk identi-
fizieren kénnen. Mit bestimmten Steinscheiben, die in die Siu-
len gesetzt werden, ldsst sich ein magisches Portal 6ffnen, das in
das lichtlose Herz des Gebirges fiihrt (siche auch das Compu-
terspiel Drakensang).

& Von ciner verlassenen, fritheren Borbaradianer-Abtei im Am-
boss kann man ein weitldufiges Tunnelsystem erreichen, das
iiber schwierige Stiegen bis hinab zu den Tiefen von Gruldur
fithrt (Angroschs Kinder).

Die Tiefen von Gruldur

Diese langen, stickigen Ginge und hohen Kammern waren
einst ein zwergischer Vorposten am Rande Corumbras. Man
kann noch Uberreste von Verteidigungsgeriten und Belage-
rungswaffen sowie Schlachtfelder zwischen Zwergen und Grol-
men finden. Zuginge, die hinaus in Richtung Tageslicht fithren
kénnten, wurden einst fachminnisch zum Einsturz gebracht.
Waffengeklirr, Todesschreie und Wehklagen unterbrechen dann
und wann die driickende Stille Gruldurs. Geisterhafte Erschei-
nungen von Zwergen und Grolmen liefern sich noch immer
Kimpfe. In manchen Kavernen kann man groBe, schwebende
Steine von strikter geometrischer Form entdecken. Sie tragen
gelb glithende Glyphen und wurden einst von den Grolmen mit
Objektmagie geschaffen. Mit der richtigen Zaubergeste bewegen
sie sich leise und schnell durch die Luft und bilden Kante an
Kante Tore, Briicken oder Winde — oder zermalmen als Teil von
Fallen Eindringlinge.

Gefahren: Durch ihre Rachsucht getrieben, fithren untote
Grolme und Grolmengeister noch heute ein Unleben in Grul-
dur, kratzen mit ihren langen Krallen am Stein und suchen fort-
wihrend nach einem Ausgang. Sie halten Eindringlinge jeder
Art fiir Feinde, die ihre Schitze rauben wollen. Manche Fallen
der Zwerge (mechanisch) oder der Grolme (meist magisch oder
magomechanisch) sind noch immer aktiv. Wer den Weg nicht
zuriick an die Oberfliche findet, droht zu verhungern.

Schitze: uralte Zwergen- und Grolmenwaffen, Schmuck von
Leichen

Corumbra

Als Zugang zur Goldenen Stadt diente einst eine mehrere hun-
dert Schritt lange Briicke aus magischen Glyphensteinen, die
sich iiber einen bodenlosen Abgrund spannte. Im Krieg ge-

gen die Zwerge rissen die Grolme die Briicke ein. Noch heu-
te schweben bedrohliche Monolithen tiber dem Abgrund und
wenden sich gegen jene, die Corumbra betreten wollen.

Die Goldene Stadt glinzt und strahlt selbst nach Jahrtausenden:
In einer von blauen Leuchtkristallen erhellten Kaverne, in der
eine Stadt von der Grofie Al'Anfas bequem Platz hitte, funkeln
goldene Mauern und Dicher, silberne Tore und Schmuckreli-
efs mit Diamanten, Rubinen und Saphiren. Leuchtsteine glim-
men auf, wenn sich Betrachter nihern, magische Wiirfel formen
sich zu hilfreichen Briicken, Treppen und Rampen, wo man sie
braucht. Tische decken sich von selbst, Gartenwerkzeug bestellt
den Boden, als wire nicht alles Leben seit Jahrtausenden ver-
gangen.

Die Stadt windet sich an den Winden der gewaltigen Hohle spi-
ralformig in die Tiefe und zeigt dem Besucher Paliste, Werkstit-
ten, Monumente und Plitze, deren Kolossalarchitektur und in
die Hohe geschraubten Winde paradox erscheinen, wenn man
die KérpergroBe der einstigen Bewohner bedenkt. Erst auf den
zweiten Blick tritben Kampfesspuren und Grolmengerippe die
alte Pracht. Das Zentrum und den tiefsten Punkt der Stadt bil-
den das halb zerstorte Konigsschloss und der Tempel des Grofien
Schatzes: Was immer das so begehrte Herz Corumbras war, es ist
nun fort. Auch von dem Geist des letzten Konigs Kratschmak
fehlt jede Spur.

Gefahren: Magische Fallen arbeiten meist mit Feuer oder zer-
malmenden Steinen — und reagieren insbesondere auf anwe-
sende Zwerge, mitunter aber auch auf andere Eindringlinge; die
Grolme haben etliche Stein- und Metallgolems als Bewacher der
Stadt gefertigt, von Grolmengrofie bis hin zum acht Schritt ho-
hen Wichter des Tempels. Die schiere Menge der Schitze kann
bei goldgierigen Charakteren das gefihrliche Goldfieber ausls-
sen, bei dem man u.a. irrationalerweise glaubt, alle méglichen
Teilhaber frither oder spiter beseitigen zu miissen.

Schitze: zahllose Reichtiimer; Edelmetalle in gewaltigen Men-
gen und Formen; Gemmen in unerhérter Grofe (allein mit dem
Edelsteinschmuck eines einfachen Trinkbrunnens kénnte man
cinen Palast in Neu-Gareth erstehen); magische Artefakte mit
Zaubern aus den Bereichen Objekt, Telekinese und Umwelt

Expepition nacH CORUVMBRA

Die Goldene Stadt kann Ziel eines Schatzsucher-Abenteuers
sein, das sich mit nicht weniger als einigen der grofiten versun-
kenen Reichtiimer Aventuriens zufriedengeben méchte. Lohnt
sich die Mithe oder ereilt der Fluch der Grolme die Expedition?
Die Herausforderungen und Verlockungen Corumbras lassen
beides zu.

Ahnliche Anlagen sind (ebenso reich und legend:ir) die unterge-
gangene Zwergenstadt Umrazim im Orkland (siche weiter un-
ten) und die (ebenso grolmischen) Hallen von Lolgrolmosch im
Phecanowald (siche das Abentcuer Sagenhaftes Lolgrolmosch
im Anthologie-Band Kar Domadrosch). Die Tiefen von Grul-
dur kénnen im DSA-Computerspiel Drakensang erforscht wer-
den, nicht aber Corumbra selbst.

Der GroBe Schatz

Das Herzstiick Corumbras war das legendire Adamantene Herz
(WdZ 413), in Wahrheit der Karfunkel des Alten Drachen Um-
bracor. Vor Urzeiten erschlug Umbracors missgtinstiger Sohn
Ardakor seinen Vater und nahm dessen Platz als einer der Hiiter
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der Dritten Sphire cin. Grolme stahlen den Karfunkel, einen
mannsgroBen Edelstein, und versteckten sich vor den Hischern
Ardakors tief im Gestein des Amboss-Gebirges, wo siec um ih-
ren michtigen Schatz Corumbra erbauten. Nach dem Ende
Corumbras wurde Umbracors Karfunkel von Zyklopen gebor-
gen, die ihn fortan im Namen Ingerimms in nahen Lavahéhlen
hiiteten. Mit dem Adamantenen Herz ging auch der Geist Ko-
nig Kratschmaks fort, der sich nicht von den Schatz trennen lie3
und seither die Zyklopen terrorisierte. 1032 BF gelang es einem
Helden, zum Adamantenen Herzen vorzustoBen, Umbracors
Geist wiederzuerwecken und ithm zum Sieg tiber Ardakor zu
verhelfen. Seitdem ist Umbracors Karfunkel wieder Teil eines
Drachenleibs und der grofBite Schatz der verfluchten Grolmen-
stadt ist auBer Reichweite fiir jeden Schatzjiger.

UmRrazim, Die GOLDENE

»Viel hort man heutzutage iiber das legenddire Umrazim, die goldene
Stadt der Kinder Aboralms. Thre Herren sollen vor Tausenden Jah-
ren derartig reich gewesen sein, dass sie thre Hallen mit Boden aus
Gold, Silber und Platin ,verzierten’ und Wandfriese aus funkelnden
Edelsteinen schufen! Ob dieser Mafslosigkeit wurde der Schopfer der
Zwerge, Angrosch selbst, zornig. Zu viel hatten sie thm vorenthal-
ten, zu lange hatten sie keine Opfer mehr dargebracht und ihre heili-
ge Aufgabe vergessen. Zerfressen waren sie im Herzen vor Gier und
hoffirtig in ihrem Hochmut. Dafiir schlug er sie mit Blindheit fiir
das edle Metall und liefs die Erde beben. Doch die Kinder Aboralms
waren taub fiir seine Warnung, vergessen war die Reue fiir die Taten
Aghiras und den ersten Brudermord. So schufen sie sich eine Linse,
mit der sie Angroschs Fluch brachen: das Goldauge. Geschaffen aus
dem verfluchten Smaragd des Ordamon, beseelt mit der Kraft An-
grimoschs, des Verderbers der Felsen. Grof3 war der Jubel unter den
Herren Umrazims, denn nun stand ihnen kein Gott mehr im Wege
und thre Ginge und Tunnel frafien sich ins Gestein und entrissen
Sumu Schatz um Schatz. Doch die Finsternis des giildenen Auges
fraf3 nur noch mehr an ihren Seelen. Sie verschleppten die Bewoh-
ner der umliegenden Steppen, schwarzpelzige Orken, rotstruppige
Goblins, schwabbelige Oger und schmutzige Hohlenmenschen, und
trieben sie hinab in ithre Tunnel, wo sie graben mussten, bis sie vor
Entkriftung starben. Schliefslich ward der Herr Angrosch so zornig
tiber sein missratenes Volk, dass er den Kreaturen des Orkenlandes
selbst erschien: Er lehrte die Primitiven von der Glut der Schmie-
de und verlieh ihnen die Kraft, den Stahl zu formen und Waffen
zu schaffen. Und so fielen die Schwarzpelzigen in endlosem Strom
iiber die Vorposten und Festungen Umrazims her. Viele Jahrzehnte
kampften die Zwerge gegen die Orken und lange schien es, als wiéren
ste unbesiegbar. Doch da offenbarte sich der Fluch des Angrimosch:
Wie Papier zerrissen die Sklaven ihre Ketten und der verdorbene
Felsen selbst begann die Kinder Aboralms zu verschlingen. Tunnel
um Tunnel fiel und wo die Orken eindrangen, da schlachteten sie
nieder, was thnen in die Klauen fiel. Grof3 war das Wehklagen der
Zwerge und endlich besannen sie sich auf ihren Schopfer. Bergeweise
Schiitze sollen sie in jenen Tagen in die Feuerschichte geworfen ha-
ben, doch Angrosch hatte das Magmangar erkalten lassen und keines
threr Opfer nahm er an. Zweimal hatten die Kinder Aboralms seiner
gefrevelt, zweimal hatte er sie gewarnt — ein drittes Mal sollten sie
keine Gnade erhalten.

Schlieflich brach der letzte Widerstand und die Orken trieben die

verbliebenen Zwerge, kaum mehr als ein paar Hinde voll, nackend

hinaus in die Ebene, wo sie sich unter Steinen verkrochen und ver-
kitmmerten im Geiste. Angrosch aber gewihrte seinen neuen Die-
nern, den Schwarzpelzigen, einen Teil der Schitze Umrazims, bevor
er die Binge und die darin lauernde Macht Angrimoschs verschloss
und thre Einginge verschiittete.

So ist sie auch heute noch versiegelt, gefiillt mit Bergen von Gold
und Edelsteinen — und den Geistern der Frevler, die als Sklaven An-
grimoschs keine Hoffnung auf Erlosung kennen.«

—Erzihlung eines Angrosch-Geweihten iiber das Volk Aboralms,
neugzeitlich

Die Ginge und Hallen Umrazims erstrecken sich tiber viele
Meilen in den Bergen des Firunswalls, tiefin die Gebeine Sumus
hinab. Die meisten Zuginge wurden beim Untergang der Binge
verschiittet — ob durch elementare Gewalten oder die Kdmp-
fe ist heutzutage nicht mehr festzustellen. Die Natur hat die
Uberreste jener Tore restlos zuriickerobert und so ist es duBerst
schwierig, iberhaupt eine Stelle zu entdecken, an der man einen
Zugang wieder freilegen kénnte. Wer sich einmal ins Innere der
alten Anlagen vorgearbeitet hat, der wird schon bald merken,
dass ihre Erkundung eine Lebensaufgabe darstellt. Uber Jahr-
hunderte gruben sich die Kinder Aboralms in die metall- und
edelsteinreichen Berge, errichteten Schmelzen, Hammerwerke
und Schmieden, Wohnhallen, Tempel und Schatzkammern.
Die ilteren Bauwerke folgen noch einer sinnvollen Anlage, wie
Zwerge sie scit Jahrtausenden betreiben, doch schlieBlich stoBt
der Forscher auch aufjene Ginge, die nach der Abkehr von An-
grosch und dem Erblinden fir die unterirdische Welt gegraben
wurden: Ohne ersichtlichen Sinn und Verstand fressen sie sich
durch das Gestein, oftmals einfach einer ergiebigen Erzader fol-
gend und kaum bearbeitet. Schwere verrostete Ketten und Ringe
kiinden vom Schicksal Tausender Sklaven, die hier wie Tiere ge-
halten wurden und deren einziger Lebenssinn darin bestand, fiir
thre Herren zu graben.

In allen Teilen Umrazims stéft man auf zerfallende Knochen
und mumifizierte Leichen, nicht nur von Zwergen. Ganze Teile
der alten Binge sind ausgebrannt und verwiistet. Unverkennbar
sind die Spuren des Schlachtens, das hier getobt hat. Doch gibt es
auch mehr als genug Abschnitte, die noch immer so erhalten sind,
wie sie die Zwerge cinst schufen — oftmals Wohnanlagen, die von
innen verrammelt wurden, um die gehorteten Schitze liecber mit
in den Tod zu nehmen, als sie den Eindringlingen zu tiberlassen.
Hier sind ganze Riume mit goldenen Platten ausgekleidet und
die Boden mit Mosaiken aus edlen Steinen geschmiickt.
Wuchernde Kristallgirten versperren den Weg mit funkelnder
Pracht, wihrend die zwergischen Pilzziichtungen ganze Ho6h-
len erobert haben und alles mit einem Mantel aus leuchtendem
Schleim verdecken oder als eisenhart verholzte Gewichse das
weitere Vordringen nahezu unmdoglich machen. Die tieferen
Ebenen sind oftmals mit Wasser geflutet und in mancher Hohle
haben sich giftige Gase gesammelt. Wildes Getier, wie Hohlen-
spinnen, Grubenwiirmer und Wiihlschrate, ist in die Tunnel
cingedrungen und lauert darauf, Eindringlinge zu verschlingen.
Doch sind das nicht die einzigen Gefahren, die auf den Schatz-
jager warten: Morderische Fallenanlagen, oftmals mit finsterer
Magie betrieben, zerstiickeln noch heute jeden Unvorsichtigen,
und viele Ginge sind ecinsturzgefihrdet und kénnen schon
durch ein zu lautes Gerdusch oder einen unachtsamen Tritt wie
ein Kartenhaus zusammenbrechen.
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Die Geister DER TotEn
»Sie wispern, wispern, wispern ...
erzihlen vom Tod und der Gier ...
thre kalten klammen Finger streifen
durch Fels und Gebein ... saugen ...
zerren ...«

—albtraumhafies Gemurmel Gand-
las Tochter der Gorscha, Konigin der
Roten Zwerge, 1026 BF

Dutzende, wenn nicht gar Hun-

derte Geister bevélkern die Tiefen

Umrazims: Erschlagene Zwerge,

die immer und immer wieder

thren grausigen Tod durchleben

oder die Zuginge zu einer lingst

geplinderten Wohnhalle bewa-

chen; garstige Albgestalten, die

in versiegelten Kammern lauern,

einzig besessen und getrieben von

ihrer finsteren Gier, die sich lingst

nicht mehr nur um ihr verfluchtes

Gold, sondern auch um die Kraft

der Lebenden dreht; jammernde

Irrlichter Dutzender Sklaven, die

hier ihren Tod fanden und jeden,

der sich an ihrer Arbeit bereichern

will, in bodenlose Abgriinde oder

cinstirzende Ginge zu locken

versuchen — aber auch die Geister

Verlorener, jener Zwerge, die in

thren letzten Stunden ihre Fre-

vel und Verblendung erkannten

und von Reue geplagt den Weg in

Angroschs Hallen bis heute nicht

fanden.

So mancher Geist hat tber die

Jahrtausende hinweg groBe Kraft

angesammelt und kann hier, fernab von Praios* Licht, Tag und
Nacht erscheinen. Einige haben sogar Macht iiber andere er-
langt und gebieten iiber eine Horde Geknechteter, die sie auf
Eindringlinge hetzen, um deren Kriifte auszusaugen. Einer der
Michtigsten unter ihnen ist der Geist von Ardoragh, dem letz-
ten Bergkonig. Er brachte sich selbst als Opfer an Angrosch
dar. Wenige Augenblicke vor seinem Flammentod erkannte er
jedoch, dass das Viterchen sein Opfer nicht annechmen wiirde,
denn er brachte es nicht von reinem Herzen, sondern aus Angst
um seine Schitze und vor der ewigen Verdammnis. Voller Wut
verfluchte Ardoragh Angrosch und schwor, dass er seine Schitze
auch im Tode nicht hergeben werde. Und so lauert er noch im-
mer in einer der grofBten Schatzkammern, um jeden Eindring-
ling mit seinem geisterhaften Feuer zu verbrennen.

DER FLUCH DER SCHWARZPELZE

»Sklaven und halbwilde Steppenbewohner sollen eine der am besten
gesicherten Zwergenfestungen tiberrannt und niedergemacht ha-
ben? Uber Jahrtausende hinweg ist dergleichen niemandem gelun-
gen —und viele, die es versuchten, waren besser ausgebildet und aus-
geriistet, als die Schwarzpelze des Orklandes es damals gewesen sein

konnen! Die orkischen Waffen, die
wir fanden, sind bestenfalls primitiv
zu nennen, Speere mit steinernen
Spitzen, Keulen mit Knochensplit-
tern und ungeschlachte Sibel aus
minderwertiger Bronze — kein Ver-
gleich zu den stihlernen Riistungen
und Axten der Zwerge.
Und wieso haben sie so viele Schiit-
ze zuriickgelassen, als sie die Binge
erobert hatten? Wieso wurde jeder
Eingang — oder Ausgang?! — zum
Einsturz gebracht und die Erinne-
rung an deren Positionen aus dem
Gedichinis der Schamanen getilgt?
Wir sind in einer versiegelten Kam-
mer auf Zwergenmumien gestof3en.
Ihre Gesichter waren grauenhaft
vergerrt und auf threr pergamen-
tenen Haut trugen sie merkwiirdige
Male wie Bisswunden, die noch
immer von diisterem Rot waren, als
hditten sie gerade erst frisch geblutet.
Das Seltsamste sind jedoch die Hau-
fen aus halbverrottetem Unrat, in
denen wir sie fanden. Als hdtte hier
etwas genistet und seine Brut an den
Leichen gendhrt!
Was haben die Schwarzpelze hier
tatsichlich freigesetzt? Und hat sich
thr Fluch schliefilich gegen sie ge-
wandt?
Seit den Mumien spielen uns unse-
re Augen Streiche: Immer wieder
glauben wir ein Huschen zu sehen
oder ein Rascheln zu horen. Doch
bisher konnten wir keinen Verfolger
entdecken. Nicht einmal im leucht-
enden Pilzschleim waren Spuren und doch behauptet Helmar steif
und fest, dort eine nackte Frau gesehen zu haben! Womdglich liegt
das an den Gasen hier unten — oder wir hitten doch nicht auf weib-
liche Begleitung verzichten sollen.«
—mniedergeschrieben in einem verfaulenden Notizbuch, zu finden
auf der ersten Ebene Umrazims neben der mumifizierten Leiche
eines Magiers mit blutroten Bissmalen

GLimRANG, DER LEVCHTENDE ScHiLD (*)

»Bei ihrem Auszug aus Xorlosch nahmen die Kinder Aboralms
manchen Schatz mit in den Norden. Der bedeutendste unter ihnen
war sicherlich Glimrang, der leuchtende Schild. Aboralm selbst hat-
te thn geschmiedet, als Meisterstiick, um sich vor Viiterchen Angrosch
zu beweisen. Seine Krifte sollen wundersam gewesen sein! Keine
Kreatur der Dunkelheit konnte seine gleifsende Oberfliche schauen,
ohne zu vergehen, denn in ihr brennt ein Funke von Xoschtumur,
der Esse Angroschs, selbst. So hell soll der Schild geleuchtet haben,
dass er die fliegenden Drax verwirrte und sie nicht mehr wussten,
welche Sonne die rechte sei. Mehr als einer von ihnen verlor die Ori-
entierung und stiirzte zu Boden hinab, wo er an Angroschs Felsen
zerschmettert wurde.
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Als Umrazim in Angroschs Zorn versank, da dachte jeder, der leucht-
ende Schild, das letzte bekannte Meisterwerk der Urviter, wire
mit thr vergangen. Doch Angrosch ziirnte nicht seinem fleifSigsten
Schiiler Aboralm, denn immer wieder gab es im Laufe der Zeiten
Berichte von einem wundertitigen Schild, dessen Gleifsen die Fin-
sternis vertrieb, bevor er mit seinem Tidger wieder in die Dunkelheit
zurtickkehrte. Wenn wir diesen Schild nur hétten, Lorgolosch wire
bald wieder unser!«

—Erzdhlung unter den letzsten Verteidigern Lorgoloschs, neuzeitlich

Der leuchtende Schild ist einer von vielen Schitzen, die in den
Tiefen Umrazims geborgen werden kénnen. Die Erzihlungen
iiber sein Auftauchen sind keineswegs tibertrieben. In Zeiten gro-
Ber Not mag es einem auserwihlten Streiter gelingen, zu Glim-
rang vorzudringen und ihn fiir einen groBen Kampf, vor allem ge-
gen Drachen oder die Bedrohungen des Verderbers der Elemente,
zu bergen. Seine Oberfliche beginnt in den Hinden cines got-
tergefilligen Trigers zu gleiBen, als hitte man eine zweite Sonne
vor Augen. Gerade fiir die Kreaturen Agrimoths ist dieses Licht
unertriglich, so dass sic vor ihm flichen oder vergehen miissen.
Auch weltliche Gegner kénnen nur schwer gegen ihn kimpfen,
denn das GleiBien blendet ihre Augen und ldsst manchen Hieb
fehl gehen. Doch die Gnade Angroschs ist nicht von Dauer, er
gewihrt diese Macht nur fiir eine Aufgabe. Nach deren Erfiillung
verglitht der Schild und kehrt auf wundersamem Wege zu seiner
tiefen Ruhestatt zuriick. Dort wartet er darauf, erneut von einem
groBen Helden gefiihrt zu werden. Weitere Mysterien Umrazims
konnen Sie den Spiclhilfen Angroschs Kinder ab Seite 123 und
Reich des roten Mondes ab Seite 168 entnchmen.

THarvn — Das MysTERIUVM
DERiHHEIQEH WELT

»Sind nicht die ersten Riesen die Kinder der Giganten? Ist nicht die
Riesin Chalwen eine der Ersten und Mdchtigsten ihrer Rasse, wenn
ste selbst dem Alten Drachen Pyrdacor widerstehen konnte?

Ein erstes Menschenvolk soll ihr gedient haben, und sie schiitzte es
vor dem Zorn des Drachen. Sie sandte es in die Zuflucht Ar‘Tharun
und gab ihm alle ihre Schétze und Weisheiten mit.«

—aus einem Kommentar zu den Chroniken von Illaris

Bereits alte Legenden tulamidischer Sekten berichten von einer
“Welt im Inneren der Welt”. Einer Welt, in der fremde “Neu-
gotter” herrschen und wo ihre Priester iiber ecin fremdartiges
Menschenvolk regieren — und Schitze, Zaubersteine und ma-
gische Metalle und Waffen verbergen. Sie berichten aber auch
von unbezwingbaren Kriegern, schwimmenden und fliegenden
Inseln, Reit-Libellen und anderen Dingen, die so phantastisch
sind, dass sie meist in das Reich der Mirchen verwiesen werden.
Doch auch andere alte Rassen wie die Zyklopen haben Erzih-
lungen wie jene, nach der Ingerimm, “nachdem der Krieg der
Drachengbtter tobte”, aus einigen Zyklopen die Briider von Mo-
nad schuf und fortfiihrte, auf dass sie menschlichen Dienern
des Feuergottes Lehrmeister sein sollten. Auch dies wird gele-
gentlich mit den Legenden um die von Ingerimm besonders ge-
schitzte Welt Tharun verbunden.

»Als Sumu fiihlte, dass sie starb, schuf sie Leben, das sie in ihrem
Inneren verbarg. lhren altgeborenen Sohn Ingerimm hief3 sie, den

Lebenskeim zu schiitzen, und so schmiedete er aus Feuer und Dia-
mant die ewige Flamme Glost, die ein Licht in der Finsternis war.
Glimmend in den fiinf Farben des Lebens, umwabert von Fun-
kelleuchtern und Feuerwuseln, wurde sie in der Mitte von Sumus
Leib platziert.«

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gotte-
ralters — Vom Anbeginn der Zeiten

Auch wenn es noch niemand gelungen ist, Ingerimms legendir-
es Meisterwerk Glost zu finden, so wird doch immer wieder da-
nach gesucht. Sei es auf einer Queste und Sinnsuche im Namen
des Feuergottes, oder auch um zu sehen, ob es nicht unter Glosts
Schein andere Kostbarkeiten Ingerimms gibt.

Man vermutet Zuginge zu Glost im Hohen eisigen Norden,
wo unter dem ewigen Eis das Blut der Erde besonders nahe an
der Oberfliche kocht. Gewaltige Grotten und Kavernen tun
sich hier auf und fithren meilenweit in lichtlose Tiefen, wo sich
cine verborgene Welt befinden soll. Die Geschépfe der Unter-
welt kommen nur selten an die Oberfliche, doch die Wesen der
Oberwelt kommen zur Jagd bisweilen hinab in das unsichere
Halbdunkel, das nur von glithenden Ingerimmaugen, leuchten-
den Pilzen und Moosen erhellt wird.

Doch auch an anderen Orten, in denen tiefe Kliifte in unauslot-
bare Tiefen fihren, wird ein Zugang zur Inneren Welt vermutet.
Die Anhinger der Hohlwelttheorie des Freiherren Hadumar
von Wiesen-Ostreich vermuten sogar am Weltenrand im eisigen
Norden einen Weg in die Welt innerhalb Deres. Andere mutma-
Ben einen Zugang auf einer Insel im Meer der Sieben Winde
oder an der elementaren Zitadelle des Feuers — doch auch deren
Lage ist ungewiss. Sie wird abwechselnd stidlich Aventuriens,
in den Feuerschluchten des Ehernen Schwertes oder auf dem
fernen Stidkontinent Uthuria vermutet.

»Kaum erreichbar, von schrecklichen Wiichtern abgeschirmz, ist die
Globis Tarunis. Bemerkenswert ist die elementare Connexio der de-
rischen und tarunischen Sphére. Der Limbus nahe Tarun ist eine
Festung, der Weg iiber die Elemente Ingras gangbarer.«

— Porta Aithericca — Tore in den Ather, éiberarbeitete Ausgabe,
ca. 700 BF

Wo auch immer man den Weg sucht: In tiefen Kavernen oder
durch das feurige Element selber, der Weg ist nicht leicht:
Ein zaubermichtiger Akademieleiter Rashduls verschwand
trotz der Hilfe von sechs Djinnen ebenso auf der Suche nach
Tharuns Geheimnisen wie zwei Erzmagier, die mit einer
groBen Artefakt-Sammlung verschollen blieben. Die Kusliker
Hallen verzeichnen fiinf Hesinde-Geweihte, die auf der Suche
verloren gingen, und in Gareth wartet man noch immer auf
die Rickkehr einer Expedition der Kaiserlich Derographischen
Gesellschafft.

Manchem Gelehrten wird bei der Durchsicht alter Legenden
bewusst, das Tharun mehr als ein Mythos sein muss: Die Gotter
des Pantheons der ,Neugétter” finden sich in giildenlindischen
Schriften und Tempeln ebenso wie in bosparanischen Aufzeich-
nungen, und alle paar hundert Jahre wird von seltsamen runen-
geschmiickten Zaubersteinen mit erstaunlichen Kriften erzihlt,
die aus dieser fremdartigen Welt stammen sollen. Auch wenn
diese Berichte nur wenig verbreitet sind, so macht sich dennoch
immer wieder jemand auf, um ihren wahren Kern — oder ei-
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nen vermissten Gelehrten — zu finden. Wenn die Welt Tharun
fiir Helden vorerst unerreichbar bleibt, so dient die Legende
um Tharun, die verschollene Menschheit und ihre legendéren
Schitze doch als Ziel fiir manche Queste in die Tiefe Deres. Da-
bei ist jedoch eines zu beachten, was heute kaum ein Bewohner

Aventuriens weill: Tharun liegt gar nicht im Inneren Deres, es
handelt sich viel mehr um eine Globule. Doch die Zuginge lie-
gen meist tief unter der Oberfliche der Kontinente verborgen,
so dass die Findung eines Weges alleine schon ein Abenteuer fiir
jeden Hohlenforscher darstellt.

KLEIDERE GEHEIMMOiSSE DES aAVENTURISCHEND VnNTERGRUINIDES

LOcHER im BoDEN

In Aventurien gibt es an gleich mehreren Stellen Lécher, deren
Grund nicht zu erkennen ist. Selbst wenn man etwas hinab
wirft, verrit kein Laut, wie tief die Abgriinde wohl sein mégen.
Die bekanntesten Locher sind:

& Dic Bodenlose Grube von Rulat an der Nordostspitze der
Insel, die das Zentrum eines charyptiden Unheiligtums dar-
stellt. Sie soll geradewegs in das Reich der Erzdidmonin fithren,
einige hochrangige Paktierer vermuten jedoch, dass es in einigen
Dutzend Schritt Tiefe auch noch manche Schichte und Ginge
gibt, die manches Geheimnis und auch manche bosartige Kre-
atur beherbergen sollen. Zwolfgéttertreue Helden hingegen ha-
ben schon den Abstieg gewagt, um gegen das Bése zu kimpfen
— bisher kehrte jedoch niemand zuriick.

@ Der Schépferschacht von Isnatosch (¥) liegt im zwergischen
Bergkonigreich Eisenwald und stellt eine dem Angrosch heilige
Grube dar. Warme Luft steigt auf; jedoch keine giftigen Dimpfe,
weshalb es sich eher nicht um einen Lavaschacht handeln diirf-
te. Gelegentlich lassen sich von Triumen geplagte Angroschim
hier abseilen, um den Willen des Schépfers zu ergriinden. Wenn
sie wieder hochgezogen werden, vermag jedoch keiner von dem
zu berichten, was er dort unten fand.

& Dic Mutter aller Locher (¥*) ist ein tiefer und fast senkrech-
ter Schacht im mhanadischen Hochland, der seltsam bearbeitet
scheint, an dessen Rindern sich aber stabile Schlingpflanzen hi-
nab winden, so dass man zumindest ein Stiick weit sicher hinab-
steigen kann. Bis zu einem Dutzend Schritt steigt die Jugend der
Umgebung als Mutprobe, weiter wagt sich niemand. Es heif}t, in
der Tiefe wiirden Ginge abzweigen, und mancher Haimamud
glaubt,dassdortuntendie Uberreste des GroBen Schwarmslauern.

DER FELSFRESSER (*)

In den Gebirgen Nordaventuriens berichten Zwerge und man-
che Wanderer in tiefen Hohlen von dem Felsfresser, einer angeb-
lich mehrere Dutzend Schritt langen Kreatur aus den finstersten
Albtriumen. Auf acht Beinen soll sie sich fortbewegen, zwei
Kopfe mit messerscharfen Zihnen wiihlen sich selbst durch
stabilsten Fels. Ob es sich bei dem Wesen nur um ein Hirnge-
spinst, ausgeldst durch giftige Grubengase, oder ein Uberbleib-
sel vergangener Zeitalter handelt, ist unbekannt. Seit jedoch
der AlAnfaner Grande Goldo Paligan einen Bericht tiber den
Felsfresser gehort hat, hat er eine Belohnung ausgesetzt, um das
Wesen lebend (!) zu fangen. Das wire seiner Meinung nach eine
ideale Attraktion fiir den Pobel AlAnfas und cine vortreffliche
Hilfe in den Opalminen im Regengebirge.

Die VERLORENEN von YarR'Dasnam (*)

Auf der Syllanischen Halbinsel befindet sich das kleine Piraten-
nest Yar'Dasham, das noch auf giildenlindische Wurzeln der er-
sten bosparanischen Besiedlung des Stidens zuriickgeht. In den

Dunklen Zeiten bliihten hier uralte Kulte aus dem Westen, wur-
den hier Blutopfer gebracht, die in ihrem AusmaB selbst die Wudu
in den Schatten gestellt hitten. Erst nach dem Silem-Horas-Edikt
wurden die Gétzenanbeter verfolgt und ihr Kult ausgerottet — so
glaubten zumindest die Legionen. Einige wenige Kultisten haben
sich jedoch in die tiefen Hohlen des umgebenden Dschungels zu-
riickgezogen, wo ihre Nachfahren Jahrhunderte ausharrten, zer-
fressen vor Hass und kaum noch etwas mit den Menschen gemein
habend, die sie einst waren. Aufgeschreckt von Erschiitterungen
der Magie in den letzten Jahren, die ihre degenerierten Priester
wahrnahmen, sind sie wieder in Richtung Oberfliche vorgesto-
Ben — und rauben wieder Siedler, deren Blut sie saufen. Niemand
ahnt etwas von der Natur der lautlosen Feinde in der Nacht, seit
jedoch einer der bleichen und haarlosen Verlorenen im Mond-
schein gesechen wurde, machen schon Gertichte von Vampiren die
Runde. Nur eins ist klar: Wenn nicht bald jemand die Gefahr be-
seitigt, wird Yar‘Dasham vor schweren Zeiten stehen.

inGerRimms VERBORGENE ScHATzZE (*+)

Hoch begehrt sind die wenigen bekannten Lagerstitten der ma-
gischen Metalle in Aventurien. Geradezu legendir ist die Enduri-
um-Mine am Amran Anji in der Maraskankette, und auch um die
Mindorium-Mine in der Gorischen Wiiste ranken sich manche
Gertichte. Doch da diese halbwegs bekannten Minen nicht zu-
ginglich sind, suchen Prospektoren und Gliicksritter immer wie-
der nach neuen Lagerstitten. Wihrend der relativ ziellosen Suche
allerdings kaum Gliick beschieden ist, gibt es doch eine Spur, die
bisher fast niemandem aufgefallen ist: alte Geschichten aus der
Zeit des Diamantenen Sultanats in der Halle der letzten Geheim-
nisse berichten von den Reichtiimern des Khunchomer Sultanats
und auch vom “Géttermetall” der Herrscher. Eine Schnitzeljagd
durch urtulamidische Archive, Tempel und Griber mag schlief3-
lich zur verborgenen Mine von AlArquz im Khoram-Gebirge
fithren. Doch hier angelangt miissen erst einmal die Chimiren-
wichter iberwunden werden, bevor die Helden mit dem Mindo-
rium der Mine ihren Lebensabend sicher gestalten kénnen.

DerR FEEnGARTEN vor ILGEmQUELL (*+)

Ilgenquell ist ein altes albernisches Herrenhaus, das schon seit
Jahrzehnten verlassen in der Nihe eines der vielen Feenwilder
der Provinz steht. Die urspriinglichen Bewohner mussten es
vor langer Zeit aufgeben, da der eigentlich zum Lustwandeln
angelegte Irrgarten des Herrenhauses Feen wie magisch anzog.
Ihre SpiBe und Wiinsche machten ein Leben fiir die Adligen
praktisch unméglich. Dazu kommt, dass der Irrgarten bestin-
dig seine Form indert und an manchen Stellen gar Ubergiinge
in die Anderswelt bestehen sollen. Die Familie von Ilgenquell
hatte derweil auch sonst kein Gliick, ihr letzter Vertreter starb
im albernischen Biirgerkrieg — und die Suche nach einem Erben
gestaltet sich schwierig. Umso mehr diirfte es da cinen adligen
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Helden freuen, wenn er plétzlich die Nachricht von einem un-
verhofften Erbe erhilt, das er antreten kann.

PaLAKRAR, DiE VERSCHUTTETE STapt

Palakar auf der Zyklopeninsel Pailos war wihrend der Dunklen
Zeiten das spirituelle Zentrum der ketzerischen Sekte der Neme-
kathder unter ithrem disteren Propheten. Doch ein Ausbruch des
Vulkans Amran Nemoras, interpretiert als gottliche Strafe, ver-
nichtete die Stadt und ihre ausgedehnte Nekropole vor {iber tau-
send Jahren. Heute liegt diistere Ruhe tiber den Ruinen, die nur
teilweise aus der erkalteten Lava ragen. Vor einigen Jahren pliin-
derten Al'Anfaner einige der freiliegenden Grabanlagen — folgten
den sich dabei 6ffnenden Gingen aber nur ein kleines Stiick, ab-
geschreckt von Geistererscheinungen und auch bésartigen Fallen.
Es scheint aber, als wiirden sich unter der Lava ganze Stadtteile
noch fast unbeschidigt erstrecken, so als hitte Boron seine schiit-
zende Hand iiber die Stadt seiner Diener gehalten.

DiEe TER-RijBEn-Passace (*)

Vor etwa 100 Jahren erforschte die horasische Admiralin Yaqui-
ria ter RijBen aus Grangor auf der Karavelle Phecadien das stid-
liche Perlenmeer und vor allem die Waldinseln. Berihmt ist sie
vor allem fiir die Entdeckung des nach ihr benannten Archipels.
Doch eine eigentlich noch bedeutendere Entdeckung ist verlo-
ren gegangen: eine unterirdische Passage zwischen den Wald-
inseln Pekladi und Sukkuvelani, die sich unter dem Meer hin-
durch schlingelt! Das Geheimnis schien ihr so bedeutend, dass
sie es nicht in das Logbuch eintrug, wodurch es aber etwa zehn
Jahre spiter bei einem Brand der Admiralitit verloren ging, bei
der jeder Geheimnistriger umkam. Seitdem ahnt kaum jemand

etwas von dem Gangsystem, dessen Eingidnge zwar manchem
Utulustamm bekannt sind, bei ihnen aber als Tabu gelten. Das
Gangsystem konnte unschitzbar wertvoll sein, wenn man von
seiner Existenz wiisste, dariiber hinaus ist kaum bekannt, wie
weit die Ginge reichen — und was oder wer sie bevélkern mag.

Die HOHLE von GRONI'GU'MVUR

Unter diesem Namen ist eine Hohle an der Ostseite des nord-
lichen Regengebirges bekannt, die im Gebiet der Anoihas liegt
und mit einem der stirksten Tabus der Waldmenschen belegt ist.
In ihr beschwor in den letzten Tagen der Echsenherrscher ein
zaubermichtiger Leviatan die Dimonin Aphasmayra, die erst
spiter von einer Sphinx besiegt werden konnte. Diese bewacht
heute angeblich das damals aufgestoBene Tor in die Niederhsl-
len. Doch die Ginge bieten noch mehr Geheimnisse, war sie
doch schon vor den Zeiten der Echsen eine bedeutende Kult-
stelle vormenschlicher Vélker. Doch um die Geheimnisse der
Hoéhle zu erkunden, miisste erst einmal ein Weg vorbei an den
Waldmenschen gefunden werden.

Der Hort pEs DungLorir (*)

Dunglopir war ein alter und recht gemiitlicher Kaiserdrache, der
vor etwa zwanzig Jahren an Altersschwiche starb — dessen Hort
aber auf Grund der Lebensweise des Drachen nicht nach seinen
Tod gefunden und von anderen Drachen gepliindert wurde. Er
bietet zwar fiir einen Drachen dieser Gréfie nur wenige Schit-
ze (die dennoch jede Abenteuergruppe reich machen wiirden),
aber dafiir die Uberreste des Drachen nebst seinem Schuppen-
kleid und seinem Karfunkel. Allerdings hat sich gleich eine gan-
ze Tatzelwurm-Familie hier eingenistet, die den gut versteckten
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Hort schr schitzt und sicher nicht freiwillig das Feld riumen
wiirde. Sie kénnen den Hort des Dunglopir in einem beliebigen
aventurischen Gebirge platzieren.

DiE SpinneEnGrROTTEN von [TVVRVVPERKARIM
Weit im hohen Norden kennen die Schamanen der Nivesen und
auch einige andere Vélker die verborgenen Spinnengrotten von
Nuuruupekkarin, deren Eingang sich inmitten der Tuundra am
FuBe einer mit allerlei Unkraut bewachsenen Senke befindet.
Kaum jemand sucht sich freiwillig einen Weg durch das dichte
Unterholz, denn auch allerlei handtellergroBe Spinnen tummeln
sich dort. Nur eine spezielle Paste aus geheimen Kriutern kann
den Nivesen fiir spezielle Rituale den Zugang zu den weit ver-
zweigten Hohlen ebnen. Hier halten sie zu diesen Anldssen stum-
me Zwiesprache mit einer riesigen Spinne, die in einer der tiefsten
Grotten leben und schon Jahrtausende erlebt haben soll. Die Ni-
vesen glauben, dass es sich bei der Spinne um eine Verbiindete
der Waldmenschen handelt, die einst in Liskas Fell lebte und dort
allerlei Feinde fraB, die zu klein fiir die Himmelswolfin waren.
Und nun lebt die Spinne im Land der Menschen, um auch den
Kindern der Himmelswélfe mit Rat und Tat zur Seite zu stchen.
Dass es sich bei den Grotten, die auch die Schamanen nur teil-
weise erkundet haben, in Wahrheit jedoch wie bei den Smaragd-
spinnen des Nordens um Relikte der Zeit der Vielbeinigen han-
delt, ahnt keiner der Nomaden.

Die Kavernen von ITotTmaRrRk

Viel Schauriges wird von den ,Kavernen von Notmark® berich-
tet, den Katakomben unterhalb der entlegenen bornischen Stadt
und der uralten Festung Grauzahn: dass das heillose Durchei-
nander ithrer Gange nicht nur gigantische Schmelzen und rie-
senhafte Schmiedeofen beherbergen wiirde, sondern auch die
unvorstellbaren Schitze der Sohne Brogars. In den raucher-
fillten Tiefen des Ingra-Tempels ist eine riesige Steinplatte in
den Boden eingelassen, die ein uraltes, stark verwittertes Bildnis
Angroschs ziert. Ringsumher wurden deutlich spiter die Sym-
bole der Zwélf eingemeifielt. Diese werden alle zwélf Jahre in
einer heiligen Zeremonie erneuert. Hinter jener Platte soll sich
angeblich der Zugang zu einem Zwergenstollen verbergen, der
bis unter das Eherne Schwert reicht und bei dessen Erbauung
das Volk Brogars so weit in das Innere Sumus vorgedrungen sein
soll, dass es die Spitze des Dimonenbaums beriihrte. Es ist die
Rede davon, dass die Zwerge bei threm Untergang ein Ingra-
Wunder bewirkt hatten, das den Lavastrom des versunkenen
Vulkans unter Notmark umgelenkt und diese Pforte des Grau-
ens mit flissigem Feuer versiegelt habe — unzureichend ver-
siegelt, denn alle sicben mal sieben Jahre wiirden ungenannte
Monstrosititen den Weg auf die andere Seite finden, in unseren
Zeiten womdglich noch hiufiger.

Ein weiterer Zugang in den Kellern der Burg Grauzahn sei angeb-
lich unversiegelt geblieben; dieser unheilige Einfluss hitte dazu
gefiithrt, dass das Geschlecht derer von Notmark so ganz und gar
verdorben ist. Niemand hat die Kavernen je so tief ergriindet, dass
die Geschichten als wahr oder falsch bewiesen werden konnten.
Vielleicht stehen die Ginge und Grotten aber auch im Zusam-
menhang mit dem Zwergenvolk der Brobim, die in Sumus Leib
schiirfen und Ingra verchren (Angroschs Kinder 87). Wer weil3
schon, ob nicht von den Kavernen durch die Stollen der Brobim
sogar ein Weg unter dem Ehernen Schwert hindurch fuhrt?

Die BERGwaACHTERID

Die alte Matriarchin der Uhdenberger Minenbesitzer-Familie
Bergwachter (siche auch die Beschreibung der Bergwerksstadt
in der Spiclhilfe Land des schwarzen Biren) wachte zwar zum
Zeitpunkt ihres Todes bereits tiber 70 Jahre tiber die Geschifte
des Handelshauses, stand jedoch so sehr unter Peraines Segen,
dass ihr ein noch lingeres Leben beschieden gewesen wire. Thr
Enkel Wulf aber wollte nicht das Schicksal seines Vaters und
seiner Geschwister teilen, die allesamt vor ihrer fidelen Mutter
starben und daher nie ihr Erbe antreten konnten. Also half er
beim Tod der Matriarchin nach, indem er sie in eine Silbermine
der Familie lockte und sie eigenhindig erschlug.

AnschlieBend brachte Wulf das Testament seiner GrofSmutter
an sich, in dem er (da die Matriarchin an seinen Fihigkeiten
als Handelsherr zweifelte) enterbt und seine jiingere Schwester
Firunja zur neuen Herrin der Familie eingesetzt wurde. Dieses
Schriftstiick lieB er verschwinden und schickte seine Schwester
als neuer Patriarch der Familie auBerdem in ein weidensches
Peraine-Kloster. Der Geist seiner GroBmutter aber konnte auf
Grund der Bluttat nicht in Borons Reich eingehen und spukt
seither in der Mine herum. In stummer Anklage gegen Wulf
zieht sie nun durch die Ginge und wartet auf Erlésung, die sie
nur finden kann, wenn das Unrecht gestihnt wird und Firunja
den Vorsitz tiber die Bergwachter tibernimmt.

GANDRABOSCH

»Doch Bdses kam aus der Tiefe von Gandrabosch. Da das Werk des
Gottvaters, des Herrn des Schmiedefeuers, verrichtet war, kam aus
dem Krater nichts Gutes mehr. Das Metall versiegte, doch als die An-
groschim in ihrer Gier noch tiefer gruben, erwachte ES, fuhr in die
Stollen und Ginge und kostete Vielen das Leben. Grauen und Qual
erleidend, flohen die anderen aus threr Heimatstdtte und liefien sie
zuriick, voller Schande um ihres Tuns.«

—aus den Chroniken der Schmiedekunst, Band Die entfernten
Bingen; ca. 555 BF

Etwas 6stlich vom Roterzpass gelegen, mitten in den Hochtilern
des Ambossgebirges, liegt die alte und schon lange verlassene
Zwergenbinge Gandrabosch. Sagen der Angroschim erzihlen,
dass vor iiber 2000 Jahren ein Stern vom Himmel durch den
Berg bis in die Mine gefallen wire. Er hiitte das kostbarste aller
Metalle mit sich gebracht.

Doch mit dem Stern in der Tiefe gelangte auch etwas anderes
in die Giange und Hallen der Binge — ein namenloses Grauen.
Neueren Berichten zufolge scheint es sich um eine Riesenamébe
zu handeln, gréBer als alle bisher bekannten Aventuriens und
voller Raffinesse. Fangarme soll sie ausbilden kénnen, die Men-
schen wie Grashalme zerquetschen.

Diese Berichte sind seit dem 76. Donnersturmrennen zu ver-
nehmen — ein Teil der Strecke hat anscheinend durch die Erde
gefiihrt und gezeigt, dass Gandrabosch noch passierbar ist. Nun
aber scheint der Schrecken aus der Tiefe kaum noch aufzutau-
chen, denn schon sind einige Schatzsucher in die Zwergenbinge
eingedrungen, um nach Resten des Sternenmetalls zu suchen.
Da Gandrabosch eine Route durch den Amboss darstellt, die
auch im Winter ohne Probleme — aber mit Gefahren — passier-
bar ist, kénnte dies der Anfang der Wiederentdeckung der ver-
fluchten und verlassenen Binge sein.
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Dieser Dungeon tiber mehrere Ebenen stammt zwar aus Myranor (Im Namen des Thearchen), mit seinem Aufbau und den Fallgruben, die allesamt

ins Wasserbecken auf Ebene V fiihren, kénnte es aber auch eine alte Echsenpyramide aus den Stimpfen sein.
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ANMHANGE

KLEinE UVBERSICHT DER DunGeonEeERSTELLUDIG

Beim Erstellen eines Dungeons fiir die eigene Gruppe muss sich
der Meister — ungefihr orientiert an der Reihenfolge, in der die
Probleme in diesem Band angesprochen werden — folgende Fra-
gen stellen und vor allen Dingen beantworten.

... ALS VORUBERLEGUINGEI:

& 1. Warum will ich meinen Spielern einen Dungeon vorsetzen?
Welche Motivation haben die Spieler und die Helden, einen
Dungeon zu betreten?

& 2. Wodurch wird den Spielern die Zeit am kurzweiligsten
vertrieben?

Mit welchen Effekten kann ich meine Spieler und deren Helden
am besten unterhalten? Soll der Dungeon cher fallenlastig sein,
soll es mehr Ritsel oder mehr Gegner geben? Interessieren sich
meine Spieler besonders fiir Interaktion?

& 3. Welche Atmosphire soll in meinem Dungeon herrschen?
Was macht ihn in dieser Bezichung besonders? Lebt er von sei-
ner Fremdartigkeit, einer undurchdringlichen Dunkelheit oder

riecht es irgendwie merkwiirdig? Ist es ein Labyrinth, aus dem
es scheinbar keinen Ausweg gibt?

@ 4. Wie ist der Dungeon aufgebaut?

Eher wie ein Labyrinth? Linear oder weit verzweigt? Gibt es ei-
nen besonderen Gegner, der sich besonders gut verschanzt hat?
Miissen alle Rdume besucht werden, gibt es also eine Problem-
stellung, die nur mit dem Betreten mehrerer Riume gelost wer-
den kann, oder ist nur ein Raum wirklich wichtig? Gibt es einen
,Plot’ fiir den Dungeon? Wie verlduft die Spannungskurve?

& 5. Warum existiert der Dungeon? Um was fiir eine Art von
Dungeon handelt es sich?

Ist der Dungeon plausibel in die Spielwelt eingebettet? Handelt
es sich um eine alte Zwergenmine, ein altes Magiergrab, ein na-
tiirliches Hohlensystem?

& 6. Wie ist der Dungeon entstanden?

Entstand er auf natiirliche Art und Weise oder wurde er von
Menschenhand oder durch Magie geschaffen? Gibt es also eine
Sinnhaftigkeit hinter der Anordnung der Riume oder sind sie
zufillig oder unter Beachtung der Naturgesetze entstanden?

@ 7. Wie existieren seine Bewohner nebeneinander?

Wie steht es um die Soziologie? Wie und wo leben die einzelnen
Gruppierungen innerhalb des Dungeons? Wovon erndhren sie
sich? Woher kommen sdmtliche notwendige Ressourcen? Wie
verhalten sie sich zueinander? Was geschicht an den Beriih-
rungspunkten groBerer Gruppierungen?

@ 8. Welche Informationen haben die Helden iiber den
Dungeon?

Gibt es Gertichte, die allgemein bekannt sind? Sichere Informa-
tionsquellen?

@ 9. Wie aufwendig soll die Planung und Durchfiihrung fiir
mich sein?

Bin ich bereit, mit 3D-Dungeons zu arbeiten? Bereite ich fertige
Elemente vor, die aneinander gelegt werden kénnen, spiele ich
mit einer Battlemat und Miniaturen, oder wird einfach klassisch
eine Karte auf Karopapier gezeichnet? Beschreibe ich nur?

@ 10. Inwieweit sind die unterirdisch lebenden Kreaturen den
Helden iiberlegen?

Muss oder soll den Helden hier entgegengekommen werden, etwa
mit natiirlichen Lichtquellen? Wie stark sind die Gegner und wie
wichtig sind sie fiir den Plot und die Spannung im Dungeon?
& 11. Wie ist die Motivation der Helden, in die unbekannte
Finsternis aufzubrechen?

Verschligt es sie zufillig unter Tage? Miissen sie etwas finden oder
herausholen? Oder einfach nur das Hohlensystem passieren?

... im1 DER PLanmvng:

@ 12. Wie sieht der Dungeon im Grundriss aus?

Wie sicht der Grundriss unter besonderer Berticksichtigung der
Punkte 4 und 5 aus? Soll es auch Méglichkeiten geben, Schwie-
rigkeiten rdumlich zu umgehen, oder wird es bestimmte Orte
geben, an denen die Helden zwangsliufig vorbeikommen miis-
sen? Gibt es Geheimginge?
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& 13. Wo ist der Eingang und wie werden die Helden auf ihn
aufmerksam?

War die Héhle schon immer offen? Oder das Grab bisher immer
verschlossen? Wer war vor den Helden in dem Labyrinth, falls es
nicht sogar bewohnt ist?

& 14. Wie ist er bevolkert?

Welchen Zweck haben die Riumlichkeiten und wer lebt dort?
(Punkt 7 der Voriiberlegungen will hier bedacht sein.)

@ 15. Warum befindet sich wer wann wo?

Ist nachvollziechbar, warum sich welches Wesen an einem Ort
befindet? Bewegen sich die Bewohner auch innerhalb des Kom-
plexes? Wo kénnte man sonst noch auf wen treffen? Zu welchen
weiteren Konflikten kénnte das fithren? Wie passt mein Plot
dazu?

& 16. Wo wiirden die dort lebenden Wesen wohl Fallen plat-
zieren?

Oder gibt es sogar Fallen, die selbst die Bewohner noch nicht
entschirfen oder umgehen konnten?

& 17. Wozu dienen ihnen diese Fallen?

Sollen sie Eindringlinge abhalten, verlangsamen oder téten?
Sollen sie nur gefangen genommen werden?

& 18. Gibt es Stellen, an denen Ritsel sinnvoll sind?

An wen richten sich diese Rétsel? Was suchen sie dort und wer
stellt sie? Was ist die Belohnung fiir das Lésen und warum hat
das nicht vorher schon jemand anders getan?

& 19. Wie sieht es mit Schitzen aus?

Wo gibt es welche Reichtiimer? Wie sind sie dorthin gelangt und
wem gehéren sie?

@ 20. Hat sich auch die Natur gegen die Helden verschworen?
Gibt es Stolleneinstiirze, explodierende Gase oder gar Lavastro-
me? An welchen Stellen wiirden diese Naturereignisse sinn-
vollerweise stattfinden?

& 21. Spielt Zeit eine Rolle?

Haben die Helden unendlich viel Zeit, den Dungeon zu erkun-
den, oder sitzt ihnen die Zeit im Nacken, beispielsweise durch
eine Flutwelle, die alles iiberschwemmt, oder immer weniger
werdenden Sauerstoff? Wann setzt der Zeitfaktor ein und wie
korrespondiert das mit Plot und Spannungskurve?

@ 22. Gibt es nur eine Hauptaufgabe?

Oder gibt es kleinere Probleme, die die Charaktere 16sen kénnen
oder bei deren Losung sie den Bewohnern des Dungeons helfen?
& 23. Wie hell ist es in meinem Dungeon?

Spiele ich mit der Dunkelheit oder achte ich nicht so sehr darauf
— Hauptsache, die Gruppe hat cine Lampe an? Sind alle Ginge
gleich groB und hoch, oder wechsle ich die Enge der Riume je
nach Spannung?

& 24. Mit was fiir Besonderheiten wiirze ich ansonsten mei-
nen Dungeon?

Lege ich mir eine Liste moglicher Zusatzelemente zurecht oder
schreibe ich diese schon definierten Riumen zu, damit ich pas-
send vorbereitet bin? Welche Mysterien und atmosphirischen
Beschreibungen kann ich noch platzieren?

Der I0-IMinvifeEn-DunGeon

Selbstverstindlich ist der Idealfall immer, einen Dungeon ex-
tra als auf das Abenteuer, die Hintergrundwelt, die Spieler und
die Helden angepasstes Spielelement zu planen, aber manchmal
kommt es vor, dass auch der beste Meister nicht die Zeit hat, die
er sich wiinschen wiirde, um in aller Ruhe einen guten Dun-
geon zu entwerfen. Sei es, dass er eine kleine Héhle briuchte, in
der ein Wolfsrudel lebt, einen alten verfallenen Turm, der eine
Bande Briganten beherbergt, oder eine wasseriiberflutete che-
malige Mine im Regengebirge, die jetzt ein paar Charyptoroth-
Paktierern als Heimat dient.

Um ihm fiir diesen Fall eine Hilfestellung zu geben, haben wir
eine Struktur entwickelt, die dem Meister bei der Entwicklung
eines solchen Komplexes hilfreich ist. Diese Struktur unter-
scheidet sich etwas von den bekannten ,Dungeon-Generatoren,
die auf Zufallsbasis Riumlichkeiten entwerfen und sie mit Le-
ben fillen.

Die mit diesem Hilfsmittel erstellten Gewdlbe entstehen so,
dass sie aus sich heraus einen (rudimentiren) Sinn ergeben und
dennoch dem Spielleiter die Gelegenheit geben, thnen seinen
unverwechselbaren Stempel aufzudriicken.

Es ist zu beachten, dass diese Tabellen das Skelett eines
Dungeons erschaffen, es liegt an Thnen, das Ganze so
weit auszuschmiicken, wie es Thnen fiir IThre Spieler

notwendig erscheint. Die Minimallésung ist natiir-
lich, sich mit den ausgewiirfelten Informationen zu-
frieden zu geben. Auf diese Art und Weise entsteht
ein direkt verwendbares Abenteuerfragment, das
man sogar als Solo-Abenteuer wihrend des
Entwerfens spiclen konnte.

WIE ERSTELLE iCH mMEIinEN

Dunceon mit HiLre pER TaBeLLEN?

Fiir den ersten Raum wird mit IW6 auf der Tabelle A.1 gewiir-
felt. Sind hier Ausginge erwiirfelt worden (was sich beim ersten
Wurf zwangsldufig ergibt), so wird mit Hilfe von Tabelle A.2
festgelegt, welcher Art der Durchgang ist.

Hier ist es wichtig, dass sich der Spielleiter, wenn das Ergebnis
eine verschlossene Tir ist, dartiber im Klaren sein sollte, dass
es einen Schliissel geben muss, der diese Tiir 6ffnet. Wo er ihn
platzieren will, liegt ganz in seinem Ermessen.

Tabelle B legt fest, was sich in dem Raum befindet, auf Tabelle
C wird gewiirfelt, wenn es sich um einen Gang handelt.

Nun steht fest, welcher Art die Herausforderung ist, die sich an
einem Ort befindet, mit den folgenden Tabellen wird bestimmt,
worin sie ganz genau besteht.

Ab diesem Schritt ist es wichtig, dass der Meister weil3, ob er
einen kiinstlich errichteten Komplex plant (dann gelten immer
die Tabellen mit einem K) oder ein natiirliches H6hlensystem
(auf Tabellen mit einem H).

Besonders praktisch ist bei dieser Aufteilung, dass auch Kom-
plexe geplant werden konnen, deren einer Teil aus na-
tirlicher Umgebung, ein weiterer Abschnitt aus

von Menschen- oder Zwergenhand errichteten

Gewdlben besteht. Fiir alle folgenden Riume und

Giinge wird auf der Tabelle A.1 mit IW20 gewiir-

felt und wie beschrieben fortgefahren, um die

Grundziige festzulegen.

Es werden in den Tabellen bewusst keine An-

gaben iiber die Funktion der Ridume
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gemacht, damit der Meister diese Funktionen anhand der an-
getroffenen Gegner, Fallen und besonderen Ereignisse festlegen
und sich den Komplex so noch mehr zu Eigen machen kann.
Auch auf GroBenangaben der Rdume und Lingen der Ginge
wurde verzichtet, damit die Ortlichkeiten leichter passend ge-
macht werden kénnen.

Nehmen Sie die ,besonderen/magischen Phinomene und Ereig-
nisse‘ mit einem Kérnchen Salz und mit Humor und betrachten
Sie sie als eine Anregung, dhnliche Mysterien auszugestalten
bzw. die Losung fiir die scheinbar unerklirlichen Phinomene
selbst anzupassen.

Ubrigens: Gerade scheinbar unvereinbare ausgewiirfelte In-
formationen zum Dungeon bringen bei einer kreativen Kom-
bination die interessantesten Ergebnisse. Sie sollten nicht ent-
mutigt sein, wenn Wiirfelresultate anscheinend unvereinbar
sind, sondern es als Herausforderung verstehen. Auflerdem ist
uns bewusst, dass wir mit einem Zufallsgenerator fiir Dungeons
die Aufforderung zur genauen und behutsamen Planung solch
eines Konstruktes fast wieder ad absurdum fithlen. Aber haben
wir sie nicht alle in guter alter nostalgischer Erinnerung, die
Auswiirfel-Orgien?

TaBeLLe A.1 RavmLicakeitem (IW20)

(Fir jeden Ausgang wird auf der Tabelle A.2 gewiirfelt.)

1-3 groBer Raum / groBe Hohle mit W3 Ausgingen

4-6 kleiner Raum / kleine Hohle mit W3 Ausgingen

7 groBer Raum / groBBe Hohle ohne Ausgang

8-9 groBer Raum / groBe Hohle mit W2 Ausgingen und
einer Treppe nach oben / unten

10 kleiner Raum / kleine Hohle ohne Ausgang

kleiner Raum / kleine Héhle mit W2 Ausgingen und

einer Treppe nach oben / unten

13-14  gigantischer Raum / gigantische Hohle mit W2 Aus-
gangen

15 gerader Gang

16 rechts abbiegender Gang

17 links abbiegender Gang

18 T-Kreuzung mit Abzweigungen nach links und rechts

19 Kreuzung, die in alle Richtungen weitergeht

20 Sackgasse

TaserLLe A.2 Toren (2W6)
24 freier Durchgang

5 Vorhang

67 offene Tiir

8 geschlossene Tiir

9 geschlossene Ttir mit Falle
10 verschlossene Tiir

11 verschlossene Ttir mit Falle
12 Geheimdurchgang

TaBeLLe A.3 FarLen an Toren (1W6)

1 Giftnadel im Schloss; Gift ist zu alt, um Wirkung zu
zeigen

Fallgrube offnet sich direkt vor der Tiir

Sensenklinge

Giftwolke (WdS 147)

Giftnadel im Schloss (WdS 147)

herabstiirzender Steinquader

N V1 B~ N

TaBerLe B innarte von Ravmen/HouLen (2W6)
2-3 leer

4 Monster / Gegner

5 Falle

6 Fundsache

7 magisches Phinomen

8 besonderes Phinomen

9 Monster / Gegner + Falle

10 Monster / Gegner + Fundsache

11 Monster / Gegner + magisches Phinomen
12 Falle + Fundsache

TaBeLLe C inHaLTe von Gancen (1W6)
1-3 leer

4 Monster / Gegner
5 Falle
6 Fundsache

TaBeLLe D.I.K IMonsTER/GEGIER.

im kKnstrice ERscHAFFENEN Ravmen (1W20)
1-3 IW6 Einwohner des Systems (Goblins, Grolme, Orks ...)
4 IW6 Gruftasseln

5-6 Riesenamobe

7 Hohlenhaustiere

8-9 IW6 Gefangene

10 Mumie

11-13  2W6 Einwohner des Systems

14-16  1W6 Ratten

17-18  1W6 Skelette

19 JEndgegner* der Anlage

20 IW6 gut ausgebildete Wachen der Einwohner

TaBeLLe D.I.H MonsterR/GEGNER
in mnatrricaen HouLEn (1W20)

1 Hohlendrache

2-5 verirrter Goblin
67 Gruftassel

8 Glutling

9-10 Hohlenspinne

11 5W20 Fledermiuse
12 Hohlenoger

13-16  1W6*1W20 Ratten
17 Riesenamobe

18 W6 Skelett

19 Geistererscheinung eines hier verstorbenen Abenteurers
20 W6 Wiihlschrat

TaBeLLe D.2 Farrem (1W20) (IW6: BEi I LOST

piE FALLE GAR micHT, BEi 2 TUR TEILWEISE AUS)

1-3 getarnte Fallgrube

4-6 getarnte Fallgrube (angespitzte Stibe/Speere oder Ei-
senspitzen am Boden)

7 Schnur am Boden 16st Giftwolke aus.

8 Magische Glyphe 16st Schadenszauber aus.

9 Schnur am Boden 18st Steinfall aus.

10-11  Schnur am Boden 16st sensenartige Klingen aus.

12-13  Bodenplatte 16st schwere Steinkugel aus, die auf die
Helden zurollt.
14-15  Bodenplatte 16st IW6 Armbrustbolzen aus.
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16 Magische Glyphe lost magischen Effekt (siche: Zau-
berformeln) aus.

17-18  Ein herab fallendes Netz verstrickt die Helden — be-
sonders interessant in Kombination mit Gegnern, die
die Gelegenheit nutzen.

19-20  Die Wiinde bewegen sich auf die Helden zu und dro-
hen sie zu zerquetschen.

TaBeLLe D.3 Funpsacaen (1W20)

1 1W20 Kreuzer

2 1W20 Heller

3 1W20 Silbertaler

4 IW20 Dukaten

5-7 eine Handvoll Schitze (siche Schatztabelle, Seite 186)

8-9 zwei Handvoll Schitze (siche Schatztabelle, Seite 186)

10 uralte Waffe/Riistung

11 ziemlich neue Waffe/Riistung

12 hervorragende Waffe/Riistung

13 1W6 goldene Trinkpokale mit jeweils 5 kleinen Ru-
binen

14 Skelett mit einer kompletten Hohlenforscherausrii-
stung (siche Seite 127)

15 ein paar Holz-/Knochenwiirfel

16 eine zerbrochene Phiole

17 eine Phiole mit einem Trank darin (W6: 1-3 Heil-
trank, 4 Astraltrank, 5 Eigenschaftselixier, 6 Halbgift)

18 Gotterstatue/-amulett

19 magisches Artefakt, dessen Ladungen alle verbraucht
sind

20 magisches Artefake

TaBeLLE D.4.1 KIMMaGisCHE PHATTOMENE
im KomstLicH ERsCHAFFENEN Ravmen (1W20)

1 2W6 Skelette tanzen einen Totentanz und kiimmern
sich nicht um die Helden.
2 Die beiden Augen der Statue im Zentrum des Raumes

leuchten glithend rot.

3 Ein merkwiirdiger Nebel breitet sich schnell aus. Er
zerstort jeden Stoff in Sekundenschnelle.

4 Direkt bei Betreten des Raumes fiihlen sich die Hel-
den merkwiirdig entspannt und schlafen innerhalb
kiirzester Zeit ein. Wihrend ihres Schlafes droht ihnen
keine Gefahr, aber sie haben Triume, die ihnen kleine
Fingerzeige geben, was sie in der Zukunft erwartet.

5 Magiebegabte Helden tibergeben sich ganz fiirchter-
lich und bekommen im Raum arge Kopfschmerzen.

6 Jeder, der aus der Mineralquelle in der Hohle trinke,
erhilt bei der nichsten Regeneration seine vollen Le-
benspunkte wieder. Das Wasser wirkt nur direkt aus
der Quelle.

7 Eine merkwiirdige Wasserlache bedeckt den Boden
dieses Raumes. Wer mit ihr in Hautkontakt kommt,
wird W6 Stunden von Mindergeistern beldstigt.

8 Direkt hinter der Eingangstiir ist Blut auf dem Boden.
Kommt ein Held damit in Kontake, gerit er in einen
Blutrausch (WdH 261).

9 Gifte haben in diesem Raum keinerlei Wirkung.

10 Sidmtliche Zauber in diesem Raum sind mit einer Er-
schwernis von 12 Punkten belegt.

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Ein kleiner glithender Mindergeist fegt mit einem lei-
sen Pfeifen durch den Raum. Jeder, der ihn beriihrt,
muss Schaden durch Hitze hinnehmen.

Ein schwerer Foliant ist an einem kleinen steinernen
Lesepult festgekettet. Der Foliant lisst sich nicht 6ff-
nen, egal was man versucht.

Ein kleiner Drache aus einem bliulichen Edelstein
steht auf einen Sockel und beantwortet wahrheitsge-
milB nach bestem Wissen und Gewissen zwei Fragen,
bevor er zerfillt.

Sobald alle Helden den Raum betreten haben, ver-
schlieBt eine karmale Barriere diesen Raum, dessen
Decke eine gewaltige Sonne ziert. Erst ein Gebet zu
Praios ldsst diese Barriere wieder verschwinden.

In einer Glaskugel kann man immer wieder die glei-
che absurde Szenerie aus uralter Zeit betrachten.

Im Raum dreht sich die Schwerkraft um — unten ist
oben, oben ist unten.

Im Raum spiegelt sich alles Lebende — auch die Hel-
den werden ,anders‘-hindig und haben damit ihre
Waffen an der falschen Korperseite hingen.

Die Schatten der Helden wenden sich wie bei einem
ECLIPTIFACTUS.

An der Wand befinden sich Dutzende von Augen, die
die Helden bei jedem Schritt mit Blicken verfolgen.
Die Zeit in diesem Raum vergeht zehnmal so schnell
wie normal.

TaBeLLE D.4.2 H IMAGiSCHE PHATOMEME
in mnatrricaen HouLEn (1W20)

1

10

11

183

Die magische Dunkelheit in dieser Hohle ist absolut
undurchdringlich.

Im Zentrum der magischen Dunkelheit ist eine 3 Me-
ter tiefe Grube versteckt.

Ein grinlich glinzendes Wasserbecken befindet sich
in einer Nische dieser Hohle. Das  Wasser ist trink-
bar und gewihrt eine sofortige Extraregeneration der
Astralkraft.

Dieser Raum ist komplett unsichtbar. Auch alles, was
hineingeht, wird fiir die Dauer des Aufenthaltes un-
sichtbar.

Die Gedanken der diese Héhle betretenden Helden
hallen laut durch das Gewdlbe.

Uber jedem Helden schweben mehrere Mindergeister,
die sie beldstigen.

Die Helden héren Stimmen, die ihnen einfliistern,
dass sie alle sterben werden.

Der Glanz einiger Kristalle an den Winden wirkt wie
Ikanariaschmetterlinge.

Ein rauschender Fluss kommt direkt aus einer Wand
und flieBt rasend schnell durch den Raum, um im ge-
gentiberliegenden Fels zu verschwinden. Es handelt
sich um eine Illusion.

Geridusche in dieser Kaverne verhallen nicht — ihre
Echos stauen sich langsam zu einem unglaublichen
Larm.

Einer der Helden wird das Gefiihl nicht los, dass je-
mand hinter ihm steht. Das Gefiihl hilt noch W6
Stunden an.



12 Die Illusion eines Hohlendrachen greift ohne zu z6-
gern fir 2 KR an.

13 Aus kleinen Rissen in der Hohlenwand stromt ein un-
giftiges blduliches Gas und wabert dann triige tiber den
Boden.

14 Die Helden verlieren pro Spielrunde in dieser H6h-

le einen Klugheitspunkt bis zu einer Klugheit von 3.
Die Punkte regenerieren sich sofort nach Verlassen der
Héhle.

15 Eine magische Barriere aus flimmerndem Licht zieht
sich quer durch den Raum.

16 Kristalle in dieser Hohle bersten, wenn in ihrer Nihe
gezaubert wird — und verursachen durch herumflie-
gende Splitter W6+ 2 Trefferpunkte.

17 In der Hohle flieBt ein Wasserfall von unten nach
oben.

18 Im Raum herrscht keine Schwerkraft.

19 Magisch leuchtender Treibsand aus Kristallstaub be-

deckt den kompletten Boden. Er ist allerdings nur 60
Zentimeter tief.

20 In diesem Raum unterliegt alles einem umgekehrten
AXXELERATUS.

TaBeLLe D.5.1 K BESONDERE PHATTOMENE
im KomstLicH ERsCHAFFENEN Ravmen (1W20)

1 Wandmalereien diffamieren eine der zwolf alvera-
nische Gottheiten.

2 Drei brennende Kohlebecken sind um einen Altar he-
rum gruppiert.

3 Ein riesiges Pentagramm wurde mit Blut auf den Bo-
den gezeichnet.

4 Vier Statuen von Gottheiten stehen in den Ecken des
Raumes.

5 Diese Folterkammer wird schon seit Jahren nicht mehr
benutzt.

6 In der Mitte des ansonsten vollig leeren Raumes liegt

aufgetiirmt ein ganzer Haufen alter Strohsicke. Das
Bettenlager ist total verwanzt und verfloht.

7 Eine Explosion hat diesem Raum arg zugesetzt. Al-
les ist schwarz von Ruf3 und auf dem Boden liegt eine
dichte Ascheschicht.

8 In dem Raum hockt ein vollig veringstigtes Hohleno-
ger-Midchen, das zu seinen Eltern zurtick will.

9 Ein gewaltiger Berg von Knochen liegt in einer Ecke. Die
Knochen stammen von Menschen, Goblins, Trollen ...

10 Der Boden ist mit bunten und scharfen Glasscherben
bedeckt.

11 Ein mehrteiliger Wandteppich zicht sich dber alle 4

Winde des Raumes und stellt die Geschichte eines un-
bekannten Stammes von (Goblins, Grolmen, Echsen

...) dar.

12 In der Riesenamobe in diesem Raum befinden sich
2W6 Fundsachen.

13 In einer Ecke ist ein groBer Metallkifig. In ihm befin-

den sich 2W6 gefangene kleine Hohlenspinnen.

14 An den Winden des Raumes klebt Blut, und tiefe
Kratzer von Krallen sind zu entdecken.

15 Der Boden des Raumes ist von kleinen Gingen durch-
zogen.

16

17

18

19

20

Eine dichte rote Schimmelschicht bedeckt alle Gegen-
stinde in diesem Raum. Der Schimmel kénnte auch
auf Helden und deren Ausriistung tibergreifen, sollten
sie sich hier zu lange authalten. Er ist schr hartnickig.
Bis auf einen massiven Steintisch ist dieser Raum
komplett leer.

In dieser Waffenkammer findet sich alles, was man
sich nur wiinschen kann. Leider in  verrottetem und
verrostetem Zustand.

An jede Wand des Raumes ist ein Skelett eines Ogers
festgekettet.

Auf einem von 4 Stithlen umrahmten Tisch liegen
Waiirfel und vergilbte Pergamente mit merkwiirdigen
Zahlen und Zeichnungen darauf.

TaBeLLE D.5.2 H BESONDERE PHATOMENE
in natrricaen HouLeEn (1W20)

1
2
3

10
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Phosphorpilze erhellen die gesamte Héhle.

Die Hohle ist voller Grubengas.

Es stinkt fiirchterlich. Der Geruch hat aber keinerlei
Auswirkungen.

Millionen kleiner, augenloser Insekten bedecken Bo-
den und Winde.

Millionen kleiner, weiBer Nachtfalter flattern in der
Hohle umbher.

Ein Lavasee nimmt fast den gesamten Raum ein.

Im Zentrum dieser Hohle brennt ein ewiges Feuer, das
nicht zu 18schen ist — daneben ist ein Amboss-Symbol
in den Felsen graviert.

Baumhohe Pilze wachsen in der gesamten Hohle.
Klebender Schimmel wichst diberall.

Die Hohle ist voller uralter, staubbedeckter Spinnwe-
ben.



11 Die komplette Héhle besteht aus einem bis zu 10 Me-
ter tiefen See.

12 In der Hohle regnet es stinkendes Wasser von der De-
cke, das rostige Verfirbungen auf Haut und Ausrii-
stung hinterlisst.

13 Ein deutlicher Sog ist zu spiiren. Diese Héhle hat eine
kaminartige Verbindung zur Oberfliche. Der Sog ist
so stark, das kleinere Gegenstinde davon nach oben
geschleudert werden kénnten.

14 Das Gestein ist von so extremem Schwarz, dass es das
Licht von Fackeln zu schlucken scheint.

15 Gewaltige Stalaktiten hingen von der Decke.

16 Riesige Stalagmiten recken sich der Decke entgegen.

17 Das glasartige Gestein spiegelt auch noch die kleinste
Lichtquelle.

18 Pilze entlassen bei der kleinsten Beriihrung stinkende
Sporenwolken in die Luft.

19 Die Kristalle in dieser Hohle scheinen sehr langsam
zu wachsen — mit knisternden und  brechenden Ge-
rduschen.

20 Die Deckenhohe der Hohle betrigt gerade mal 1 Schritt.

TaBeLLE D.6.1 K BESONDERE EREiGIiSSE

im KomstLicH ERsCHAFFENEN Ravmen (1W20)

1 Ein verletzter Hohlenbewohner bittet die Helden, ihn
zuriick zu seiner Heimat zu bringen. Er weil3 nicht,
was er hier tut und warum er verletzt ist.

2 Auf einem Pergament im Raum findet sich ein Teil der
Anlage skizziert.

3 Ein Gestaltwandler beobachtet die Gruppe schon lidn-
ger und erwartet sie in diesem Raum in Gestalt des
stirksten Helden der Gruppe oder eines vertrauten
Freundes.

4 IW6 Glutlinge laben sich am frischen Leichnam eines
in eine Robe gekleideten Andergasters.

5 ‘Was macht ein waschechter Pirat hier? Das weil er sel-
ber nicht. Eben noch befand er sich auf seinem Schiff
auf dem Meer der Sieben Winde.

6 Wolfsratten haben sich hier eingenistet. Thr Fell scheint
aus reinem Gold zu bestehen.
7 In der Hohle befinden sich 2W6 unterschiedliche

Monster (Monstertabelle), die anscheinend wie bei
einer Schwarmintelligenz gegen die Helden zusam-
menarbeiten.

8 Ein Grautier galoppiert panisch an den Helden vorbei.
Es hat eine Art Satteltasche, in der sich die Ausriistung
eines Aves-Geweihten befindet. Auch 15 Silberdukaten
finden sich in einem kleinen Lederbeutel. In einem
Raum ganz in der Nihe befindet sich sein toter Besitzer.

9 Ein tulamidischer und schr zerstreuter Magier, der
vergessen hat, was er hier suchte, rennt an der Aben-
teurergruppe vorbei. Er ist sechr dankbar, wenn thm ge-
holfen wird, seinen spitzen Hut wiederzufinden und
wieder an den Ausgang zu gelangen.

10 Zwei von vier steinernen Verzierungen auf einem Sims
in diesem Raum erweisen sich als Gargyle. Diese sind
aber nicht auf Kampf aus, sondern wollen nur von den
Helden erfahren, was sich an der Oberfliche in den
letzten Jahren alles abgespielt hat.

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Diese Hohle wird von einem angeketteten Oger be-
wacht, der nicht mehr weil}, wer ihn hier angekettet
hat.

In der Hoéhle hat sich ein Kobold breit gemacht, der
partout nichts davon wissen will, dass er hier véllig fehl
am Platz ist. Er spricht nur in Reimen und verlangt das
auch von den Helden.

Die Sensenfalle war wohl zu kompliziert fiir den mit-
telreichischen Einbrecher, der tot auf dem Boden liegt.
Immerhin hat er die tiickische Falle fiir die Helden
entschirft.

Das Skelett eines nostrianischen Gelehrten kimpft in
der Hohle einen verzweifelten Kampf gegen den Geist
eines andergastischen Adligen. Beide haben wichtige
Informationen fiir die Helden — wenn sie mal vonei-
nander ablassen wiirden.

Eine Gruppe Fasarer Magiestudenten hat sich total
verlaufen und selbst durch Teleportationsversuche
wurde es nicht besser.

Zwei Hohlenspinnen kimpfen um den Kadaver einer
fast dackelgroBen Ratte.

Eine Gruppe von 1W20 Vampirfledermiusen hat ei-
nen einzeln reisenden Thorwaler Krieger tiberwiltigt
und mit Tollwut infiziert.

Ein Grolmhindler bietet seine Waren feil. Die Preise
sind exorbitant hoch und sein Sortiment ist duBerst be-
schrinkt.

Aus diesem Raum kommt man nur hinaus, wenn man
thn riickwirts wieder verldsst. Alle anderen Versuche
landen direkt wieder im gleichen Raum.

Ein Hohlendrache sitzt auf seinem Hort, hinter ihm
befindet sich ein weiterer Ausgang nach draufien. Er
bietet den Helden die Hilfte seines Schatzes an, wenn
sie das gesamte Gebidude von ,Ungeziefer’ befreien kon-
nen. Natiirlich wird er das Versprechen nicht halten.

TaBeLLE D.6.2 H BESONDERE EREiIGIiSSE
in mnatrricaen HouLEn (1W20)

1
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Ein Héhlenbewohner behauptet, er sei der Hiupt-
ling eines ganzen Stammes und bietet den Helden die
Freundschaft an. In Wirklichkeit ist er nur ein unbe-
deutender Kundschafter, der keinerlei Befehlsgewalt
hat, nachdem er die Helden zum Stamm gefiihrt hat.
Ein kleines Hohlenogermidchen wird von einer Rie-
senamébe angegriffen.

Eine Abenteurergruppe, bestechend aus einem Thor-
waler und drei Tulamiden, hat sich in dieser Hohle
verschanzt. Sie sind schwer verletzt, ausgehungert und
wollen nur noch aus dem Dungeon entkommen.

Ein tulamidischer Elementarist hat seine Kraft nicht
mehr unter Kontrolle. Wahnsinnig zaubert er einen
elementaren Zauberspruch nach dem anderen — an-
scheinend mit einer unbegrenzten Fiille an Astral-
punkten.

Vier Hohlenbewohner versuchen ihren Hiuptling zu
befreien, der in eine Gesteinsspalte gerutscht und nun
eingeklemmt ist.

Der GroBteil dieser Hohle wird von einem tiefen Teich
eingenommen. Im klaren Wasser ist ein Tunnel zu ent-



10

11

12

13

decken. Darin herrscht allerdings ein starker Sog, der
einen in den See einer Nachbarhohle zieht, aus der es
keinen weiteren Ausgang gibt.

Eine weilie, blinde Schlange greift den ersten Helden
an, der die Hohle betritt.

Ein Grolmhindler bietet seine Waren feil. Die Preise
sind exorbitant hoch und sein Sortiment ist duBerst be-
schriankt.

Ein vollig untypischer Wiihlschrat folgt der stirksten
Lichtquelle in dieser Hohle.

Vier Hohlenspinnen haben einen véllig veringstigten
Kobold in einer Ecke in die Enge getrieben.

Eine etwa katzengroBie Sphinx thront auf einem klei-
nen Basaltpodest. Wenn die Helden freundlich auftre-
ten, wird sie eine kryptische und zu diesem Zeitpunkt
vollig unverstindliche Weissagung von sich geben.
Ein Héhlenoger sitzt hier und ldsst niemanden durch,
der thm nicht 5 Dukaten gibt. Ungliicklicherweise
kann er nur bis zwei zdhlen.

Eine aus 5 Personen bestchende zwergische Prospek-
torengruppe macht hier gerade Rast. Sie sind auf der
Suche nach erzhaltigen Kavernen, in die sie ithre Gin-
ge treiben kénnen.

14

15

16

17

18

19

20

An der Decke der Hohle klettert ein Withlschrat um-
her, der anscheinend Kristalle erntet.

Der komplette Boden dieser Hohle sowie die Win-
de wimmeln nur so vor Glutlingen. Gibt es hier ein
Durchkommen?

Ein kleiner Drache liegt in einer der Ecken der Kaver-
ne und rithrt sich nicht. Ob er schlift?

Im Raum liegt cine eisenverstirkte Truhe, aufgebro-
chen und anscheinend von woanders hierher ge-
schleppt. Sie ist leer — neben ihr liegen zwei kleine
Aschehiufchen.

Die Hohle ist vollig mit Eis bedeckt, obwohl es gar
nicht so kalt ist.

Die Héhle scheint sich zu drehen, wenn man sie be-
tritt. Nach jeweils 5 angefangenen KR ist eine Orientie-
rungs-Probe notwendig, jeweils um einen Punkt mehr
als die vorherige erschwert. Gelingt die Probe nicht,
verliert man jegliche Orientierung.

Ein Hohlendrache sitzt auf seinem Hort, hinter ihm
befindet sich ein weiterer Ausgang nach draufien. Er
bietet den Helden die Hilfte seines Schatzes an, wenn
sie das gesamte Gebidude von ,Ungeziefer’ befreien kon-
nen. Natiirlich wird er das Versprechen nicht halten.

Ein GRiFFin DiE ScCHaTzTRUHE

Auf diesen Tabellen kann jeweils mit 1W20 ausgewiirfelt wer-

den, was ein Abenteurer in der Hand hilt, wenn er sich aus
einer Schatztruhe bedient. Auf diese Art und Weise kann der
Wert cines Schatzfundes mit “Handvoll” angegeben werden. So

bedeutet dann “vier Handvoll”, dass der Spielleiter viermal auf

der Tabelle wiirfelt, um die gefundenen Werte und Gegenstin-

de zu bestimmen. Zusitzlich zu den gefundenen Miinzwerten,

Edelsteinen und Schmuckstiicken kann ein Schatz auch noch

groBere Gegenstinde wie Waffen, Ristungen oder sonstige Ge-

genstinde enthalten.

Woravs setzt sicH DER
ScHatz zusammen? (1W20)

1-4
5-9
10-14
15-16
17-18
19

20

Miinzen

Schmuck

Edelsteine

Miinzen und Schmuck

Miinzen und Edelsteine

Schmuck und Edelsteine

Miinzen, Schmuck und Edelsteine

Momzen (1W20)

1-2
34
5.6
7-8
9-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20

2W20 Kreuzer

2W20 Heller

2W20 Silbertaler

2W20 Dukaten

Je IW20 Kreuzer und Heller

Je IW20 Kreuzer, Heller und Silbertaler

Je IW20 Kreuzer, Heller, Silbertaler und Dukaten
Je 2W20 Silbertaler und Dukaten

Je 2W20 Kreuzer, Heller, Silbertaler und Dukaten
3W20 Dukaten

Scamvuck (1W20)

1-2 Amulett

3-4 Armreif

5-6 Brosche

7-8 Diadem

9-10 Kette

11-12 Ohrring

13-14  Ring

15 Armreif mit eingearbeitetem Juwel
16 Brosche besetzt mit 1IW6 Juwelen
17 Diadem besetzt mit IW6 Juwelen
18 Kette mit Anhinger mit einem Juwel
19 Ohrring mit einem Juwel

20 Ring mit einem Juwel
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Scamvuck (IMateriaL) (IW20)

1 rostiges Eisen

2 Eisen

3 Zinn

4-5 Messing

6-7 Bronze

8-9 Kupfer

10-14  Silber

15-17  Gold

18-19  Elektrum

20 Mondsilber (noch mal 1W6 wiirfeln — bei einer 6:
Mindorium)

Edelsteine, die im Schmuck verarbeitet sind, werden mit den
folgenden Tabellen bestimmt.

EpeLsteine (EinE AvswaHL — zum PREiS: STEHE
MeisterscHirm, S. 30) (1W20)
1-2 Speckstein (weil}, braun, rot)

18 Saphir (blau)
19 Rubin (rot)
20 Diamant (durchsichtig)

Epersteine (GewicaT in Karat) (2W6)
2 2W20

3-4 2W6

5-6 1W6

7-9 1W6/2

10 3W6+3
11 5W6

12 1W20+10

Anpere Gegenstanmpe (IW20)

1-3 Gabel

4-5 Kelch

67 Kerzenstinder

8-10 Loffel

11-13  Messer

14 Pokal

15 Tablett

16 Teller

17 Statue

18 Statue mit IW6 Juwelen
19 Pokal mit IW6 Juwelen
20 Teller mit IW6 Juwelen

Das Material wird mit Hilfe der Tabelle Schmuck (Material)
ausgewiirfelt. Edelsteine werden mit den vorangehenden Tabel-
len bestimmt.

MeEDIiENHINWEISE ZUR VERTIEFUNIG DES Dvunceon-THEmAS

3-4 Obsidian (schwarz)

5-6 Malachit (dunkelgriin)

7-8 Achat (rot, braun, griin)

9 Thrkis (griin-blau)

10 Aventurin (grinlich)

11 Turmalin (farblos)

12 Roter Obsidian (rot)

13 Griine Jade (griin)

14 Topas (farblos)

15 Opal (milchig)

16 Feueropal (rot schillernd)

17 Smaragd (griin)
BUCHER

Romane

& Jules Verne: Reise zum Mittelpunkt der Erde, erzihlt in ei-
ner spannenden, bereits 1874 geschriebenen Abenteuergeschich-
te die Entdeckung ciner unterirdischen, urzeitlichen Welt von
gigantischen AusmaBen.

& Mark Z. Danielewski: Das Haus — House of Leaves, ist
die faszinierende Beschreibung cines in sich verschachtelten
Hauses, in dem sich weit mehr verbirgt als es zuerst den An-
schein hat.

@ R. A. Salvatore: Die Saga vom Dunkelelf Trilogie, Auftakt
einer langen Serie um den Dunkelelfen Drizzt Do'Urden, der
seine Jugend in und seine Flucht aus der weitliufigen Hohlen-
welt des Unterreiches der ,Forgotten Realms‘-Welt beschreibt
& Fritz Leiber: Die Herren von Quarmall, fiihrt das schur-
kische Duo Fathrd und der Grauen Mausling in ein unterir-
disches Konigreich.

& Neil Gaiman: Niemandsland, ist das Land Unter-LLondon,
ein gruseliges Gegenstiick zu unserer Welt, in der der hilfsbe-
reite aber unbedarfte Londoner Richard Mayhew aufregende
und unheimliche Abenteuer besteht.

@ Christoph Marzi: Lycidas, Lilith, Lumen, sind phanta-
stische Mirchen tiber ein Waisenmidchen, das eine geheimnis-

volle, uralte und von mythischen Wesen bewohnte Stadt unter
London betritt.

& Michael Rothballer: Tausendsturm (Das Vermichtnis der
Schwerter 1), ein Dieb und ein Kriegsveteran geraten im zwei-
ten Teil des lesenswerten Fantasyromanes in Gefangenschaft
und missen sich als Sklaven in einer Erzmine in einer Welt vol-
ler Anpassung und Ausbeutung zurechtfinden.

@ Philip José Farmer: Das Dungeon, vier Autoren (Richard
A. Lupoff, Bruce Coville, Charles de Lint und Robin W. Baley)
schrieben den 6-bindigen Zyklus tiber einen englischen Major,
der im Jahr 1878 nach seinem verschollenen Zwillingsbruder
sucht und dabei auf eine Parallelwelt, in ein riesiges Verlies und
ein Labyrinth aus Raum und Zeit gelangt.

SACHBUCHER

@ Hohlen — Welt ohne Licht, Sachbuch tiber Entstehung, Er-
scheinungsformen, Tierleben und Héhlenforschung mit beein-
druckenden Bildern

@ Adrian Fisher: Labyrinthe und Irrgirten, zeigt mit tiber 150
Plidnen, 350 Fotos bzw. Zeichnungen und durch Hintergriind-
texte erginzt, die verschiedensten Arten aller nur erdenklicher Irr-
girten (Hecken-, Stein-, Torf- und Maislabyrinthe, moderne An-
lagen mit Stellwdnden und zweidimensionale Knobel-Irrgirten).
& Janus Podlecki: Wieliczka Das altertiimliche Salzbergwerk,
beschreibt mit Fotos und Texten Polens berithmte und beeindru-
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ckende historische Salzmine, deren neun Sohlen insgesamt 250
km messen und die mit Kapelle, Sdlen, Gingen, Riumen, Seen,
Aufziigen und Stillen eine Stadt fiir sich ist.

& Peter Janosi: Die Pyramiden: Mythos und Archiologie, er-
zihlt die Geschichte von der Errichtung und Erforschung und
beschreibt Sinn und Funktion der Pyramiden und stellt die
wichtigsten Anlagen vor.

Mvusik zvR VntTErRmMALVIIG

@ Edvard Grieg: Peer Gynt, insbesondere “In der Halle des
Bergkonigs” aus Suite No. 1 (Klassik)

& Sergei Prokofjew: Romeo & Julia, besonders “Der Tanz der
Ritter” aus Aktl/Szene2 (Klassik)

& Jerry Goldsmith: Alien (Filmmusik)

& James Horner: Aliens (Filmmusik)

& Elliot Goldenthal: Alien IIT (Filmmusik)

& Howard Shore: Der Herr der Ringe-Trilogie (Filmmusik)
& John Williams: Indiana Jones-Reihe (Filmmusik)

@ Hans Zimmer and James Newton Howard: Batman Begins
(Filmmusik)

& Hans Zimmer: The Thin Red Line (Filmmusik)

@ Ronan Hardiman: Lord of the Dance (Irische Steptanzmusik)
& Mila Mar: Nova (Folk & Ambient)

& Enigma: Mcmzxc a.d. (Ambient)

@ Lisa Gerrard & Patrick Cassidy: z.B. Immortal Memory
(Ambient Gothic)

& Erdenstern: z.B. Into The Dark (Symphonic Fantasy)

& Gotz Miiller-Diirholdt und John Alexander Bell: The
fourth Musica Cthulhiana (Dark Electro)

@ Alex Otterlei: z.B. Dark Themes from Beyond oder Horror
on the Orient Express (Dark Electro)

& Midnight Syndicate: z.B. Out Of The Darkness oder Dun-
geons & Dragons Official Roleplaying Soundtrack (Dark Am-
bient)

& Ain Soph: Rituals (Dark Ambient)

& Skadi: Eliwagar (Dark Ambient)

& Sepiroth: Cathedron (Dark Ambient)

@ Dargaard: z.B. The Dissolution Of Eternity (Dark Ambi-
ent)

@ Of the Wand And The Moon: z.B. Nighttime Nightrhymes
(Dark Folk)

& In The Nursery z.B. Groundloop oder Engel (Neoclassic)

FirmEe ZU&iHSPiRATiOH

SPiELFiLmME — GRABER & KataKOomBEDN

@ Das Vermichtnis der Tempelritter, vergniigliche Abenteu-
erkomédie iiber die Jagd nach einem historischen Schatz mit
Griibern, Geheimriumen und faszinierenden unterirdischen
Konstruktionen (2004).

@ Die Mumie, gerade die zweite Hilfte des Films tiber die Wie-
dererweckung einer einbalsamierten Leiche eines dgyptischen
Priesters ist als Inspiration wegen seiner Fiille an unterirdischen
Labyrinthgingen und dgyptischen Grabmilern hochinteressant
(1999).

& Land der Pharaonen, ein Monumentalfilm iiber den Bau des
Grabmals cines dgyptischen Pharaos, das mit raffinierten Fal-

len vor Ridubern schiitzen und zugleich die groBte Pyramide der
Welt werden soll (1955).

@ Der Fluch der Sphinx, cine junge Wissenschaftlerin, cin
geheimnisvolles Pharaonengrab und rivalisierende Grabriduber
treffen in einer Mischung aus Kriminalgeschichte und Grusel-
film aufeinander (1980).

@ Tomb Raider 1 & 2, Abenteuerfilme, die auf der gleichna-
migen Computerspiel-Serie basieren (2001 & 2003)

@ Indiana Jones-Reihe, schlechthin die Filmreihe mit dem
hochsten Aufkommen an Gribern, Hohlen, Katakomben und
unter einem X versteckten Schitzen in der Filmgeschichte
(1981-2008).

@ Hellboy 1 & 2, den héllischen Detektiv des Paranormalen
zicht es immer mal wieder in Griber, Hohlen und U-Bahn-
schichte, inklusive der dazu passenden Bewohner (2004 & 2008).
@ Herr der Ringe-Reihe, egal ob die Zwergenminen von Moria
des ersten Teils, die Werkstitten unter Isengard im zweiten Teil,
oder die Hohlen der Kankra bzw. der Pfad der Toten im Dritten,
es gibt genug Untergrund zu bestaunen (2001-2003).

SPiELFiLME — HOHLENSYSTEME & VnTERGRUND
@ The Descent, britischer Horror-Thriller um eine Hohlen-
expedition, die in einem unbekannten Untergrundsystem ein-
geschlossen und mit recht hungrigen humanoiden Kreaturen
konfrontiert wird (2005).

@ The Cave, Mischung aus Aliens und The Descent, bei der die
tolle H6hlenumgebung und das recht ungew6hnliche Monster-
design einen Blick wert sind (2005).

& Alien(s) 1, 2 & 3, Science-Fiction und Horrorfilm-Reihe, in
deren Mittelpunket nicht nur die bekannten biomechanischen
Extraterrestrischen, sondern auch die beklemmende Atmosphi-
re stehen (1979, 1986 & 1992).

@ Alien vs Predator 1, Zusammentreffen der ,Protagonisten’
der beiden namensgebenden Filmreihen, das besonders wegen
des sich stindig umbauenden Tempel-Labyrinths interessant ist
(2004).

& Mimic, Horrorfilm, der von Rieseninsekten handelt, die
menschliches Aussehen imitieren und in den alten Stollen des
New Yorker U-Bahn-Netzes hausen (1997).

@ Die Goonies, vergniiglicher Abenteuerfilm, in dem eine
Gruppe von Teenagern auf der Suche nach einem Piratenschatz
den Gefahren eines verborgenen Héhlensystems begegnet

(1985).

SPIiELFiLME — LaBYRInTHE & FaLLED

@ Der Name der Rose, dic Verfilmung des gleichnamigen Ro-
mans von Umberto Eco tiber eine Mordserie in einem Moénchs-
kloster zeigt ein faszinierendes Bibliotheks-Labyrinth (1986).
@ Die Reise durchs Labyrinth, Fantasy-Abenteuerfilm tber
ein 15-jihriges Midchen, das es auf der Suche nach ihrem Stief-
bruder in ein sagenhaftes Labyrinth verschligt. Mit Puppen von
Jim Henson und David Bowie als Koboldkonig (1986).

@ Shining, Steven Kings Horror-Romanverfilmung zeigt
gleich zwei verschiedene Irrgirten — die weiten Flure eines leer
stchenden Hotels und ein Heckenlabyrinth gewaltigen Aus-
mabes (1980).

& Harry Potter und der Feuerkelch, der Showdown des vierten
Filmes iiber den bertihmtesten Zauberlehrling schlechthin spielt
in einem riesigen Gartenlabyrinth (2005).
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& Cube 1-3, Science-Fiction- und Horrorfilm-Reihe, deren
Protagonisten ihren Weg durch ein aus Wiirfelriumen bestehen-
des und mit allerlei tédlichen Fallen gespicktes Labyrinth finden
miissen (1997, 2002 & 2004).

@ Dungeons & Dragons, hier werden die Hauptfiguren in
ein fallenbewehrtes Todeslabyrinth geschickt, welches wohl
eine Anspiclung auf die urspriinglichen “Dungeons” sein sollte

(2000).

SPIiELE

BreTT- vip KarRTENSPIiELE

@ Das verriickte Labyrinth-Reihe, genial cinfaches und zu
Recht sehr erfolgreiches Lege- und Verschiebespiel, bei dem sich
Anordnung die Ginge des Labyrinths, in dem Schitze geborgen
werden missen, stindig verdndert (Brettspiel).

& Labyrinth das Duell, Variante fiir zwei Spieler, die — jeder
auf'seinem eigenen Spielbrett — gleichzeitig versuchen, schneller
als der andere ihren Weg durch das Labyrinth zu finden (Brett-
spiel).

& Das Gold der Inka, cine Art Ter-

riicktes Labyrinth fiir Fortgeschrit-

tene durch Verschieben und Blo-

ckieren von Rautenplittchen, bei

dem Forscher versuchen, 3 Statuen

aus einem Tempel zu holen (Brett-

spiel).

@ Dungeoneer, mit Karten wird

ein immer grofBer werdender Dun-

geon ausgelegt, in dem sich meh-

rere Helden einen morderischen

Wettstreit liefern (Brettspiel mit

Karten; Serie).

@ Dungeon Twister, zwei Spieler fiithren jeweils eine Helden-
gruppe in ein sich stindig verdnderndes und drehbares Laby-
rinth (Brettspiel).

@ HeroQuest, legendires Quest-Spiel, bei dem bis zu vier Fan-
tasy-Heroen in Katakomben, Hoéhlen, Labyrinthen und Burgen
gegen einen michtigen Hexer und seine Monster streiten (Mi-
niaturen-Brettspiel).

& MiniMonFa, zwei Spieler iibernechmen jeweils die Rolle
eines Erzmagiers, der sein Verlies vor den andauernden Atta-
cken der nach Gold, Ruhm und Erfahrung lechzenden Helden
aus der Gegend schiitzen muss (Kartenspiel).

ComPUTERSPIELE

@ Wizardry (Serie), rundenbasicrendes Rollenspiel, das von
Anfang an mit eciner 3D-Ansicht der Dungeons und einem
ausgefeilten Charakter-System aufwarten konnte, und mit fast
jedem neuen Teil seiner extrem langlebigen Serie fiir einen Mei-
lenstein sorgte.

@ Gauntlet, cinflussreiches Arcade-Action Rollenspiel, das als
eines der ersten Dungeon-Spiele tiberhaupt gesehen wird und
einen fiir damalige Verhiiltnisse sensationellen 4-Spieler-Modus
hatte.

& Dungeon Master, das erste Echtzeit-Rollenspiel. Besonder-
heiten waren die in Zentralperspektive dargestellte Ego-Sicht
und der bis dato unbekannte Echtzeit-Spielemodus.

@ Eye Of The Beholder (Serie), stiitzte sich technisch stark
auf Dungeon Master, und ist das erste AD&D-3D-Rollenspiel
aus der ,Forgotten Realms*-Welt.
@ Dungeon Hack, wird als inoffizieller Nachfolger der Be-
holder-Serie geschen, der, basierend auf den ersten Computer-
rollenspielgroBvitern wie Hack, seine Dungeons immer wieder
zufillig generiert.
@ Dungeonkeeper 1 & 2, kultiges Echtzeit-Strategiespiel, in
denen der Spieler Dungeons erschatftt, sie mit Fallen und Mon-
stern bevolkert, um gegen die alsbald auftauchenden Abenteurer
geriistet zu sein.
@ The Elder Scrolls (Serie), Rollenspiel mit Ego-Perspektive,
die fiir ihre riesigen Welten, ihren offenen Spielverlauf und ihre
enorme Ausbaufihigkeit durch Fan-Content bekannt ist.
@ Neverwinter Nights (Serie), zwei Hauptspiele und zahl-
reiche Addons, die in der ,Forgotten Realms‘-Welt spielen und
einen Pen&Paper-dhnlichen Mehrspielermodus mit Meisterfi-
gur besitzen.
@ Diablo (Serie), Action-‘Rollenspiel‘-Serie mit starkem Fokus
auf Hack & Slay und Item-Jagd in zufallsgenerierten,
vor Monstermassen strotzenden Dungeons.
& Tomb Raider (Serie), Action-Ad-
venture-Reihe, deren Handlung
den Spicler vorwiegend durch
die namensgebenden Grabmiler
und mit allerlei Fallen und Rétseln
angefiillten Katakomben fiihrt.
& Hellgate: London, Mischung
aus Ego-Shooter und Rollenspiel,
das in (und vor allem unter) einem
postapokalyptischen, von Dimonen ver-
wiisteten London spielt.

ROLLEISPIEL-ZUBEHOR_
@ Grimzahns Fallen 1-3 (Games-IN Verlag), enthalten etli-
che ausgekliigelte und zumeist recht fiese wie tédliche Fallen,
detailgetreu illustriert.
@ Saga Der Palast der 3 mal 7 Fallen (Games-IN Verlag), bie-
tet die stimmungsvolle Beschreibung von 21 Fallen.
@ Master’s Survival Pack VI Grundrisse fiir Dungeons (Re-
daktion Phantastik), licfert farbige Pline fiir Hohlen, Gingen,
Katakomben etc., die miteinander kombiniert und mit Einrich-
tungsgegenstinden und Fallen ergéinzt werden konnen.
& Battlemats, Megamats, Mondomats (Chessex), doppelsei-
tig mit Quadraten bzw. Hexfeldern bedruckte Bodenpline zum
Daraufzeichnen mit abwaschbaren Markern.
@ Dungeon Tiles 1-7 (D&D), enthalten jeweils auf sechs dop-
pelseitig bedruckten Pappbdgen Bauteile wie Ginge, Hallen,
Héhlen, Fallen oder Treppen, um variabel Verliese und andere
Labyrinthe zusammenzustellen. Zusétzlich gibt es dazu online
einen frei verfiigbaren Kartengenerator

DSA-BRETTSPIELE

@ Die Burg des Schreckens, Dorf des Grauens und Tal des Dra-
chen, Abenteuerspiele mit Miniaturen und reichlich Zubehor.
@ Drachenjiger von Xorlosch, Brettspiel von Folker Jung, in
dem sich die Spieler jeweils mit einer Gruppe Zwerge daran wa-
gen, eine Drachenplage in Xorlosch abzuwenden.
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Hoéhlen 19-20
Bilderritsel 83
Binsenlichter 121,122
Bittersalz-Breitling 20, 106
Blaustein 40
Bleizuckermoos 20, 106
Blindfische 103
Bluug 153-154
Bodenlose Grube

von Rulat M176
Bodenschiitze 39-41
Bodenverhiiltnisse

im Kampf 132
Bohrer 122
Bolzenschleuder 69
Bormelkopf 114
Bornlinder Minen 32
Boronsfried 40
Bosparans

Katakomben M166
Brandungshshlen 22
Branwen 164
Brecheisen 122
Broschabrom 113
Brotkrumen 79
Briider von Monad ~ M175
Bruidnich Quent 164
Buddler 114
C
Calvino Mercatores 162
Carlog-Essenz 124
Charrizul iban

Khordawan 153

Cherek ibn Cherek 164
Chrysallia Stoerrebrandt
160-161, M165
Corapiagrotten 136
Corumbra M170-173
Custodosigil-Bombe 74

D

Dimonische Kammern 45
Darstellung von

Dunkelheit und Enge 49
Deeskalation 9
Depositum der

gottlichen Gnade 95
Der Weg des Schwertes 84

Dergolasch 106, 109
Dergolasch-Pulver 109
Diamanten 40
Dietrich 122
Dimmerflechte 105
Djamila Azila

saba Delhena 164
Dobran

Ummingshausen 123
Drabador 154
Drachen 102
Drachenhals 106
Drachenhort 94
Drachenodem 72
Drachensteine 40
Draht 125
Drublavir 137
Drusen 40
Druups 154
Duftende Antimonia 20, 106
Dungeon 5,14-15
Dungeonelemente  48-96
Dungeonerstellung 180-181
Dunglopir M177-178
Dunkelangst 49
Dunkelheit 48-51
Dunkelheit im Kampf 131
Dunkelsicht 98

E

Echsische Pyramidel56—158

Edelsteine 40
Edo Tulop 161-162
Efeuer 105
Efferdsmoos 105
Egelschreckpaste 124
Einfahrtstollen 31
Eingang 13, 15-16
Eingeschlossen 88
Einmal-Fallen 75
Einschleichen 27-28
Einschliefende Fallen 52
Einsturz 71, 86
Eis 91-92
Eishohlen 21-22
Elementargeister

im Bergbau 37
Elementarzauberei

im Bergbau 38

Elemente von

Dungeons 48-96

190

Elemente, aktive 7
Elemente, reaktive 7
Elementheiligtum

des Wassers M167
Elidan Brunnenmann

163, M165

Empathie 98
Endurium 39
Engstellen 49-51
Entfesselte Horde 66
Entschirfen

von Fallen 62-65
Erben der Griber 164
Erdbeben 87
Erkennen von Fallen 60-62
Ermitteln 26-27
Ersticken 88
Erzwingen 27
Erzwungene Dunkelheit 48
Eskalation 9
Eslamsbad 40
Eternenmarmor 40
Eternium 39
F
Fackel des Adepten 48
Fackeln 122
Fallbeile 70
Fallen 51-76
Fallenbauer, beriihmte 53
Fallenersatz 85-86
Fallenwalze 124
Fallgrube 66
Fanal der Herrschaft 73
Farkwyr 153
Farne 105
Fasars Unterwelt M169-170
Fauna 100-109
Feenbau 137
Feengarten von

Ilgenquell M176-177
Feenwerk 45
Fehlfunktionen

bei Fallen 61
Feilscher 113
Feindliche

Begegnungen  118-119
Feldapotheke 123
Felsenmilch 106, 108
Felsfresser M176
Felswanderer 162
Felswandler 113
Felswiiter Sturbirne 114
Ferrit-Flechte 20, 106
Fesselseil 122
Feuer 88
Feuerholz 125
Feuermoos 105
Feueropale 40
Feuerrote Ferritflechte 106
Feuersetzen 35
Feuerstein und Stahl 122
Feuerwiihler 103,107
Finagebast 123,124
Finsternis 48
Firuns Atem 40

Fische 103
Fischerspinnen 20, 104
Fjarninger

Begribnishohle 137
Flair 12
Flammenwolken 72
Flaschenzug 122
Fledermiuse 20, 101
Fleischwolf 67
Fluch der

Schwarzpelze M174
Flucht in die Tiefe 115-116
Folianten 94-95
Fran-Horas 38
Fran-Horas'

Skelette M166-167
Fremdheit 8
Funkeldrache 102
G
Gandrabosch M178
Gareths

Untergrund  M164-165
Gargyle 101
Garnelen 103
Gedanken 45-46
Gefahr 9

Gefahren, in
natiirlichen Hohlen 20
Gefahren, natiirliche 85-89

Geheimginge 92
Geheimnis 8
Gehor 98
Geister 119
Geister der Toten M174
Gelbpelz 101
Genrewechsel/

Genremix 10, 11
Gero von Hartheide 143
Geruch 98
Geschmack 98
Gewisser 103
Gh’Orrgelmur 113
Ghule 102
Gifte 88
Giftfallen 57
Giftnadel 67
Giftspritzen 72
Gille Aulinger 164
Glasspinne 98, 104, 115
Glimrang M174-175
Glockchen 125
Glutling 103
Glyphe der Nacht 48
Glyphe des

verfluchten Goldes 73
Gnelis 40
Goblins 99, 110

Goldene Stadt

der GRolmur M170-173
Goldgliick 139
Golems im Bergbau 38
Gondrik 142, 144
Gorien 38
Gétterwirken im

Bergbau 36-37



Géotterwirken

unter der Erde 38
Géttliche Strafe 76
Grabmiiler 42
Grabriuber-Paket 126
Granit 40
Graustein 164
Grifffallen 68
Grolme 113-114, M170-171
Gron’gu‘mur M177
GroBer Schréter 20,103
Grottenolm 103
Grube von Rulat M176
Grubengas 86-87
Gruftassel 103
Grundstimmungen 8

Griiner Pilzschleim 108
Griiner Schleimpilz106, 108
Griinschleimtropfen 109
Gwen-Petryl-Steine 122

H

Haken 122
Hammer 122
Hamster 101
Hand Borons 164
Handbeile 122

Hindler unter Tage 117
Handlungsméglichkeiten 7

Handschuhe 123,124
Handspiegel 124
Hanfseil 122,123
Hasrabal 38
Haumesser 122,123
Hauswiichter 73-74
Helden unter Tage 120-136
Helfer 116-117
Heller Wandpilz 105
Helme Haffax 39
Himrog Sohn

des Hogrosch 152
Hindernisse

iberwinden 122-123
Hinein 13
Hirnschnecken 103,107
Hohle von

Gron’gu‘mur M177

Hoéhlen,
natiirliche 17,19-22

Héhlen, unbewohnte 19

Hoéhlenbir 98, 102
Hoéhlendrache 98, 102
Hohlenechse 98
Hoéhlenfische 103
Hohlenforscher-Paket
126,127
Hoéhlenkunde 21
Hohlenlabyrinth 77
Hohlenliufer 101
Hohlenoger 110
Hohlenpanther 20, 98, 102
Hohlenperlen 22
Hohlenspinnen 20, 98, 104
Hoéhlenwels 103
Horaquilian 39
Horasische Minen 32
Hort des
Dunglopir M177-178
Hundertwirr 137
Hunte 31

Hypogium der Raia  M167

I

Ilgenquell M176-177
Infrastruktur in
‘Wohnhohlen 23-24
Insckten 103
Irgasch 53
Irrgarten 43, 76-80
Isnatosch M176
K
Kaiserdrache 102
Kalifatsminen 32
Kalkstein 40
Kimpfe 130-132
Kampfgestaltung 10
Kaputte Fallen 60
Kara ben Yngeryumm 161
Karmale Artefakte 129
Karmale Fallen 54, 75-77

Karneole 40
Kartographiewerkzeug 121

Katzenaugensalbe 124
Kiuze 101
Kavernen von Notmark M178
Kechans von

Rashdul 154-156, 164
Kellerassel 103
Kerker 43
Kerzen 122
Kerzenlaterne 122
Khoramswiihler 20, 101
Kienspine 121,122
Kiepen 124
Klammermoloch 20, 101
Klappengruben 66
Klaustrophobie 48-51
Kleidung 121
Kleine Hohlenkunde 21
Kletterhaken 122
Klettern 92
Kneifzangen 123,124
Koboldhshlen 45
Kohlestifte 124,125
Komplettpakete ~ 125-126
Konkurrenten

unter der Erde 118
Korgor 162
Korgraxon 151-153
Korogai 32
Koschbasalt 39, 88
Kossike 40
Krihenfiife 125
Krankheiten 88
Kratschmak M171,173
Krebse 103
Kreide 121
Kreissigen 70
Kristalloide 111-112
Kugelroller 85
Kultanlagen 43
Kultisches Labyrinth 77
Kulturschaffende  109-116
Kiinstliche Anlagen  41-44
Kutaki 40
Kutilakitaka 115
L
Laathula 145, 146
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Labyrinthe 43, 76-80
Lage 15-16
Lagerplitze  125,129-130
Lampenol 122
Lanore von Rabenmund 144
Lata 164
Laternen 122
Laternenpilze 105
Lavahshlen 22
Lavahéhlen,

Bodenschitze 39-40
Lazlo Fitz Stratzburg M170
Leben in Minen 33-34
Lebensraum 17,23-28
Lederseil 122
Legendire Schitze 95
Lehrmeister 117
Leisetreter-Paket  125-126
Lenkende Fallen 52
Leonardo der

Mechanicus 53
Leuchtendes,

klebendes Seil 129
Lichtlaurer 102, 106
Lichtmangel 122
Lichtnebler 106, 107-108
Lichtnebler-Stinkbeutel 108
Lichtquellen 48, 121-122
Liturgien unter

der Erde 38, 135-136
Locher im Boden M176
Logikritsel 83
Loren 31
Ludalf von Wertlingen 143
Luftversorgung 24-25
Lungai keeva

Laach 149, 150
Lurche 103

Lutisana von Perricum 144

M

Magie beim
Fallenentschiirfen 64
Magie im Bergbau ~ 36-37

Magie unter der Erde 38
Magiergrab von Borbra 163
Magiermogulgrab 139-142
Magische Anlagen 19, 4448
Magische Artefakte 128
Magische

Bedrohungen 88-89
Magische Fallen 54,55
Magische Geschépfe

im Bergbau 37
Magische Metalle

38-39, M176
Magisches Licht 48
Malatosch 147-149
Malmann Ruchdai 110
Mandeln 40

Mangelnde Helligkeit 122
Manuskripte von

Tquelin-Ra‘id 115
Maraskanische Minen 32
Marboblei 38

Marizia Delaplana 162
Markierung des Todes 73

Marmor 40
Maske 163, M165
Maulwiirfe 101

Mechanische Fallen 53
Mechanische Ritsel 83

Mehlstaubschuhe 123, 124
MeiBel 122
Mentoren 117
Merkwiirdige

Formationen 91
Metalle, magische ~ 38-39
Minderglobulen 45-46
Mindorit 39
Mindorium 39
Minen 18,3041
Minen, Beispiele 139
Minenschwamm 106
Mittelreichische Minen 32
Mondsilber 36
Mongrabrosch 36
Monsterrelikte 92
Moose 105
Morfus 103
Moschuslurch 103,107
Murinen 103
Murgusch 163, M165
Musik als

Stimmungstriger 10

Mutter aller Locher  M176
Myrtale von Teremon 161

Mysterises 92-93
Mystische Anlagen 19
N

Nachtalbenminen 32
Nagelbretter 68
Nahrungsversorgung 25-26
Naima Amarizio 129
Naira Muuruk 149

Narai keeva Laach 149-151
Natiirliche Gefahren 85-89
Natiirliche Hohlen
17,19-22
Natiirliche Hohlen,
Beispiele 137-139
Neutrale Begegnungen 118
Niam von Bosparan 163
Nickeling 20, 106
Notmirker Kavernen M178
Nrurzk der Wiihler 162-163
Numbatopapanuma
138-139
Nuuruupekkarin M178

O

Objektzauberei im

Bergbau 38
Odenius der Tiiftler 53
Oger 110
Ollampe 122
Ollaterne 122
Onyx 40
Opale 40
Opfer 117
Opfer fiir die Finsteren 116
Orazal-Kleber 125
Ordhan Faic 164
Orelio Santuez 160
Orientierungsfalle 77
Orientierungshilfen 121
Orkische Minen 32
Orkland-Bovist 106



Ornald Binsenbeck 164

Orok Ruuga 149
P
Palakar M177
Papier 96, 124, 125
Pardona 32
Passanten

unter der Erde 118
Pechfackeln 122
Pendel 70-71
Pendelketten 70
Pergamente 94-95, 96
Peridot 40
Periskop 124
Perlglanzgrab 138
Permanente Fallen 75
Personlichkeiten  160-164
Pflanzen 104-105
Phosphorpilze 105
Pilze 105-106
Platin 36
Platzierung

von Fallen 54-56
Platzmangel

beim Zaubern 134
Platzmangel im Kampf 131
Plotelemente 10-11
Plotfallen 59
Presse 71
Primitive Fallen 52-53
Proviant 125
Priifungen 44
Priifungsfallen 52
Priifungsirrgarten 77
Pseudofallen 52
Pseudoritsel 82
Pyrop 40
Quecksilberkruste 20, 106

R

Radrik Bugenhog 163, M165

Rahjaglanz 40
Raschtulsluchs 20
Rashduler

Kechans 154156, 164
Ritsel 80-85
Ritselfragen 82-83
Ritselhafte

Ornamente 84-85
Ratten 20, 101
Raubtiere 101-102
Raumangst 49
Reaktive Elemente 7
Rechte-Hand-an-

rechter-Wand 80

Regeln zu Dunkelheit 49
Regeln zu mangelnder

Helligkeit 122
Rein-Raus-Szenarien 11
Reiseabschnitt 11-12
Reiseproviant 125
Religiose Anlagen 43
Reliquien 95
Riesenamébe 101
Riesenfledermiuse 20, 101

Riesenlindwurm 102
Riesenlurch 103
Riesenschirmling 106
Rolltreppen 67
Rondrarot 40
Rondriane Kevendoch 164
Rote Sichel 40
Rubine 40
Rucksack 124
Rundlauf 18
S

Sackgassen 92
Salamander 103
Salhadim ay Khunchom 53
Sandstein 40
Sansaropaste 124
Santobal 139
Saphire 40
Sédurebider 66
Siurenebler 72
Schachthéhle 21

Schaden durch Triimmer 86
Schasss’kuall’dssa  156-158

Schatten 48-49
Schattenkreide 121
Schiitze 93-96
Schatzkammern 42-43
Schere 123,124
Schlangenaugen 40
Schlangengruben 66
Schleichhilfen 124
Schnecken 103
Schépferschacht

von Isnatosch M176
Schreibmaterial 124,125

Schummriger Wandpilz 105
Schutzhandschuhe 123, 124

Schwirmer 69
Schwarze-Lande-Minen 32
Schwarzes Loch 78
Schwarzstahl 39
Schwefelschwamm 20, 106
Schweinezihne 22

Schwert und Panzer 123
Schwingende Siulen 70

Seidenseil 122,123
Seil 122,123
Seil, leuchtendes

und klebendes 129
Seitenschwinger 70
Semipermanente Fallen 75
Shamahampion 106
Shinxir-Tempel M167
Showdown 90

Sicherheit in bewohnten
Hohlen 23-24

Siegel der Seelenruhe 73

Silberberg-Labyrinth M168

Silberdistel 105
Silberwurz 105
Singende Zeichen 73
Sintervorhang 22
Sirinda Eulensang ~ M168
Sirinda-Faden M168
Skelette des

Fran-Horas  M166-167
Smaragde 40
Smaragdspinne 98, 104, 115
Séhne Aboralms 109

Sotterranea M166-168
Spalten 35
Speergruben 66
Speerschleudern 69
Spiegel 124
Spiegelkabinett 77
SpieBziune 68
Spinnen 104
Spinnenartige 114-115
Spinnenfinger 128-129
Spinnengrotten von
Nuuruupekkarin = M178
Sporenkrieger 112
Sprache 9-10
Spriihfalle 72
Spukhiuser 45
Stabilitit 15
Stalagmit 22
Stalaktit 22
Stange 123,124
Stein von oben 68-69
Steinbrech 105
Steinerne Siulen 70
Steinerne Schwingen 70
Steinrinde 105, 107
Steinschlag 86
Steinspinnen 104, 107
Stellarien M167
Stimmungen 8
Stimmungswechsel 9
Stinkmirbel 124
Stollen 18
Stollenkiifer 103
Stolperdraht 125
Strickleiter 122,123
Stundenglas 121
Stundenkerzen 121
Sturbirne 114
Sturmlaterne 122
Stidweiser 121
Svellttaler Minen 32
T
Tacht’al'Tacht M169
Tagebau 35
Takehe 115
Takehumba 115
Talaschinsalbe 124
Tarnung von Fallen 56
Taschen 124
Tastsinn 98
Tatzelwurm 102
Taubes Gestein 35
Teeren und Federn 68
Ter-RijBen-Passage  M177
Tharun M174-175
Thorwalsche Minen 32
Tiefbau 35
Tiefen von Gruldur M171
Tiefengoblins 110
Tiefenscherer 102, 106
Tiefzwerge 109

Tiefzwergenhshle  153-154
Tiere unter der Erde
97-99, 100-105

Titanium 36, 39
Todesrutsche 67
Todgeweihte 117
Téodliche Fallen 58
Tolpatatsch 114
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Toschkril 36
Totengriber 103
Transporthilfen 124
Triume 45-46
Trittfallen 68
Trolle 114
Tropfsteinh6hlen 22
Triimmerschaden 86
Tulamidische Minen 32
Tulescha Tochter

der Turura 152
Tunnel 18
Tiirkeil 125
Tiirkise 39-40
Turmalin 40
U
Uberlebenshilfen  123-124
Ubernatiirliche

Finsternis 48
chrraschungscffcktc 92
Udalbert von

Wertlingen 143
Umbracor M172-173
Umrazim 109, M172
Unbemerkt bleiben 124
Unbewohnte Héhlen 19
Ungeschene Zeichen 73
Unterbrechung 12
Untergrund im Kampf 132
Unterirdische

Wasserldufe 21
Untote 119
\Y%
Valnar Yitskok 163, M165
Vampirfledermiuse 20
Verfluchte Fallen 75
Verfluchte Schiitze 95
Verirren 79-80
Verlassene Anlagen

17-18, 28-30
Verliese 42
Verlorene von

Yar’'Dasham M176
Vermeintliche Schiitze 95
Vernichtende Fallen 52
Verschieberiitsel 83
Verschlossene Passagen 92
Verstecken 97
Verzauberte Bauwerke 45
Verzauberte Schiitze 95
Vier magische Ttiiren 84
Vilai ni Vecushmar 164
Vinsalter Ei 121

Vinsalts

Untergrund  M166-168
Vogel 101
Vorschlaghammer 122
Vulkane 87
\%WY%
Wahrnehmung

unter Tage 97-100
Waldeshéh 158-160
Waldmenschen-Minen 32
Walzen 71-72
Wandelnder Schleim 101

‘Wandermoos 105, 107
Wandermoos-Essenz 107
Wandpilze 105
Wirmegespiir 98
Wasser 91
Wassereinbruch 87-88
Wasserhohlen 22
Wasserkunst 33
Wasserliufe,

unterirdische 21
Wasserversorgung 25
Weg des Schwertes 84
WeiBer Wurm 37
Weifes Loch 78
Wiederaufladbare Fallen 75
Wolfsratte 101
Wortritsel 82-83
Wiihlschrate 20, 110111
Wundnihzeug 124
Wundverbinde 123,124
Wurfhaken 122

X

Xenos* Giirtel der Tiefe 128

Xolgorax MI171
Y

Yanis di Rastino 163
Yaquiria ter RijBen ~ M177
Yar‘Dasham M176
Yo'Nahoh 164
y4

Zahlenritsel 83
Zauber unter

der Erde 38, 132-134
Zauberzeichen 72-73
Zehn-Minuten-

Dungeon 181-186
Zeit 89-91
Zeitmessung 121
Zermalmer 71-72
Zugschlitten 124
Zunder 122
Zwanfirszahn 40
Zweck einer Falle 51-52
Zwerge 99-100
Zwergengold 36
Zwergenkohle 36
Zwergenlogik 85
Zwergenminen 32
Zwergensilber 36
Zwergische

Bergbaukunst 36
Zwielicht 48-49
Zwielichtige

Begegnungen  117-118
Zyklopeninseln 43
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