Alte Schrecken

Ein Abenteuer fir 4 Charaktere der 9.Stufe

Hintergrundgeschichte fur das Abenteuer:

Die Zwerge vom Clan Argil-Dilum wurden vor etwa 200 Jahren von einer groRen Plage
heimgesucht: Den Steintrollen. Diese grofRen und besonders starken Trolle kamen ohne Vor-
warnung aus dem Osten und belagerten die grolle Feste der Zwerge des Clans Argil-Dilum
am Berg Huarranath. Diese hatten keine Chance im Kampf Mann gegen Mann, weshalb die
grolten Runenmagier des Clans die Trolle in eine Falle lockten und mithilfe groRer Runen-
steine in einer unterirdischen Hohle einsperrten. Die 4 Trollanfihrer mussten sie sogar ,,ge-
sondert” unterbringen. AuBerdem wurde ein Zwergentrupp (die ,,Uelltar*) beauftragt, die spa-
teren Bewohner des Berges vor den Trollen zu schiitzen und notfalls ihr Leben dafur zu ge-
ben.

Die Trolle waren urspriinglich die Schopfung eines groRen Zwergenklerikers, der sich loyale
Diener schaffen wollte. Dabei kamen menschendhnliche Wesen heraus, die dem Kleriker auf-
grund ihrer ,,mangelnden Macht“ nicht gefielen. Er verstiel3 sie und startete einen neuen Ver-
such. Da ein Krieg im Anzug war, wurde er angewiesen, Wesen zu schaffen, denen die Feinde
nichts entgegenzusetzen hatten. Aus Erdelementaren, Trollen und anderen Wesen entstanden
so die Steintrolle, die allerdings so méachtig waren, dass der Zwerg sie nicht mehr kontrollie-
ren konnte. Sie Uberrannten die Stadt und auch das nahe Heer und zogen nach Westen (in
Richtung Berg Huarranath).

Die urspriinglichen Schopfungen der Zwerge wurden dabei fast alle vernichtet, nur einige
wenige entkamen und suchten sich ihren Platz in der Welt. Der Einsiedler ist einer davon. Er
sieht das Desaster von Argil-Dilum als seine Schuld an, denn er wusste, mit welchen Méchten
sein Erschaffer spielte und eigentlich auch, dass er diese Méachte nicht zu kontrollieren ver-
mochte. Andererseits brannte in ithm auch das Feuer der Loyalitdt zu seinem Schopfer, das
dieser ihm und seinen — inzwischen alle verstorbenen — Artgenossen mitgegeben hat.

Dieser Gewissenskonflikt 1&sst ihn wahrend des Abenteuers auch so lange zdgern, den SC von
seinem Schicksal zu erzahlen.

Der einzige Sohn des alten Mannes Arundin brach vor 13 Jahren mit einem Freund aus dem
Tal ins Gebirge auf, um den Huarranath und die umliegenden Berge zu erforschen. Der
Freund, Neallik, ein Magier, hatte einige Zeit vorher etwas iber Gebirgsgeister in den Bergen
erfahren und wollte deshalb dorthin. Die Freude, mit Arundins Sohn mitzugehen und die
vermeintliche Freundschaft war deshalb jedoch nur eine Farce. Neallik fand auf Nahrungssu-
che eine der Hohlen, unter denen die Trollanfuhrer gefangen waren. Thm gelang es, die Runen
und ihren Zweck zu entschliisseln, und entledigte sich seines Gefahrten in der Nacht darauf.
Danach fand er den Eingang zum alten Reich des Zwergenclans und stieg hinab zu den Troll-
hohlen. Seitdem arbeitet er, auch mithilfe der Bibliothek von Argil — Dilum, an einem Zauber,
um die Runen zu brechen und die Trolle aus ihrem Geféngnis zu befreien und zu kontrollie-
ren. Seine Anstrengungen befinden sich bereits in einem weit fortgeschrittenen Stadium.

Hier kommt das Dorf Ralindell hinzu. Diese kleine Ansiedlung, in der zwischen 100 und 200
Menschen leben, ist der Ort, der von den bald geschehenden Ereignissen betroffen sein
wird....



Das Dorf Ralindell

Das Dorfchen Ralindell liegt am Ende einer kleinen Schlucht zu FiRen des Gebirges. Noérd-
lich des Dorfes ragt der Berg Huarranath mit seinen steilen kahlen Wanden auf, nach Siden
hin erstreckt sich im Terrain leicht abfallend die Schlucht. Diese ist am Boden im Sommer
mit trockenen Wiesen bedeckt, auf denen sich einige Bergbauern niedergelassen haben, die
dem Dorf Nahrung liefern. Die Schlucht ist von der Strale, die Richtung Stiden zur nachsten
groRen Stadt fuhrt, durchzogen, sowie von dem kleinen Bach Huar. Die Schlucht ist an der
breitesten Stelle ungefahr 700m breit und rechts und links von steilen, unpassierbaren Klippen
gesdaumt. Nach wenigen Kilometern werden diese jedoch kleiner und enden schliel3lich ganz
mit dem Enden des Gebirges. Nach Norden, die unbewachsenen Steilwénde des Huarranath
hinauf, schldngelt sich in Serpentinen der kleine Pfad vom Dorf aus durchs Gebirge.

In Ralindell leben die wenigen Bewohner ein abgeschiedenes Leben, weit entfernt von dem
geschéftigen Treiben der grofRen Stédte. Nur sehr selten kommen Abenteurer durch das Dorf,
auf dem Weg in das Gebirge. Ansonsten kommen keine Reisenden nach Ralindell. Und auch
die meisten der Bewohner, auller einer Hand voll Handlern, verlassen ihr Dorf fast nie. So
kommt es, dass das Dorf von groRen Ereignissen im Land nichts mitbekommt und meistens
auch nicht davon betroffen wird.

Das Dorf besteht aus ungeféhr vierzig oder flinfzig kleinen Hdtten. Es ist grob in zwei Teile
eingeteilt, auch wenn eine klare Trennlinie nicht zu erkennen ist. Zum Berg hin liegt das
Nordviertel, von den Bewohnern oft auch Huar genannt, weil das kleine Bachlein Huar, in
welchem in den warmen Monaten das Wasser der schmelzenden Gletscher zum Tal flief3t,
hier aus einer Hohle im Berg kommt und kurz durchs Dorf fliet. Im Siiden liegt das soge-
nannte Viertel Stidweg. Durch ihn fihrt die einzige mit Wagen befahrbare Strae im Dorf
Richtung Marktplatz, der zentral in der Mitte des Dorfes zwischen den beiden Vierteln liegt.
Hier findet sich das hauptséchliche Geschehen im Dorfe ab. Neben dem kleinen Gasthaus, in
dem viele der Dorfbewohner nach de Feldarbeit einkehren, gibt es hier noch das Rathhaus und
den Milizturm. Letzteres fallt einem sofort auf, wenn man sich der Stadt néhert. Der 4-
stockige Glockenturm Uberragt die brigen Bauwerke und warnt die Bewohner in Notféllen
wie Feuer. Die Stadt besitzt keinerlei Verteidigungsanlagen wie Mauern oder eine Armee.
Allein die etwa flinfzehn Mann starke Miliz die im Turm ihr Hauptquartier hat, sorgt im Dorf
fiir Ordnung.

Das letzte wichtige Gebdude im Dorf ist der kleine Tempel der Gerechtigkeit am Stidweg, der
fiir die Dorfbewohner die einzige religidse Einrichtung darstellt.

<# Ralindell (Dorf): konventionell; GES: RG und NG; GM-Limit: 100 Maximum; 715 GM
Vermogen; Bevolkerung 143; Isoliert (96% Menschen, 2% Halblinge, 1% Elfen, 1% andere
Volker).

Autoritatspersonen: Burgermeister Nathanael Nofuch, ménnlicher Mensch, RG, ADL 2; Wirt
Hannes Dankwart, méannlicher Mensch, NG; Bros Knott, ménnlicher Mensch, RG, KRI 3,
Anflhrer der Miliz; Rinas, mannlicher Mensch, RG, KLE 3 des Gottes der Gerechtigkeit.

Im Dorf kann man kaum besondere Gegenstédnde einkaufen. Sowohl die H&ndler auf dem
Marktplatz wie auch die in den Geschaften bieten lediglich Nahrungsmittel und Gebrauchsge-
genstande. Waffen und Rustungen werden nur fiir die Miliz hergestellt und auch nur, wenn sie
benotigt werden. In den Wintermonaten erhéhen sich die Preise drastisch, da es fur die Liefe-
ranten schwieriger wird, durch die zugeschneite Schlucht das Dorf zu erreichen.



Die Stadtteile:

Sudweg: Durch den Stadtteil Stidweg flhrt die gleichnamige Strale, die als einzige von gro-
Reren Wagen befahrbare Stral3e direkt zum zentralen Marktplatz fihrt und von Suden aus der
Schlucht kommt. Das Stdwegviertel ist kleiner als Huar, es ist jedoch das etwas wohlhaben-
dere von beiden. Die H&user sind grof3er und hier finden sich auch die wenigen Geschéfte der
Stadt.

Typische Geschéfte: Nahrung, Lebensmittel, Gebrauchsgegenstédnde

Art der Gebaude: einfache Einfamilienh&user, ein- bis zweistdckig

Stadtwache: Zur vollen Stunde eine zwei Mann Patrouille tagsuber, Nachts alle zwei Stunden
Rundgang des Nachtwéchters.

Nordviertel (Huar): Der von den Bewohnern Nordviertel oder Huar Teil der Stadt ist haupt-
sachlich ,,Wohngebiet” . Kleine, dicht gedrangte Hutten, die scheinbar willkirlich nebenein-
ander gestellt worden sind, beherrschen das Bild des Viertels. Hier gibt es keinerlei Geschéf-
te, nur eine alte, verfallene Wassermuihle am Huar hebt sich von den anderen Geb&uden ab.

Im Norden, an der Stelle wo der Bergpfad die Stadt verlasst, tritt der Huar aus einer kleinen
Hohle aus dem Berg und bildet einen kleinen See, bevor er das Dorf nach kurzer Zeit Rich-
tung Westen wieder verlasst.

Art der Geb&ude: Kleine, einstdckige Holzhitten, vereinzelt groRere Bauten.

Stadtwache: Zur vollen Stunde eine drei Mann Patrouille tagsiiber, Nachts alle zwei Stunden
Rundgang des Nachtwéchters.

Einstiegsmaoglichkeiten fur die Spielercharaktere

Nachfolgend einige Vorschldge als Einstiegsmoglichkeiten fir die Spielercharaktere. Da eher
selten Reisende nach Ralindell kommen, besonders im Winter, der momentant dort herrscht,
brauchen die Charaktere einen bestimmten Grund.

e Die Charaktere konnten jemandem im Dorf kennen, den sie besuchen wollen, einen
Verwandten oder Freund zum Beispiel. Vielleicht hat sich der Lehrmeister einer der
Charaktere im Alter ins Gebirge zurlickgezogen.

e Die Charaktere sollen fiir jemanden eine Pflanze oder Ahnliches im Gebirge suchen,
die nur im Winter dort wachst. Dabei machen sie Zwischenstation im Dorf.

e Sofern die SC einen Wagen haben, kénnen sie damit beauftragt worden sein, eine La-
dung Nahrungsmittel durch die verschneite Schlucht zur Stadt zu bringen.

Beschreibung der Stadtumgebung:

Die Stadt liegt in einer kleinen natlrlichen Ausbuchtung des Berges. Einen Kilometer nord-
oOstlich steht der groRe Berg Huar und wirft seinen Schatten auf die Ansiedlung. Der Berg ist
links und rechts von ebenfalls méchtigen anderen Bergen gesaumt, deren Spitzen vollkommen
zugeschneit sind Bis dahin ist es allerdings eine schwierige Kletterpartie durch steil anstei-
gendes und oft schneebedecktes Gebirge.

Eine kleine Stral3e fuhrt hinab in die n&chstgroliere Stadt, die bereits einige Hohenmeter wei-
ter unten ist. Aus dieser Stadt kommen in regelméiigen Abstdnden die Wagen der fahrenden
Héndler. Diese Transporte sind lebenswichtig fir die Menschen im Vorgebirge, denn sie
selbst haben, besonders im Winter, nur wenige Mdglichkeiten zur Nahrungsbeschaffung.



Das Abenteuer:

1. Ankunft in Ralindell

Je nachdem, was du als Spielleiter als Einstieg fur die Spieler in das Abenteuer vorsiehst,
kdnnen diese sich von Norden, vom Gebirge aus, oder von Suden aus der nachsten groflRen
Stadt durch die Schlucht dem Dorf Ralindell ndhern. Lies ihnen in beiden Féllen den nachfol-
genden Text vor:

Das Dorfchen Ralindell liegt am Ende einer kleinen Schlucht, dort wo die kahle Felswand des
Berges Huarranath den langen Riss im Gebirge wie eine Mauer beendet. Das Dorf ist auf ei-
ner kleinen Anhohe im Geldnde errichtet und obwohl lhr keine Menschenseele sehen kénnt
und ebenso wenig ein Tier auf den kleinen Ackern der Bauernhofe am Stadtrand, strahlt das
Dorf mit seinen rauchenden Schornsteinen und schneebedeckten Déchern doch ein wenig ein
Geflihl von Geborgenheit und Harmonie in Euch aus. Dicht gedrangt stehen die gut funfzig
Hutten, die nur von dem vierstdckigen Glockenturm im Zentrum Ralindells Gberragt werden.
Nach dem langen, einsamen Marsch freut Ihr Euch auf ein warmes Bett im Gasthaus und dar-
auf, bei einem heilBen Tee wieder mit anderen Menschen zu reden und sich Geschichten zu
erzéhlen.

Die Abenteurer haben nun die Mdglichkeit, sich im Dorfe umzusehen. Sie kénnen die weni-
gen Personen, die sie drauBen sehen, nach dem Gasthaus fragen, denn der Tag neigt sich be-
reits dem Ende zu. Sie kdnnen auch noch das Dorf erkunden und finden dabei heraus, dass es
sich grob in zwei Viertel einteilen lasst und wo die wichtigen Platze im Dorf zu finden sind
(Gasthaus, Rathhaus, Milizturm, Marktplatz, Alte Mihle). Friiher oder spéter werden Sie je-
doch das Gasthaus aufsuchen, da es zu dammern beginnt und ihnen ein Reisen bei Nacht
durch die verschneiten Berge dringend abgeraten wird. Zudem setzt ein in diesem Gebiet zu
dieser Jahreszeit nicht seltener Schneesturm ein.

2. Im Gasthaus

In dem kleinen Gasthaus ,,Bauersstiible”, welches direkt am Marktplatz liegt, herrscht noch
reger Betrieb. An den schébigen Tischen sitzen zahlreiche, zumeist ménnliche Dorfbewohner
vor einem grof’en Humpen Bier und spielen Karten oder erzéhlen sich Geschichten. DrauRen
tobt der Sturm immer lauter gegen die klappernden Fensterladen, als Ihr Euch dem Mann hin-
ter der Theke n&hert. Der dicke Wirt trégt eine schmutzige und abgewetzte Schiirze, die wohl
ehemals von weiBer Farbe gewesen sein musste und um das fettige Haar, welches ihm in
Stréahnen ins Gesicht hangt, kreist eine Fliege. Als Ihr ihn nach Zimmern fiir die Nacht bittet,
schaut er Euch nur verwundert an, greift dann stumm in eine Schublade in der Theke vor ihm
und fischt zwei kleine graue Schliissel hervor. Mit rauchiger Stimme erklart er Euch kurz an-
gebunden, dass er lediglich zwei Gastezimmer zu vermieten hat, da hier fast nie Reisende
vorbeikommen und dass die Ubernachtung eine Silbermiinze kostet.

Die Spieler werden sich hochstwahrscheinlich noch zu den anderen Gesellen in der Gaststube
begeben, um etwas zu trinken. Dabei kdnnen sie den Geschichten lauschen, die an den Ti-
schen erzahlt werden (entweder Rollenspiel oder ,,Informationen sammeln*).

SG fur Informationen sammeln:
SG 10: In letzter Zeit gab es im Gebirge mehrere Erdbeben. Die Bewohner sind besorgt, dass
sich diese auch auf das Dorf ausweiten konnten.



Der Fluss Huar, der durch die Stadt fuhrt, ist stehen geblieben, sodass das Wasser kurz ge-
frieren konnte. Erst 2 Tage spater floss er wieder normal.

SG 14: Die Bewohner erzéhlen, dass merkwirdige Gebirgsgeister etwas damit zu tun haben
konnten.

SG 17: Ein Bauer erzahlt, dass eines seiner Schafe eines Nachts verschwunden sei. Am
néchsten Tag seien keinerlei Spuren da gewesen.

SG 20: Ein Einsiedler lebt am Berg Huarranath. Dieser weil3 angeblich etwas mehr (ber die
Gebirgsgeister. Auch Rinas, der Kleriker des Gottes der Gerechtigkeit weild angeblich noch
etwas. Allerdings werden die SC wegen dem Nachfragen ein wenig schief angeschaut.

SG 25: Ein etwas élterer Bauer namens Arundin bittet die SC zu einem Gesprach in seinem
Haus. Dort erz&hlt er ihnen mit immer mehr tranenerstickter Stimme, dass sein Sohn vor 13
Jahren mit einem Freund ins Gebirge gegangen sei, um die Berge und die angeblich dort le-
benden Gebirgsgeister zu erforschen. Er meint, dass der Sohn nie zuriickgekommen sei. Der
Mann sagt weiter, dass er ewig im Gebirge herumgekraxelt sei, um seinen Sohn zu finden.
Dort habe er jedoch nur eine (iber und tGber mit Runen bedeckte Hohle gefunden, die sehr ver-
steckt lag und in der sehr groRe Steine standen. Er Ubergibt den SC eine Karte dazu und ver-
spricht ihnen ein magisches Amulett (Amulett der natiirlichen Ristung +1), den Talisman
seines Sohnes, sollten sie ihn finden. Den Talisman fand er in einer weiteren Hohle, die kurz
davor noch von 6 oder 7 Personen benutzt gewesen sein muss.

3. Am nédchsten Tag
In der Nacht werden die Charaktere um 5 Uhr in der Friih durch laute Stimmen vor dem Gast-
haus und dem Gel&ut der Dorfglocken geweckt.

Mehrere Zentimeter Neuschnee bedecken nun den Boden und die Dacher der Hauser. Doch
mit der Ruhe und Idylle des Vortages ist es nun vorbei. Uberall laufen schreiende Menschen
herum, die Glocken des Turms lauten laut und am anderen Dorfende steigt dunkler Rauch auf.
Gerade als Ihr nach dem Grund des Durcheinanders fragen wollt, beginnt der Boden zu be-
ben. Uberall um Euch fliehen die Dorfbewohner in ihre Hauser oder aus diesen hinaus. Es
dauert nur gut eine halbe Minute, doch das Chaos ist perfekt. Die zwei kurzen Beben haben
eine der Hutten in Flammen gesetzt und viele Dé&cher waren bereits nach dem ersten Beben
unter der schweren Schneelast zusammengebrochen. Scheinbar die ganze Stadt scheint zu
dieser friihen Stunde schon auf der Stral3e zu sein. Die einen léschen den Brand oder versu-
chen sonstwie zu helfen, die anderen laufen nur panisch durcheinander. Inmitten des Trubels
steht der Kleriker des Gottes der Gerechtigkeit und ruft mit lauter Stimme Uber das Chaos
hinweg: ,,Die Berggeister! Das waren die Berggeister. Oh ihr frevelhaften Dorfbewohner! Das
habt ihr nun davon! Der Zorn der Geister des Huarranath hat euch getroffen!*

Die SC kénnen nun die Menschen auf den Stral3en fragen was passiert ist, werden dabei aber
nichts Neues erfahren. Die Passanten reagieren durchweg abweisend wenn man sie auf die
Gebirgsgeister anspricht. Die Charaktere konnen nun zum Kleriker gehen (weiter bei 4) oder
gleich ins Gebirge aufbrechen (weiter bei 5).

WICHTIG:

Noch bevor die SC ins Gebirge aufbrechen, kommt ein Mann angerannt, der erzéhlt, dass eine
Lawine offenbar den Weg durch die Schlucht versperrt hat. Die Stadt sei vollkommen von der
Versorgung abgeschnitten.

Wollen die Spieler dieser Neuigkeit selber nachgehen, werden sie ebenfalls herausfinden, dass
die Lawine keine Durchgangsmoglichkeit mehr gelassen hat. Selbst ganz nahe am Dorf reicht
der Schnee noch bis zum Knie.

4. Tempel der Gerechtigkeit




Wenn die SC den Kleriker ansprechen, bittet er diese, mit ihm mitzukommen. Die Charaktere
kdnnen bemerken, dass er scheinbar mit Freude seine Geschichte Uber die Gebirgsgeister er-
zahlen will. Sein Name ist Rinas und er trégt zahlreiche Symbole seines Glaubens am Korper.
Vor bzw. dann im Tempel lies den Spielern folgendes vor:

Der kleine Tempel hat eine achteckige Form und eine kleine Kuppel als Dach. Die Aulien-
wande sind mit Symbolen verziert und eine kleine rechteckige Tir fihrt ins Innere. Der In-
nenraum ist durch eine Wand am gegenuberliegenden Ende in zwei Zimmer unterteilt. In der
Mitte des ersten, grofleren Raumes steht ein plumper Holzaltar, auf dem penibel angeordnet
eine Waage sowie zwei Kerzen stehen. Dunst von mehreren Duftkerzen an den Wénden er-
fullt den dusteren Raum, der nur von sanften Strahlen des Sonnenlichts aus den Kuppelfens-
tern erhellt wird. Der Kleriker fuhrt Euch in den hinteren Raum, der im Gegensatz zum ersten
mit Bicherregalen und Schrénken vollgestopft ist. Inmitten des Zimmers steht ein abgewetz-
ter Sekretér, an dem sich der Kleriker niederlasst.

Die Charaktere erfahren nun von ihm, dass er von seinem Vater, dem vorherigen Kleriker hier
im Dorf, eine Schriftrolle erhalten hatte, die offenbar aus der alten Zeit stammt, als der Zwer-
genclan von Argil-Dilum hier herrschte. Er sagt, dass er dies den SC eigentlich nicht hatte
erzéhlen wollen, doch das heutige Ereignis habe ihn umgestimmt.

Gelingt den SC ein Fertigkeitswurf auf Diplomatie (SG 15), erhalten sie von ihm eine Schrift-
rolle, die er einst von seinem Vater bekam.

Er zeigt den SC die Schriftrolle und erklart ihnen, dass schon zu Zeiten seines Vaters schon
sehr viel nicht mehr lesbar war (siehe die Schriftrolle im Anhang).

Um aus ihm herauszuquetschen, dass es im Dorf einen Mann namens Arundin gibt, der vor 13
Jahren einen Sohn im Gebirge verloren hat, verlangt dann schon einen Diplomatiewurf mit
SG 25, denn eigentlich hatte er diesem versprochen, es niemandem zu erzéhlen.

Versucht einer der Charaktere sich an Ereignisse aus der Gegend bezlglich des Abenteuerhin-
tergrundes zu erinnern, muss er einen Wissen (Lokales) SG 25- Wurf schaffen, um sich zu
erinnern, dass hier einst der Zwergenclan Argil-Dilum lebte.

5. Auf ins Gebirge

Bevor sich die Charakter auf den Weg ins Gebirge machen, sollten sie sich bei den Dorfbe-
wohnern informieren. Diese helfen den Spielern nun auch bereitwillig, da sie in den Helden
die einzige Hoffnung zur Aufklarung der Geschehnisse sehen. Die Helden benétigen Verpfle-
gung und warme, fur lange Mérsche im Kalten geeignete Kleidung.

Beachte auch die Karte des Gebirges. Mit ein wenig rollenspielerischem Geschick kdnnen die
SC diese Karte schon im Dorf erhalten und betrachten, bevor sie in die Berge aufbrechen.

Das Wetter: Wahrend dem Aufenthalt der SC im Dorf und dem Gebirge ist es durchlaufend
bitterkalt und stirmisch. Dicke Schneeflocken kommen fast den ganzen Tag vom Himmel
gefallen. Deshalb l&sst sich eventuell auch ein Schneesturm einbauen, wenn es den Spielern
gefallt, so etwas ,,auszuspielen®.

Zufallsbegegnungen im Gebirge:

Pro 3 Stunden, die die SC durch das Gebirge wandern, solltest du einmal auf dieser Tabelle
fir Zufallsbegegnungen wirfeln.

01-80: Keine Begegnung

81-85: 1 Yrthak (BS 9)

86-90: 3 aufgestiegene Gargoyles (BS 9)

91-94: Grottenschrat — Plundertrupp (BS 9)

95-100: Frostriese (BS 10)

Grottenschrat-Plundertrupp:



Der Grottenschratplindertrupp besteht aus einem Kleriker der 5.Stufe, einem Barbaren der 5.
Stufe und 2 Schurken der 3.Stufe. Die Grottenschrate bewegen sich recht vorsichtig durch das
Gelénde und Rellokk, ihr Anflihrer, hat bereits erkannt, dass die momentane Situation be-
stimmt Abenteurer oder unvorsichtige Reisende anlockt.

Es besteht eine 50%ige Chance, dass sich der Plindertrupp auf Streifzug durch das Gebirge
befindet. Dabei nehmen alle 4 Grottenschrate so oft wie mdglich 10 auf Lauschen (mit Ergeb-
nissen von 18, 17 und 15).

Taktik: Sind die SC im Anmarsch, versuchen sich der Barbar und der Kleriker frontal zu
ihnen zu verstecken, wahrend die Schurken links und rechts von ihnen Stellung zu beziehen.
Der Kleriker gibt dem Barbaren seinen Trank: Bérenstarke und nimmt, wenn es soweit ist,
selber den Trank: Unsichtbarkeit ein. Auflerdem wirkt er Entropieschild und Schutz vor Gu-
tem auf den Barbaren bzw. Weisheit der Eule auf sich selbst. Danach folgt Segnen und auf
ein Zeichen greifen die Schurken an (erst Fernkampf!). Wéhrenddessen versucht der Kleriker,
zu einem der empfindlichen Charaktere durchzudringen und ihn mit Mittelschwere Wunden
verursachen sowie Ansteckung zu schéadigen. Der Plindertrupp ist ein eingespieltes Team und
alle 4 Grottenschrate erkennen, wann es Zeit ist, zu fliehen. Dabei verteilen sie sich in ver-
schiedene Richtungen und kommen erst spéater wieder zu ihrem Lager zur(ck.

Je nachdem, welchen Weg die SC wahlen, werden Sie entweder auf den Einsiedler (weiter bei
6), den Troll (weiter bei 7) oder den Eingang zur Trollhdhle (weiter bei 8) treffen. Allerdings
kann es auch sein, dass sie das Plateau erklettern

6. Der Einsiedler

Im Gebirge treffen die SC auf einen alten Einsiedler. Wenn sie schon dem Troll begegnet
sind, wird ihnen eine gewissen Ahnlichkeit auffallen. Der alte Mann hat einen langen weifen,
dreckigen Bart. Er trégt eine abgewetzte braune Kutte und auf den ersten Blick glauben die
Abenteurer einen Menschen vor sich zu haben. Doch bei ndherem Hinsehen fallen die plum-
pen und kantigen Gesichtsziige auf, die auf Zwerge im Stammbaum hindeuten (bei Nachfra-
gen antwortet er nur ausweichend, er sei kein Zwerg.).

Der Mann stellt sich als Frondel Bargmohr vor und scheint den Spielern freundlich gesinnt zu
sein. Er erzéhlt, er sei vor ungefahr zehn bis zwolf Jahren ins Gebirge gezogen. Er habe im
Dorf gewohnt, dieses aber dann verlassen, weil er im Einklang mit der Natur leben wollte.
Fragen die Abenteurer nochmals im Dorf nach dem Einsiedler ist er zwar den meisten Dorf-
bewohnern als ,,seltsamer Alter” bekannt, jedoch weil3 niemand etwas Uber seine Geschichte.
Es kann auch seltsamerweise niemand bestatigen, dass er mal im Dorf gelebt hat. Talentierten
Abenteurern kann bereits beim Gesprach auffallen, dass der Einsiedler nicht das ist, was er
vorzugeben scheint (Motiv erkennen SG 20).

Der Einsiedler erz&hlt auf die Frage nach den Gebirgsgeistern, dass er nach den langen Jahren
im Gebirge durchaus etwas tber die Berge und ihre Natur wissen wirde. Er erzahlt, dass die
Gebirgsgeister so etwas wie die Seele der Berge seien. Jeder einzelne Gipfel hat einen, der sie
schiutzt und das Leben eines jeden Berges beinhaltet. Er sagt, dass die naiven Dorfbewohner
zu weit in das Leben der Berge eingegriffen hatten und dass die Geister nun ihre Warnungen
geschickt hatten (Bluffen + 18 des Einsiedlers).

7. Erste Begegnung mit dem Troll (BS 10)

Im Gebirge witet ein ausgebrochener Steintroll. Dieser haust in einer kleinen Héhle (siehe
unten) und streift ziellos im Gebirge umher, randaliert und wirft Felsen durch die Gegend. Die
SC sollten ihn in seiner Hohle antreffen, auf die sie durch Zufall stoRen oder durch den L&rm
des Trolls angelockt werden. In der Hohle list du den Spielern folgendes vor:



Hinter dem schmalen Eingang 6ffnet sich die Hohle zu einer weiten Halle mit ungeféhr 15m
Durchmesser. Es gibt keinen weiteren Ausgang, und die vollkommen glatten Wéande sind tber
und tber mit komplizierten Runen in allerlei Farben bedeckt.

Felsbrocken liegen auf dem Boden, die gewaltsam und mit unmenschlicher Kraft aus den
steinernen Wénden herausgerissen sein wurden mussten. Auch sonst weist die Hohle einige
Beschédigungen auf. Am Eingang kann man die Reste einer zerstorten Steintlr erkennen und
auf dem Boden ist ein verwischtes, aus roter Farbe gezeichnetes Pentagramm.

Kreaturen: Der grof3e Steintroll ist ein furchterregendes Monster, das mit seinen 4,5 m Kor-
pergréfle und seinem von innen heraus leuchtenden Kdorper ein beeindruckendes Bild abgibt.
Er wirbelt seinen magischen Flegel wild in der Luft herum, réhrt und schnaubt ohrenbetéu-
bend.

GroRer Steintroll: (145 TP)

Taktik: Der Troll zaubert zuerst einen Eissturm und wirkt einen beschleunigten Sleet Storm.
Daraufhin fuhrt er einen Sturmangriff durch und versucht, die Waffe eines der Spieler zu zer-
schmettern. Versuchen die Spieler zu fliehen, schneidet er ihnen mit Eiswand den Weg ab.

WICHTIG:

Bei einer eventuellen Flucht oder nach dem Kampf mit dem Troll bemerken scharfsinnige SC
(Spieler, die sich ihre Umgebung halbwegs aufmerksam ansehen oder nach Entscheidung des
SL) eine Gruppe Zwerge, die hoch oben eine Steilwand erklettern. Jegliche Kontaktaufnahme
mit den Zwergen schlégt fehl, da sie zum Rufen zu weit entfernt sind und kurz, nachdem die
SC sie entdeckt haben, hinter einem Felsen verschwinden.

Sollten die SC fliehen, l&sst der Troll sie in Ruhe und bleibt in der N&he seiner Hohle. Er
schmiedet jedoch Pléne, wie er die SC bei einer erneuten Konfrontation besiegen kann. Halten
sie sich weiterhin im Gebirge auf, wird er versuchen, einen Hinterhalt zu legen und sie kom-
plett auszuléschen

8. Eingang zur Hohle (BS 9)
In der N&he des Trolls finden die SC den Eingang zur Trollhdhle, deswegen kann es sein, dass
sie bei Ihrer Flucht vor dem Troll auf den Eingang zum Berg stof3en.

Ein schmaler Gang fiihrt ungefahr einhundert Meter steil in den Berg hinab und mindet
schlieRlich in eine grofle Hohle. Diese hat ungefahr einen Durchmesser von 20 Metern und
durch ein Loch in der Decke féllt Sonnenlicht in die Mitte der Halle, wo eine steinerne Zwer-
genstatur zu sehen ist. Die Statur halt eine schwere Axt hoch tGber dem Kopf und ist in eine
schwere Ristung eingepackt. Unter dem Helm kann man das fein aus dem Stein herausgehau-
ene Gesicht erkennen, das so gut ausgearbeitet wurde, dass es fast lebensecht scheint. Hinter
dem Zwerg ist eine schwere, zweifliigelige Steintlir zu erkennen, die reich mit Bildern und
Symbolen verziert ist.

Sobald einer der Spieler die Hohle betritt, beginnt die Statur sich zu bewegen und die graue
Farbe des Korpers weicht einem naturlichen rosa. Fast gleichzeitig erbebt der Berg ein weite-
res Mal und der Eingang hinter den SC wird von schweren Felsbrocken verschttet und damit
unpassierbar.

Kreaturen und Taktik (BS 9): Der Zwerg geht auf die Spieler zu und fragt, was sie in der
Hohle suchen wirden. Er erklart, dass er tiber den Eingang zum Reich der Argil-Dilum wacht
und er seit unzéhligen Monden dafur sorgt, dass niemand ungepriift passiert. Fir die Helden
bleibt entweder die Mdglichkeit des Kampfes gegen den Zwerg oder die Losung des folgen-
den Ratsels:




Ich suche ein Haus.

Es hat kein Dach,

und doch eine Decke.

Es hat keine Mauern aus Stein,

und doch schiitzen es Wande.

Es hat keine Fenster,

und auch keine Tr.

Und doch wohnen Menschen schon seit Beginn,
voller Freude gern darin.

Was ist das flr ein Haus?

Man geht mit Kummer hinein und kommt voll Freude heraus,
Verweilen, ob kurz oder lang,

Und lebt dort nicht in Saus und Braus,

Davor wird man bang,

Und will man auch nicht hin,

Eines zu haben, hat jedes Land im Sinn.

Losungen: Eine Hohle und ein Gefangnis. Sollten die SC die Ratsel l6sen, gib ihnen Erfah-
rungspunkte, als hatten sie den Zwergenwadchter besiegt. Gib ihnen allerdings nur je 2 Lo-
sungsversuche. Brauchen sie diese auf, greift der Zwerg an.

Sollte es zum Kampf kommen, tritt ein uralter Zauber in Kraft, der sofort den Zauber Zeit-
stopp wie von einem Magier der 20.Stufe auslost. Der Zwergenkrieger wirkt dann (in dieser
Reihenfolge) 1.Go6ttliche Macht, 2. Gottliche Gunst, 3.Schild der Gottheit, Magie bannen oder
Abjuration Ward (Gewahrte Kraft — nur, falls du weil3t, dass ein schwieriger Rettungswurf auf
dich zukommt). Auch Entropieschild, Aid oder Méachtige Magische Waffe sind gute Optionen,
falls der Zeitstopp noch langer anhélt.

Zwergenwachter: 95 TP

Ist der Zwerg uberwunden 6ffnet sich die schwere Tir automatisch und gibt den weiteren
Weg frei. Zuriick kdnnen die Spieler nicht, da der Eingang verschiittet ist.

9. Halle des Krieges

Ein etwa 20 Meter lang steil abfallender Gang fuhrt in die Halle des Krieges, in der die
Zwerge den Verlauf des Krieges mit den Trollen in bildlicher Form aufzeichneten aufzeichne-
ten.

Der steil abfallende Gang miindet in eine 9 Meter durchmessende Hohle, deren Wénde kunst-
voll bearbeitet wurden, sodass sie wie steinerne Gemalde aussehen. Diese stellen offenbar
Szenen eines heftigen Konfliktes zwischen Zwergen und einer humanoiden Rasse von gewal-
tigen AusmaRen und steinerner Haut dar. Auf einem Gemalde sieht man, wie die unbekannten
Wesen die Zwerge bei einer Patrouille Uberraschen, auf dem ndchsten kann man einen Zwer-
gengeneral erkennen, der seine Truppen anfeuert, und schlieflich einen Zweikampf zwischen
ebenjenem General und einem weit méachtigeren als den zuvor abgebildeten Ungetimen. Die
restlichen Zeichnungen sind zunehmend fliichtig und wirken unfertig. Sie stellen die Zwerge
bei ihrer Flucht und eine Gruppe Kleriker des zwergischen Gottes bei einem besonderen Ritu-
al dar. Alle diese Wandmalereien scheinen flieBend ineinander tiberzugehen, manchmal sind



sogar Teile eines Bildes in einem anderen enthalten, und die Bruchstlicke ergeben ein stimmi-
ges Ganzes.

Zusétzlich stehen drei méachtige Sarkophage auf Sockeln in der Raummitte. Es scheinen die
letzten Ruhestéatten von Zwergenanfuhrern zu sein, denn ihre Banner sind ebenso auf dem
Sargdeckel verewigt wie die Antlitze dieser tapferen Ménner.

Offnet man einen der Sarkophage, gibt es ein machtiges Donnergrollen, und zwei Lehmgo-
lems tauchen direkt vor den Sarkophagen auf und attackieren die SC. Daruiber hinaus befin-
den sich in den letzten Ruhestéatten der Zwerge keine Reichtiimer: Man wollte den Geist und
nicht den materiellen Wohlstand dieser Anfuihrer betonen und ihre Sarkophage so gleichzeitig
vor der friiher oder spater sowieso geschehenden Pliinderung schitzen.

Von der Halle fiihren mehrere Tiren ab, die weiter in den Berg flihren. Allerdings sind nur 2
davon begehbar — der Weg tiefer in den Berg und der Zugang zu einer kleinen Privatbiblio-
thek eines ehemaligen Zwergenbewohners.

Die kleine Bibliothek l&asst sich durch einige Kletternwirfe (SG 15-25) iiber eine Wand aus
Gerdll erreichen. Bei einem Fehlschlag von 5 oder mehr solltest du davon ausgehen, dass sich
weitere Felsen aus der Decke l6sen und den Weg versperren. Dazu muss dem betroffenen SC
ein Reflexwurf (SG 17) gelingen, oder er erleidet 4W6 SP durch einen schweren Felsbrocken.
Je nachdem, welche Richtung die SC wahlen, stof3en sie auf eine weitere Trollhohle (weiter
zu 11) oder kommen gleich in das Magierlabor (weiter zu 12).

10. Die Privatbibliothek

Eine schwere Eisentr, die kunstvoll mit verschiedenen Metallen beschlagen und zwergischen
Runen verziert ist, stellt den Eingang zu einem kleinen Gemach inklusive Bibliothek eines
Zwergengelehrten dar. Mit einem erfolgreichen Wurf auf Schriftzeichen entschlisseln (SG21)
kann man in dem Text den Namen des Clans ausmachen: ,,Argil-Dilum*. Um die Gravuren
vollstédndig zu entschlusseln, ist hingegen schon ein Wurf mit SG 25 nétig. Die Schrift besagt,
dass hier Grinet Steinhaus seine Stube hatte und bis an sein Lebensende die wichtigsten Taten
des Clans dokumentierte und aus seiner eigenen Sicht beschrieb.

Lies das hier vor, wenn die Charaktere den Raum betreten:

Hinter der schweren und kunstvoll bearbeiteten Steintlr liegt ein gemitliches Zimmer mit-
samt Schreibtisch, Privatbibliothek und vielen sorgféltig sortierten Schreibutensilien. Im hin-
teren Teil des Raumes befindet sich aulRerdem noch eine Vitrine, deren Inhalt man aufgrund
der dicken Staubschicht allerdings nicht erkennen kann.

Die Vitrine beinhaltet einen Stirnreif des Intellekts +4. Das Glas ist magisch gehartet und
kann nur von magischen Cold Iron —Waffen zerstort werden. Das ist deshalb so, weil hier
friher dieses Metall abgebaut wurde und man deshalb den Gegenstand schiitzen und bei einer
Flucht trotzdem in der Lage sein wollte, es mitzunehmen.

In der Privatbibliothek finden die Charaktere Aufzeichnungen tber die Geschehnisse und das
Leben des Clans Argil-Dilum. Im Bezug auf das Abenteuer erfahren sie viel Uber dessen Hin-
tergriinde, namlich alles, was im 1. Absatz des Abenteuerhintergrundes steht.

11. Zweite Trollhohle

Diese zweite Trollhohle sieht genauso aus, wie die erste, mit der Ausnahme, dass hier kein
Troll witet und es auch keine Beschédigungen gibt. Stattdessen steht in der Mitte, auf einem
auf dem Boden gezeichneten Pentagramm ein Troll, den ein starker blauer Lichtschimmer
umgibt und der sich auch wenn die SC sich ihm nahern und ihn bertihren nicht bewegt.

12. Das Magierlabor



Irgendwann stoRen die Spieler auf das Magierlabor, wo sich die Story fortsetzt. Doch zu-
néchst lies ihnen folgendes vor:

Die Tur zu dieser groRen Halle, die von mehreren verzierten Sdulen gestltzt wird, steht weit
offen. Seltsame Apparaturen aus Glas und Metall, Flaschen mit allerlei bunten Flissigkeiten,
und ein massiges Blcherregal, welches bis unter die hohe Kuppeldecke reicht, fiillen den
Raum. Auf einem Pult liegt ein aufgeschlagenes Buch und in einem Kamin an der Wand
schwelt noch die Glut eines scheinbar hastig geldschten Feuers. Das Magierlabor wirkt, als
waére es zwar provisorisch, aber professionell eingerichtet worden.

Unglucklicherweise ist neben den SC auch noch der Magier im Raum. Doch dieser hat sich
kurz vor Eintreffen der SC unsichtbar gezaubert, da einige Meter vor dem Eingang zur Hohle
ein Alarm wirkt. Er verschwindet so schnell wie mdglich aus der Halle, sobald er die Charak-
tere hort. Haben die Charaktere aus irgendeinem Grund nicht den Alarm ausgeldst, finden sie
den Magier an seinem Pult sitzend und lesend. Er wirkt dann sofort Unsichtbarkeit und haut
durch die Hintertlr ab. Zusétzlich versucht er, die SC durch Einsatz von Zaubern wie Geis-
terhaftes Gerausch zu verwirren und zu fliehen. Schaffen es die Helden sogar, ihn zu bemer-
ken, ohne dass der Magier die Abenteurer entdeckt, zaubert er sich nicht unsichtbar, verlasst
jedoch trotzdem den Raum durch die Tir auf der anderen Seite.

Folgen die SC ihm, gehe weiter zu 13.

Blattern die SC in den Bilchern, stellen sie fest dass sie nahezu alle von Runenmagie und den
Geist beeinflussenden Zaubern handeln. Sie konnen vielleicht jetzt schon eine Vermutung
haben, dass der Magier versucht die Trolle aus einem magischen Geféngnis zu befreien und
zu kontrollieren, wie es ja auch der Fall ist.

13. Das Trollgefangnis
Nach einigem Weg durch dunkle Gange und weite, unbewohnte Hohlen gelangen die Spieler
in die H6hle mit den gefangenen Trollen. Lies ihnen hier folgendes vor:

Am Ende des schmalen dunklen Tunnels taucht plétzlich ein Lichtschein auf und ein paar
Meter weiter 6ffnet sich der Gang in einen ungefdhr vier mal drei Meter groRen Felsvor-
sprung. Circa 20m unter dem Felsvorsprung erstreckt sich eine riesige, zwolfeckige Halle mit
fast 50m Durchmesser, zu der ein an der Wand entlanggehender Gang fiihrt. In den Ecken
steht jeweils eine mannshohe Saule, die mit Runen und Schriftzeichen verziert sind. Die S&u-
len sind mit blau zuckenden Blitzen verbunden und im Zentrum der Halle, wo sich die Blitze
schneiden, stehen auf einem groBen Podest an die 50 etwa 3,5m grofe, riesenartige Wesen mit
zerfurchter, steinerner Haut . Sie stehen in einer blauen Blase und rihren sich kaum, doch
machen sie trotzdem einen auferst geféhrlichen Eindruck.

Der Magier ist mithilfe von Fliegen in die Mitte der Hohle geflogen und die SC sehen, wie
er zu den Trollen spricht. Dann hebt er die Hand und die Runen auf den S&ulen veréndern sich
mit leisem Dampfen und Zischen. Doch noch bevor die Spieler ihn erreichen oder gar toten
konnen, flieht er durch einen kleinen Durchlass links vom Felsvorsprung (der Gang fihrt bis
unter das Felsplateau) Versuchen die SC, diese zu durchqueren, wird eine Falle ausgeldst und
eine Steinwand schiebt sich vor den Durchlass, auRer sie erfahren das Losungswort, das ,,El-
legast” lautet. Das ist der Name des letzten Clanfuhrers der Argil-Dilum.

Den Spielern ist es auf keinen Fall mdglich, das Gefangnis der Trolle zu betreten, da es von so
méchtiger Magie erschaffen worden ist, dass nur ein sehr machtiger Magier oder jemand, der
die Sdulen manipuliert (wie Neallik es tut), den Schutzzauber brechen kann.

Die Spieler kénnen nun versuchen, die Runen auf den Saulen zu entziffern. Ist ein Spieler der
zwergischen Sprache méchtig, kann er in etwa folgendes lesen:



»Trolle, die die Verderbnis tber das Volk von Argil-Dilum gebracht haben, hier auf immer
und ewig eingesperrt sein sollen.*

Weiter konnen die Spieler an den Wénden lesen, dass die Trolle eines Tages einfach aus dem
Osten kamen und in ihr Reich einfielen. Die Zwerge metzelten Unz&hlige von ihnen nieder,
doch irgendwann wurden sie zuriickgedrangt; und so lockten sie die Trolle in eine Falle und
sperrten sie in dieser Kammer ein. Allerdings sind die Runen durch die Zauber Nealliks be-
reits sehr stark verblasst, sodass man gute Lichtverhaltnisse braucht, um alles lesen zu kon-
nen.

Die Spieler werden nun vielleicht rasten. Der einzige weitere Wegq ist, die Hohle wieder zu
verlassen (weiter zu 14). Der verschittete Ausgang ist einen Tag nach dem Betreten der Hoh-
le wie durch Magie wieder passierbar (der Zwergenwéchter hatte mit Magie den Eingang fir
kurze Zeit blockiert).

14. Die Schande des Einsiedlers

Wahrend die SC rasten, ob innerhalb oder auf3erhalb der Hohle, kommt der Einsiedler zu ih-
nen. Er bewegt sich ganz normal und ist deshalb auch schon von weitem zu héren. Wenn die
SC ihn zu sehen bekommen, hélt er kurz an und schaut auf, 1auft dann aber weiter. Dabei lasst
er seine Schultern hangen, sodass sein Bart weit hinabbaumelt.

Wenn er die Spieler erreicht hat, schaut er sie mit gequaltem Gesichtsausdruck lange und
durchdringend an und beginnt dann, langsam und schwerféllig und wie in Trance zu sprechen.
Selbst, wenn ihn jemand unterbricht, stért ihn das nicht.

,»Viele Jahre habe ich meine Schande als unglaublich schwere Last auf meinem verdorbenen
Herzen getragen. Selbst jetzt, da ich nun weiR, die Last abladen zu kénnen, bangt mir davor.
Doch die Schrecken, die durch mein Versagen hervorgerufen wurden, sind viel zu schlimm,
als dass ich sie euch, die ihr ehrbare Leute zu sein scheint, vorenthalten kénnte.

Ich bin nicht Frondel Bargmohr, wie ihr vielleicht schon angenommen habt. Das ist nur ein
Name, den ich mir ausgedacht habe, um den Menschen etwas in die Hand zu geben, genau
wie ich die Berggeister erfunden habe , um meine Schmach zu verdecken.*

Er macht eine Pause, holt horbar Luft und redet dann weiter: ,, Die Wahrheit ist, dass ich kein
Mensch bin. Eigentlich nicht mal annahernd. Ich bin — so unglaublich es auch klingen mag —
per Definition meiner Schopfer ein — er speit dieses Wort veréchtlich aus — Steintroll. Zwerge
schufen mich und meine Artgenossen, damit wir ihnen dienen konnten, doch Krieg stand be-
vor und man brauchte méchtigere Geschodpfe als uns, um sich zu verteidigen. Sagte man! Pah!
Ihr seht ja, was daraus geworden ist. Der Clan wurde von den Biestern, die dort unten einge-
sperrt sind, Uberrannt, diese zogen nach Westen und griffen schlieBlich den Zwergenstamm
der Argil-Dilum an, der hier lebte. Die Kleriker des Clans griffen auf méachtige Runenmagie
zuriick, um die Trolle zu bannen. Doch nun, seit bereits fast schon 15 Jahren, ist dieser Mdch-
tegern-Magier hier, der die Trolle befreien will. Ein Narr ist er, getrieben von jugendlichem
Leichtsinn.” Der alte Bergtroll steigert sich nun immer mehr in seine Wut hinein, wirkt nicht
mehr so leer wie zu Beginn seiner Rede. ,,Ihr masst ihn vernichten, ihn ausléschen, seine ver-
dammten Knochen zermahlen und in die tiefste Grube werfen, die ihr finden kénnt! Tut es
zum Wohl des Dorfes, dessen Bewohner hier, am FuRBe des méachtigen Huarranath, ihr klagli-
ches Dasein fristen, und fur alles Gute auf dieser Welt, dessen Erleuchtungen und Freuden
mir seit nun schon so vielen Jahren verwehrt geblieben sind.” Er verfallt wieder in seine an-
fangliche Schwermiitigkeit, wendet sich ab und l&sst sich in eine Ecke plumpsen, den Blick
starr nach unten gerichtet.

15. Der néchste Tag
Am ndchsten Tag verléasst der Magier die HOhle und steigt auf das Plateau, das auf der Karte
eingezeichnet ist. Naturlich trifft er Sicherheitsvorkehrungen, falls er bereits von den Charak-



teren weil3. Das beinhaltet das Wirken des Zaubers ,,Fliegen* und notfalls ,,Unsichtbarkeit*,
allerdings von einer Schriftrolle.

Stellen sich die Charaktere geschickt beim VerschlieRen des Durchgangs an, wirkt Neallik
einfach ,,Teleportieren* von einer weiteren Schriftrolle aus der Bibliothek (dann solltest du
allerdings den Troll die SC darauf hinweisen lassen). Bemerken die SC nicht, dass der Ma-
gier abgehauen ist, solltest du ihnen einen dezenten Hinweis darauf geben, wie zum Beispiel,
dass das instabile Gestein bei der Privatbibliothek weiter nachgibt und weitere schwere Steine
hinunterpurzeln (ist dann zwar nicht vom Magier verschuldet, aber es gibt den SC einen Hin-
weis, ,,dass dort was passiert ist“). Wenn sie auch darauf nicht anspringen, kannst du einbau-
en, dass der Einsiedler die SC auf den Magier aufmerksam macht und ihnen den Weg zum
Plateau weist. In diesem Fall sagt er auRerdem, dass er den SC nicht beistehen kénne, weil er
etwas ,,mindestens genauso wichtiges* zu erledigen habe (ndmlich Rultik und seine Kumpane
zu alarmieren).

16. Die Entscheidung

Hier, in dem Runenkreis, entscheidet sich das Schicksal der Trolle. Der Magier spricht bereits
seine Formel, die die furchterlichen Trolle endglltig aus ihrem Schlaf reiRen und wieder auf
die Welt loslassen wird!

Waihrend Neallik seine Beschwoérung intoniert, baut sich ein Kraftfeld um den Runenkreis
auf, das nach 25 Minuten soweit gewachsen und gestérkt ist, dass niemand mehr hindurch
kann (Charaktere mit 9 m Bewegungsrate mussten es selbst zu Ful3 in 20 Minuten vom Hoh-
lenausgang zum Plateau schaffen — ganz davon abgesehen, hat ein Stufe-9-Magier ja norma-
lerweise ,,Teleportieren* zur Verfugung). Deshalb missen die Charaktere vorher da sein. Ist
dies nicht der Fall, kdnnen sie nur tatenlos zusehen und versuchen, die freikommenden Stein-
trolle zu vernichten.

Kreaturen: Neallik kommt hierher, um die Trolle nach jahrelanger VVorbereitung endlich aus
ihrem kalten Gefangnis zu befreien. Er ist ein groer Mann mittleren Alters, dessen Haare von
einem Stirnreif (Stirnreif des Intellekts +2) zusammengehalten werden. Seine Kleidung ist
abgewetzt und dreckig, aber warmend, und an seinen Héanden trégt er 2 aufféllige Ringe. Sei-
ne blauen Augen sind berechnend und hasserfullt und schauen unter dichten, dunklen Brauen
hervor. Wenn die Charaktere es bis ins Kraftfeld schaffen, verhéhnt er sie und prahlt tber die
Macht, die er und seine Steintrolle haben werden, unter anderem, weil er sich bereits mit ei-
nem ,,Fliegen* — Zauber auf eine mogliche Ankunft der SC vorbereitet hat.

Neallik: (66 TP)

Taktik: Neallik wird schon ein wenig unruhig, wenn er die Charaktere auftauchen sieht, des-
halb hort er sofort mit seiner Beschworung auf und wirkt ,,Wahrer Blick* von seiner Schrift-
rolle und ,,Ausdauer** von seinem Stab. Falls die Bedrohung zu akut ist, kannst du ,,Wahrer
Blick* durch ,,Verbesserte Unsichtbarkeit* ersetzen. Danach heizt er den zauberfahigen SC
bzw. denen mit schwachem Zahigkeitswurf durch Zauber wie ,,Fleisch zu Stein** und ,,Aufl6-
sung*“ ein. Wird er im Nahkampf bedrangt, bekommt der jeweilige Kdmpfer es mit ,,Person
beherrschen** und eventuell ,,Bigbys Behindernde Hand** zu tun. Der Rest wird mit der ,,Ma-
ximierten Magischen Geschoss* sowie dem normalen und dem Verstarkten Feuerball trak-
tiert.

Weiterer Kampfverlauf: Sollte Neallik sterben, zerbricht das magische Kraftfeld sofort.
Andere Geschehnisse: In der 1W3+1. Runde des Kampfes zerschmettern die Trolle endgul-
tig ihr Gefangnis, da Neallik die Runen durch seine finale Intonierung die Magie der Runen-
steine soweit geschwacht hat, dass es zu einem Ausbruch kommen konnte. Die Bestien drin-
gen innerhalb von 10 Minuten bis an die Oberflache und werden von Neallik kontrolliert.

17. Was weiter geschieht:



Die Uelltar: Die Uelltar sind eine vier-, ehemals siebenkopfige Gruppe aus Zwergen des
Clans Argil-Dilum, die den Auftrag bekamen, die Bewohner des Berges unter allen Umstan-
den von den Trollen fernzuhalten, um den Namen des Stammes nach dessen Zusammenbruch
nicht noch zuséatzlich unnétig zu beflecken. Die Gruppe zerbrach jedoch bereits vor 150 Jah-
ren und die alten Kumpel von damals fanden sich erst vor 3 Jahren wieder zusammen, um
dem Magier, dessen Anwesenheit Naradask bemerkt hatte, den Garaus zu machen.

Alle 4 sind gestandene Zwerge von etwa 230-260 Jahren und gehorten einst zu einer Eliteein-
heit ihres Clans. Nun ist ihre ehemalige Freundschaft nicht mehr, und die 4 Bergbewohner
halten nur noch zusammen, weil sie vor 2 Jahrhunderten einen heiligen Eid schworen.
Naradask ist ein kréaftiger, grimmig dreinschauender Zwerg, der in seiner schweren Ritterrus-
tung sehr unfreundlich und grob wirkt. Hinter dieser harten Schale befindet sich ein Krieger
von unglaublichem Willen und groRer Standhaftigkeit, der sein Herz nur seinen wahren
Freunden 6ffnet. Dazu gehodren die anderen Uelltar, vor allem Scrimnesk, allerdings nicht.
Scrimnesk ist ein erfahrener Waldlaufer, der allen Leuten mit Kiihle und Gleichmut begegnet.
Er betrachtet seine Mitstreiter als wertlose Mittel zum Zweck, um endlich die l&stige Aufgabe
zu erflllen, die er térichterweise vor sehr vielen Jahren zu erfillen gelobt hatte.

Tarak und Ellest sind 2 alte Freunde und ehrenhafte Kampfer, die die wortlose Fehde zwi-
schen ihren beiden Fihrern schon seit Ewigkeiten (erfolglos) zu beenden versuchen. Tarak
versucht, so oft wie mdglich machtig zuzuschlagen und sich dann wieder zuriickzuziehen,
wahrend Ellest die anderen mit seinen Zaubern unterstutzt.

1. Neallik stirbt: Sind die 10 Minuten, die die Trolle brauchen, um an die Oberflache zu
kommen, schon um, héren die SC geddmpft ein unregelméfRiges und vielkehliges Réhren und
Brallen, vermischt mit gelegentlichen Kampfschreien, die eindeutig aus menschenéhnlichen
Kehlen kommen, aus der Richtung der Hohle. Das sind Rultik und seine Kumpane, die Uell-
tar, die Beschutzer des Huarranath. Die Charaktere sollten sich — auf welche Art und Weise
auch immer, schnellstens auf den Weg dorthin machen, um den Zwergen zu helfen, denn die-
se werden ganz schon von den Steintrollen bedrangt. Da Neallik nun tot ist, haben die 4 (oder
3, wenn die SC den einen getdtet haben) GroRen Steintrolle wieder das Kommando (ber-
nommen.

1W3+1 Minuten nach dem Auftauchen der Trolle missen sich die Uelltar dann auch schon
zuriickziehen, denn die Trollibermacht ist einfach zu erdriickend. Dennoch wurden bereits
knapp 10 von ihnen durch die Zwerge getotet.

Die Charaktere mussen, wenn sie die Trolle nicht mit irgendwelchen besonderen MalRnahmen
aufgehalten haben, die Dorfbewohner alarmieren und in Sicherheit bringen. Die Trolle sortie-
ren sich unter der Fihrung ihrer alten Flrsten ndmlich sehr schnell und greifen dann geschlos-
sen das Dorf an. Danach versuchen sie, auf schnellstem Wege die néchstgelegene Stadt zu
erreichen, dort moglichst viel Verwistung anzurichten und dann wieder zurtickzukommen.

2. Neallik stirbt nicht: In diesem Fall lasst Neallik, der ja die Kontrolle Uber die Monster hat,
die Trolle erst die Zwerge und die Charaktere verfolgen und dann das Dorf angreifen. In der
darauf folgenden Zeit verschanzt er sich erst einmal in der Hohle. Um die méchtigen Stein-
trolle freizulassen, muss er noch eine extra Beschwdérung starten, welche ihn (inklusive Vor-
bereitung etc.) 2 Tage kostet. Danach lasst er die niederen Trolle Gber die Hohle wachen und
trainiert die Trollanfiihrer gleichzeitig in der Kunst der arkanen Magie. Naturlich forscht er
auch noch, um seine Diener weiter zu verstarken und machtigere Varianten dieser Monster zu
zuchten.

Der Einsiedler: Er versucht den SC zu helfen, wo es geht, bekommt aber immer wieder An-
falle von Hoffnungslosigkeit.



Darstellung des Kampfes im Dorf gegen die Trolle: Nimm einen W20 und wiirfele. Bei 1-
10 ,,gewinnen* die Trolle und bei 11-20 die SC. Wenn die Trolle gewinnen, haben sie beim
néchsten Wurf 1-11 und die SC nur noch 12-20. Wenn die SC sich schlau anstellen, kannst du
Ihnen von Anfang an einen Bonus geben. AuRerdem ist es auch mdglich, kleinere Kémpfe
wirklich auszuspielen, zum Beispiel wenn die Trolle einen Angriff von 2 Seiten versuchen
und die SC den Angriff auf der einen Seite, wo er unerwartet kam, abwehren missen.

Wie sich das Abenteuer weiterentwickeln konnte:

Falls Neallik bereits tot ist, konnten die Charaktere versuchen, die restlichen Steintrol-
le auch noch auszuléschen, um die von ihnen ausgehende Gefahr vollstdndig zu ban-
nen. Dabei kénnen sie nattrlich auch mit den Uelltar zusammenarbeiten und/oder die
Bewohner der umliegenden Stadte um Hilfe ersuchen. Hinterhalte und Fallen sollten
hier bevorzugt die Waffen der Charaktere sein, denn sonst haben sie keine Chance ge-
gen die riesischen Feinde.

Scheitern die Charaktere (und sterben) und Neallik Gberlebt, kdnnte es eine neue A-
benteuergruppe geben, die nun versuchen muss, der standig wachsenden Gefahr ein
Ende zu bereiten. Auch Spaheinsatze fur Stédte, die etwas gegen die Trollbedrohung
tun, sind maoglich.

Sollte Neallik Uberleben, kann er die Trolle auch dazu benutzen, um weitere, noch
starkere Monster aus ihnen zu ziichten, die dann eine WIRKLICHE Gefahr fiir die
umliegenden Gebiete darstellen.



ANHANG: SPIELTECHNISCHE WERTE

Begegnungl: Ralindell:

Miliziondr: Mensch, KRI 1; HG Y; mittelgroBer Humanoider; TW 1W8; TP 4 (Durchschnitt);
INI +0; BR: 9m; RK 14 (+4Kettenhemd); A Nahkampf +1 ( Langschwert 1W8, KT 19-20/x2)
oder A Fernkampf +1 (Leichte Armbrust 1W8, KT 19-20/x2), Grundangriffsbo-
nus/Ringkampf: +1/+1 GES RN; RW REF +0; WILL +0, ZAH +2; ST 11, GE 10, KO 11, IN
10, WE 11, CH 10. Fertigkeiten und Talente: Einschlchtern +2, Handwerk oder Beruf (ein
beliebiges) +4, Klettern +2 (+0 in Rustung), Schwimmen +2 (+0), Springen +2, Ausdauer,
Fertigkeitsfokus (gewahltes Handwerk oder Beruf).

Ausristung: Kettenhemd, Leichte Armbrust, Langschwert , 20 Bolzen.

Rinas, Kleriker des Gottes der Gerechtigkeit: KLE 3; HG 3; mittelgroRer Humanoider, TW
3W8+6 (21TP), INI -1, BR: 6m; RK 16 (+5 Brustplatte +2 Grol3es Stahlschild —-1GE) ; A
Nahkampf +5 (Langschwert 1W8, KT 19-20/x2), Grundangriffsbonus/Ringkampf: +2/+3;
GES NG; RW REF +1, WILL +5, ZAH +4, ST 12, GE 8, KO 14, IN 10, WE 15, CH 11. Fer-
tigkeiten und Talente: Heilkunde +9, Konzentration +6, Wissen (Religion) +3, Wissen (Loka-
les) +3, Handwerk (Holzschnitzer) +4, Fertigkeitsfokus (Heilkunde), Waffenfokus (Lang-
schwert), Ausdauer.

(Gewahrte Krafte): Wirkt Ordnung und Gutes -Zauber mit +1 auf die Zauberstufe.
Ausristung: Brustplatte (Meisterarbeit), Langschwert (Meisterarbeit), Grof3es Stahlschild mit
dem Zeichen seiner Gottheit(Meisterarbeit). Heilset (+2 auf Heilkunde-Wiurfe), Kletterset (+2
auf Klettern-Widirfe).

Vorbereitete Zauber(4/4/3) (SG:12/13/14): Grad 0 - Magie entdecken,
Wasser erschaffen, Licht, Resistenz. Grad 1 — Schild der Gottheit, B6ses
entdecken, Elementen trotzen, Schutz vor Bosem*. Grad 2 — Zone der
Wahrheit, Energien widerstehen, Gefiihle besénftigen*. * = Domanenzau-
ber. Gott: Gott der Gerechtigkeit. Domé&nen: Ordnung und Gutes.

Begegnung 4: Die Schriftrolle

Die Schriftrolle die Euch der Kleriker der Gerechtigkeit gab, ist an vielen Stellen zerrissen
oder verdreckt, sodass ein Grossteil des Textes unlesbar ist.

Sie kamen Gber Nacht. Uber Nacht brach es tiber uns herein. Wir waren nicht darauf
vorbereitet, sozusagen im Schlaf wurden wir Gberrascht.. .... mussten wir fliehen. Viele
von uns sind tot und wir, die wir versuchen zu fliehen mussten fast all unser Hab und
Gut am Berg zuriicklassen. Wir ... aber der Huarranath ... verloren. Doch so leicht geben
wir uns nicht geschlagen. Wir haben alles verloren doch ... geben wir nicht Preis. Wir
massen ... fr ewig bannen, um die Nachwelt zu schiitzen. Der Huarranath ist verloren
fur uns. Wir wenigen, die noch leben ... ein neues Leben beginnen und wieder von vor-
ne anfangen.

Begegnung 5: Zufallsbegegnungen:

2 Aufgestiegene Gargoyles:



Aufgestiegene Gargoyles; HG 6; GrolRer Monstréser Humanoider (Erde); TW 7W8+45; TP
77; INI +1 (GE); BR 12m; 18m Fliegen; RK 18 (+1GE, +7 naturlich), Berihrung 11, Auf
dem Falschen FuR erwischt 17; A Nahkampf +13 (2 Klauen 1W6+6), Nahkampf +11 (Biss
1W8+3) und Nahkampf +11 (AufspieRen 1W8+3); Grundangriffsbonus/Ringkampf: +7/+17,
Grolie/Reichweite: 3m/3m; BE Schadensreduzierung 10/Magie, Dunkelsicht 18m, Verstei-
nern. GES CB; RW REF +4, WILL +5, ZAH +8; ST 23, GE 12, KO 22, IN 6, WE 11, CH7.
Fertigkeiten und Talente: Verstecken +9 (+1 bei nicht felsigem Hintergrund), Lauschen +5,
Entdecken +5, Mehrfachangriff, Abhartung, Verbesserte Natlrliche Ristung.

Grottenschrat-Plindertrupp:

Bestehend aus:

1 Kleriker Stufe 5;
1 Barbar Stufe 5;

2 Schurken Stufe 3;

Grinsk, Grottenschratbarbar; BRB 5; HG 7; mittelgroBer Humanoider; TW
3W8+9+5W12+15 (70TP); INI: +2; BR: 12m; RK 21 (+5 Kettenhemd +2 GE +1 Schutzring
+3 natiirliche Ristung)(Berthrung 13, Auf dem falschen FuB erwischt 19); A Nahkampf
+13/+8 (Zweih&ndige Axt 1W12+8); Grundangriffsbonus/Ringkampf: +7/+12; BE Dunkel-
sicht 18m, Geruchssinn, Kampfrausch 2x/Tag, Schnelle Bewegung, Reflexbewegung, Trap
Sense +1. GES CB; RW REF +6, WILL +3, ZAH +8, ST 20, GE 14, KO 16, IN 10, WE 9,
CH 9. Fertigkeiten und Talente: Klettern +9, Verstecken +6, Lauschen +8, Entdecken +7,
Leise bewegen +11, Eiserner Willen, Heftiger Angriff, Wachsamkeit.

Ausristung: Schutzring +1, Zweihéndige Axt +1, Kettenhemd +1.

Werte im Kampfrausch und mit Trank: Barenstarke: 86 TP; RK 19; A Nahkampf +17/+12
(Zweihandige Axt 1W12+12); Ringkampf: +16; ZAH +10, ST 28, KO 20, Klettern +13.

Rellokk, Grottenschratkleriker, KLE 5; HG 7; mittelgroler Humanoider, TW
3W8+9+5W8+15 (60TP); INI +1, BR: 6m, RK 23 (+1 GE +7 B&nderpanzer +2 Stahlschild
+3 natdrlich)(Bertihrung 11, Auf dem falschen Full erwischt 22); A Nahkampf +7 (Streitaxt
1W8+2); Grundangriffsbonus/Ringkampf: +5/+7; BE Dunkelsicht 18m, Geruchssinn, 3x/Tag
Untote befehligen und beeindrucken, Zauber. GES CB; RW REF +5, WILL +8, ZAH +8, ST
14, GE 12, KO 16, IN 11, WE 17, CH 10.

Fertigkeiten und Talente: Lauschen +7, Konzentration +11, Entdecken +7, Klettern +6 (+1 in
Ristung), Leise bewegen —1.Wachsamkeit, Blind kdmpfen, Im Kampf zaubern.

Vorbereitete Zauber (5/5/4/3 — SG 13 + Zaubergrad): 0.Grad: Wasser erschaffen, Magie
lesen, Magie entdecken, Licht, Gift entdecken. 1.Grad: Elementen trotzen, Entropieschild,
Verdammnis, Segnen, Schutz vor Gutem*; 2.Grad: Mittelschwere Wunden verursachen, Per-
son festhalten, Weisheit der Eule, Zerbersten*. 3.Grad: Fluch, Magie bannen, Ansteckung.
Die Domanen Rellokks sind Bdses und Zerstérung.

Zerschmettern (Gewahrte Kraft): Einmal pro Tag kann Rellokk vor seinem Angriffswurf an-
sagen, dass er diese Fahigkeit einsetzt. Sie gewéhrt ihm einen Bonus von +4 auf den An-
griffswurf und einen Bonus von +5 auf den Schaden, falls er trifft. Dies ist eine Ubernatirli-
che Fahigkeit.

Ausristung: 1x Trank: Unsichtbarkeit, 1x Trank: Béarenstarke, Banded Mail +1, Halsband
der Feuerballe Typ 2, Groles Stahlschild, 2x Alchemistenfeuer.

Kilin und Tanterf, Grottenschratschurken, SRK 3; HG 5; mittelgroRer Humanoider, TW
3W8+9+3W6+9 (42 TP); INI: +4; BR: 9m; RK 23 (+4GE +3 nat. +4 Kettenhemd +2 Tart-



sche)(Beruhrung 14, Auf dem falschen Full erwischt 19); A Nahkampf +10 (Kurzschwert
1W6+1), A Fernkampf +9 (Langbogen 1W8) Grundangriffsbonus/Ringkampf: +4/+5; BE
Dunkelsicht 18m, Geruchssinn, HA +2W®6, Entrinnen, Trapfinding. GES CB; RW REF +10,
WILL +2, ZAH +5, ST 13, GE 18, KO 16, IN 8, WE 10, CH 11.

Fertigkeiten und Talente: Klettern +5 (+3 in Rustung), Verstecken +8, Lauschen +5, Leise
bewegen +10 (+8 in Rustung), Suchen +4, Entdecken +5, Waffenfokus (Kurzschwert), Waf-
fenfinesse, Kampfreflexe.

Ausristung: Kurzschwert +1, Kettenhemd, 1x Verstrickungsbeutel, 1 Kletterset, Tartsche +1,
Langbogen (Meisterarbeit), 20 Pfeile, Trank: Mittelschwere Wunden heilen.

Begegnung 8: Zwergenwachter:

Zwergenwdachter, KLE 9; HG 9; mittelgroRer Humanoider, TW 9W8+54 (95 TP); INI: +0;
BR: 6m; RK 22(+1 GE +8 Ristung +3 Schild)(Beriihrung 11, Auf dem falschen Ful} erwischt
21); A Nahkampf +10/+5 (Zwergische Streitaxt +1 1W10+3); Grundangriffsbo-
nus/Ringkampf: +6/+8; BE Dunkelsicht, VVolkseigenschaften der Zwerge. BA Zauber. GES
RN; RW REF +6, WILL +11, ZAH +13 (+2 gegen Zauber), ST 14, GE 12, KO 20, IN 10,
WE 18, CH 6.

Fertigkeiten und Talente: Konzentration +18 (+22 bei Defensiv zaubern), Zauberkunde +12,
Waffenfokus (Zwergische Streitaxt), Blitzschnelle Reflexe, Blind kdmpfen, Im Kampf zau-
bern.

Ausriistung: KO-Handschuhe +2; GroRes Holzschild +1, Zwergische Streitaxt +1, Resistenz-
umhang +1, Ritterristung +1. Trank: Rindenhaut +2.

Zauber (6/6/6/5/4/2) SG 14+Zaubergrad: 0.Grad: Gift entdecken, Magie entdecken, Magie
lesen, Wasser erschaffen, Tugend. 1.Grad: Gottliche Gunst, Schild des Glaubens, Totenwache,
Heiligtum*. 2.Grad: Weisheit der Eule, Energie widerstehen, Person festhalten, Gift verzo-
gern, Teilweise Genesung, Aid*. 3.Grad: Magie bannen(2x), Fluch, Unsichtbarkeit aufheben ,
Magischer Schutzkreis gegen Chaos*. 4.Grad: Gottliche Macht, Machtige Magische Waffe,
Kritische Wunden heilen, Zorn der Ordnung*. 5.Grad: Flammenschlag, Zauberresistenz*.

Die Domanen des Zwergenwachters sind Schutz und Gutes.

Werte mit vorbereitender Verbesserung: 104 TP; RK 25 (Beriihrung 14, Auf dem falschen
FuR erwischt 24); A Nahkampf +19/+14 (Schaden 1W10 +9); Grundangriffsbo-
nus/Ringkampf: +9/+14; ST 20.

Begegnung 10: Rakshasa

Rakshasa; HG 10; mittelgroRer Externar (,,Native®); TW 7W8+21(TP wie in der Begeg-
nungsbeschreibung angegeben); INI +2 (+2GE); BR 12m (9m in Rustung); RK 26, Beriihrung
12, Auf dem falschen FuR erwischt 24; Grundangriffsbonus/Ringkampf: +7/+8; Angriff:
Klaue +8 Nahkampf (1W4+1), Zweihénder +9 Nahkampf (2W6+1); Voller Angriff: 2 Klauen
+8 Nahkampf (1W4+1) und Biss +3 Nahkampf (1W6) oder Zweihdnder +9/+4 (2W6+1); BA
Gedanken entdecken, Zauber; BE Gestaltenwechsel, Schadensreduzierung 15/Gutes und
Stich, Dunkelsicht 18m, ZR 27; GES RB; RW REF +7, WILL +6, ZAH +8; ST 12, GE 14,
KO 16, IN 13, WE 13, CH 17.

Fertigkeiten und Talente: Bluffen +17*, Konzentration +13, Diplomatie +7, Verstecken +17
(+19 auftretend)*, Einschiichtern +5, Lauschen +13, Leise Bewegen +10(+13 ohne Ristung),
Auftreten (Erzéhlung) +13, Motiv entdecken +11, Zauberkunde +11, Entdecken +11, Wach-
samkeit, Im Kampf zaubern, Waffenfokus (Zweihénder).

Gedanken entdecken (UF): Ein Rakshasa kann standig Gedanken entdecken wie der Zauber
(Zauberstufe 18, Willenswurf SG 15, keine Wirkung). Er kann diese Féhigkeit als Freie Akti-
on unterdriicken oder wiederaufnehmen. Der Schwierigkeitsgrad basiert auf Charisma.
Gestaltenwechsel (UF): Ein Rakshasa kann als Standard-Aktion jede humanoide Form an-
nehmen oder zu seiner eigenen Form zurlckkehren. In humanoider Form verliert er seine




Klauen- und Bissangriffe (obwohl er sich stattdessen oft mit Ristung und Waffen austattet).
Ein Rakshasa verbleibt in einer Form bis er meint, eine neue annehmen zu miissen. Diese Fé&-
higkeit kann nicht gebannt werden, aber der Rakshasa kehrt, wenn getotet, zu seiner eigenen
Form zurlck. Ein Wahrer Blick enthillt die wahre Form des Rakshasa.

Zauber: Ein Rakshasa zaubert wie ein Hexenmeister der 7.Stufe. Bekannte Zauber (6/7/7/5;
SG 13 + Zaubergrad): 0- Magie entdecken, Licht, Magierhand, Message, Magie lesen, Resis-
tenz, Touch of Fatigue; 1.- Person bezaubern, Magierriistung, Magisches Geschoss, Schild,
Stilles Trugbild. 2.-Unsichtbarkeit, Tashas Furchterlicher Lachanfall, Melfs Saurepfeil; 3.-
Einflisterung, Verlangsamen.

Fertigkeiten: Ein Rakshasa hat einen Rassenbonus von +4 auf Bluffen und Verkleiden. Wenn
er seine Gestaltenwandelfahigkeit einsetzt, erhélt er zusatzlich noch einen ,Situationsbonus
von +10 auf Verkleiden. Wenn er die Gedanken einer anderen Person liest, erhalt er noch mal
+4 auf Bluffen und Verkleiden.

Ausriistung: Brustplatte (Meisterarbeit), Zweihander +1, Trank: Fliegen.

Begegnung 16: Der Magier

Neallik, Befreier der Trolle: Mensch; MAG 12; HG 12; mittelgrolRer Humanoider; 12W4+36
(66 TP); INI +6; BR 9m, RK 14 (auf dem falschen FuRl 12, Beriihrung 12), A Nahkampf
+5/+0 (Kurzschwert 1W6-1); A Fernkampf +9/+4 (diverse Strahlenzauber) BE Permanentes
»unsichtbares sehen; Grundangriffsbonus/Ringkampfwurf: +6/+5; GES RB; RW REF +8,
WILL +10, ZAH +9. ST 9, GE 14, KO 16, IN 22, WE 14, CH 10.

Fertigkeiten und Talente: Konzentration +18, Schriftzeichen entschlisseln +21, Zauberkunde
+21, Wissen (Arkanes) +21, Entdecken +5, Lauschen +5, Suchen +9, ,,Survival* +7. Zauber
maximieren, Zauber verstarken, Zauberfokus (Hervorrufung), GroRer Zauberfokus (Hervorru-
fung), Zauberfokus (Verwandlung), Schriftrolle anfertigen, GrolRe Zahigkeit, Blitzschnelle
Reflexe, Verbesserte Initiative.

Permanentes ,,Unsichtbares sehen: Neallik hat nach dem Studium der Bibliothek von Argil-
Dilum herausgefunden, wie man Zauber dauerhaft macht und dies mit diesem Zauber auspro-
biert.

Ausristung: Stirnreif des Intellekts +2 (4.000 GM), Zauberstab: ,,Ausdauer“ (21 Ladun-
gen)(4.500 GM), Rustungsarmschienen +2 (4.000GM), 1x Trank: ,,Schwere Wunden heilen®.
1 Schriftrolle mit ,,Mé&chtige Magie bannen®, ,,Wahrer Blick* und ,,Fly*(4000 GM) und 1
Schriftrolle mit ,, Geheimtiiren entdecken“ und ,,Sprachen verstehen“, ,,Ring of Mind Shiel-
ding (8.000 GM), Ring der Gegenzauber (,,Feuerball*)(4.000GM).

Zauber im Zauberbuch: 1.Grad- Magierrustung, Magisches Geschoss, Alarm, Schmieren,
Person bezaubern, Schutz vor Gutem/Bdsem, Schwadchestrahl, Erscheinung verandern.
2.Grad- Scorching Ray(keine Ubersetzung), Verschwimmen, Blind- oder Taubheit verursa-
chen, Spinnennetz. 3.Grad- Blitz, Verlangsamen, Mé&chtiges Trugbild, Feuerball, Fliegen.
4.Grad- Feuerschild, Verbesserte Unsichtbarkeit, Fluch, Evards Schwarze Tentakel. 5.Grad-
Person beherrschen, Bigbys Behindernde Hand, Gedankennebel. 6.Grad- Auflésung, Fleisch
zu Stein, Machtige Magie bannen, Antimagische Aura.

Vorbereitete Zauber(4/6/6/5/4/4/3) SG 16+Zaubergrad +2 bei Hervorrufung und +1 bei Ver-
wandlung: 0.Grad- Tanzende Lichter, Aufblitzen, Magie entdecken, Magie lesen. 1.Grad-
Magierristung, Magisches Geschoss, Schwachstrahl, Schmieren, Schutz vor Gutem, Erschei-
nung verandern. 2.Grad- Scorching Ray (2x), Verschwimmen, Blind- oder Taubheit verursa-
chen (2x), Spinnennetz. 3.Grad- Mdchtiges Trugbild, Feuerball, Blitz ,Fliegen, Verlangsa-
men. 4.Grad- Feuerschild, Verbesserte Unsichtbarkeit, Maximiertes Magisches Geschoss,
Evard’s Schwarze Tentakel. 5.Grad- Gedankennebel, Bigby’s Behindernde Hand, Person
beherrschen, Verstéarkter Feuerball. 6.Grad- Auflésung, Machtiges Magie bannen, Fleisch zu
Stein.




Begegnung 17: Die Uelltar

Naradask, der Anfihrer — KAM 7/zZwV 3; HG 10; mittelgroRer Humanoider,
7W10+35+3W12+15+3(111 TP); INI +5; BR 6m; RK 25 (+1 GE +1 ZwV +10 Ristung +2
Schild +1 Ring)(auf dem falschen FuR 24, Beriihrung 13); A Nahkampf +17/+12 (Zwergische
Streitaxt MA 1W10 +7); Grundangriffsbonus/Ringkampf: +10/+15; BE Volkseigenschaften
der Zwerge, Bollwerk 2x/Tag, Reflexbewegung (GE-Bonus auf RK), GES RN; RW REF +4,
WILL +6, ZAH +12. ST 20, GE 12, KO 20, IN 8, WE 13, CH 8.

Fertigkeiten und Talente: Klettern +7, Entdecken +2, Motiv erkennen +4, Reiten +7, Auswei-
chen, Waffenfokus (Zwergische Streitaxt), Ausdauer, Abhartung, Waffenspezialisierung
(Zwergische Streitaxt), Heftiger Angriff, Verbesserte Inititative.

Ausristung: Ritterriistung +2, Zwergische Streitaxt aus Adamantit, Schutzring +1, Trank:
,»Hast*, Amulett der Lebenskraft +2, Stiefel des Winterlandes, Stein des Alarms.

Werte mit Bollwerk( halt 9 Runden): 131 TP; RK 29 (Beruhrung 17, Auf dem falschen Ful3
erwischt 28 ), A Nahkampf +18/+13 (Zwergische Streitaxt MA 1W10 +8); Ringkampf: +15;
RW REF +6, WILL +8, ZAH +16. ST 20, KO 24.

Werte mit Bollwerk und Trank: Hast: 131 TP; RK 30 (Beruhrung 18, Auf dem falschen Fuf3
erwischt 28), A Nahkampf +19/+14 (Zwergische Streitaxt MA 1W10+8); Ringkampf: +15;
RW REF +7, ST 20, KO 24.

Scrimnek, der Waldlaufer — WAL 9; HG 9; mittelgroBer Humanoider, 9W8 +9 (50)TP ; INI
+4; BR 6m; RK 19 (auf dem falschen FuR 14, Berthrung 15); A Nahkampf +12/+7 (Dolch
1W4 +3), A Fernkampf +16/+11 (Mé&chtiger Kompositbogen [+3] (lang) 1W8 +3; Grundan-
griffsbonus/Ringkampf: +9/+12; BE Volkseigenschaften der Zwerge, Erzfeinde (Riesen +4
und Aberrationen +2), Wild Empathy, Tiergefahrte, Verbesserter Kampfstil (Fernkampf),
Woodland Stride, Swift Tracker, Entrinnen, GES NB, RW REF +13, WILL +9, ZAH +9, ST
16, GE 20, KO 14, IN 11, WE 14, CH 8.

Fertigkeiten und Talente: Heilkunde +8, Suchen +10, Leise Bewegen +12 (+11 mit RK-
Malus), Survival +14, Verstecken +12 ( +11),, Entdecken +16, Wissen (Natur) +6, Wissen
(Der Clan Argil-Dilum) +6, Spuren lesen, Schnelles Schiel3en, Ausdauer, Vielschuss, Prazisi-
onsschuss, Waffenfokus (Machtiger Kompositbogen (lang)), Eiserner Willen, Wachsamkeit.
Ausristung: Kettenhemd (Meisterarbeit), Machtiger Kompositbogen [+3] (lang) (Meisterar-
beit), 20 Pfeile, Resistenzumhang +2, Stiefel des Winterlandes, Trank: Unsichtbarkeit (2x),
Trank: Heiligtum, ,,Bead of Force*.

Zauber (2/1) SG 12+Zaubergrad. 1.Grad: Elementen trotzen, ,,Longstrider*; 2.Grad: Katzen-
hafte Anmut.

Tiergeféhrte: Lux, der Falke; sehr kleines Tier; 3W8 TP (13 TP); INI: +4; BR 3m, Fliegen
18m; RK 20 (Berihrung 16, Auf dem falschen Full erwischt 16); A Nahkampf +7 (Klauen
1W4-2); Grundangriffsbonus/Ringkampf: +2/-8; GroRe/Reichweite: 0,75m/Om; BE Zauber-
spriiche teilen, Empathische Verbindung, Entrinnen; GES N, RW REF +7, WILL +3, ZAH
+3, ST 7, GE 18, KO 10, IN 2, WE 14, CH 6.

Fertigkeiten und Talente: Lauschen +3, Entdecken +15, Waffenfokus ( Klauen), Waffenfines-
se.

Fertigkeiten: Adler erhalten einen Rassenbonus von +8 auf Entdecken.

Tarak, der Kampfer — KAM 9; HG 9; mittelgroRer Humanoider; 9W10+45 (97TP); INI: +5;
BR 6m; RK 20 (Berlihrung 11, Auf dem falschen FulR erwischt 19); A Nahkampf +16/+11
(Zweihandige Axt 1W12+11); Grundangriffsbonus/Ringkampf: +9/+15; BE Volkseigenschaf-
ten der Zwerge; GES NG, RW REF +4, WILL +5, ZAH +11, ST 22, GE 12, KO 20, IN 14,
WE 11, CH 11.



Fertigkeiten und Talente: Klettern +18 (+12 mit RK-Malus), Einschiichtern +18, Handwerk
(Waffenschmied) +10, Mit Tieren umgehen +8, Springen +14 (+8), Lauschen +2, Heftiger
Angriff, Waffenfokus (Zweihandige Axt), Doppelschlag, Abhartung, Waffenspezialisierung
(Zweihandige Axt), Eiserner Willen, Verbesserte Initiative.

Ausriistung: Adamantitene Zweihandige Axt (automatisch MA), Giirtel der Riesenstarke +2,
2x Trank: ,,Hast*, 2x Alchemistenfeuer, Stiefel des Winterlandes, Elixir des Feueratems, Rit-
terrustung (MA).

Werte mit Trank: Hast: RK 21 (Beriihrung 12, Auf dem falschen FuR erwischt 19); A Nah-
kampf +17/+12; RW REF +5,

Ellest, der Kleriker — KLE 9; HG 9; mittelgrofRer Humanoider, 9W8+36 (76 TP); INI +0; BR
6m; RK 18 (Beruhrung 10, Auf dem falschen Ful} erwischt 18); A Nahkampf +9/+4 (Zwer-
gische Streitaxt 1W10+2); Grundangriffsbonus/Ringkampf: +6/+8; BE Volkseigenschaften
der Zwerge, 2x/Tag Untote vertreiben ; GES RG, RW REF +5, WILL +10, ZAH +10, ST 15,
GE 10, KO 18, IN 10, WE 18, CH 8.

Fertigkeiten und Talente: Konzentration +15, Diplomatie +7, Wissen (Religion) +8, Im
Kampf zaubern, Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus(Konzentration), Durchschlagende
Zauber.

Ausristung: Zauberstab: Magisches Geschoss (Zauberstufe 5), Schriftrolle: 2x Kritische
Wunden heilen, Elixir der Wahrheit, Perle der Macht (2.Grad), Hand des Magiers, Kletter-
ring.

Zauber (6/6/6/5/4/2), SG 14+Zaubergrad: 0.Grad: Magie entdecken, Licht, Magie lesen,
Wasser erschaffen, Gift entdecken, Tugend; 1.Grad: Totenwache,, Entropieschild, Ver-
dammnis, Sprachen verstehen, Heiligtum, Person vergroRern*; 2.Grad: Bérenstarke, Anderen
schitzen, Energie widerstehen, L&hmung aufheben, Barenstarke* ; 3.Grad: Fluch, Magie
bannen, Schwere Wunden heilen, Prayer, Magic Vestment*(keine Ubersetzung gefunden) ;
4.Grad: Genesung, Zauberimmunitdt, Machtige Magische Waffe, Zorn der Ordnung*;
5.Grad: Flammenschlag, Chaos bannen*.

Domanen: Ordnung und Starke.

Gewahrte Kréfte: 1x pro Tag kann Ellest seine Starke als Ubernatiirliche Fahigkeit fiir 1 Run-
de um 9 erhdhen. AulRerdem wirkt er ,,Ordnung““- Zauber mit +1 auf die Zauberstufe.

Begegnung 17: Der Einsiedler

Eterianhexenmeister; HXM 4; HG 7; mittelgroBer Humanoider, TW 3W8+12+4W4+16
(52TP); INI: +1;

BR: 9m; RK 15 (+1GE, +4naturlich); A Nahkampf +4 (Dolch 1W4); Grundangriffsbo-
nus/Ringkampf: +4/+4; BE Dunkelsicht, Zauberdhnliche Fahigkeiten, Zauber, Vertrauten
herbeirufen. GES N, RW REF +5, WILL +9, ZAH +6, ST 10, GE 12, KO 18, IN 16, WE 15,
CH 20.

Fertigkeiten und Talente: Konzentration +16, Lauschen +9, Entdecken +9, Bluffen +16, Dip-
lomatie +9, Motiv erkennen +11, Zauberkunde +7, Im Kampf zaubern, Wachsamkeit, Blitz-
schnelle Reflexe.

Ausristung: Der Einsiedler hat keine personlichen Habe und deshalb auch keine Ausristung
mehr. Er lebt nur noch von dem, was er im Gebirge findet und/oder was er von friiheren Zei-
ten hat.

Zauber (6/8/4), SG 15+Zaubergrad. Bekannte Zauber(6/3/1): 0.Grad: Magierhand, Ausbes-
sern, Magie entdecken, Magie lesen, Resistenz, Geisterhaftes Gerdusch. 1.Grad: Magische
Waffe, Magisches Geschoss, Person vergrollern. 2.Grad: Unsichtbarkeit.




NEUE MONSTER:

Steintroll
GrolRRer Riese

Trefferwarfel: 8W8+24 (60TP)

Initiative: -1 (GE)

Bewegungsrate: 9m (12m Grundbewegungsrate)

RK: 16 (-1 GrolRe, -1 GE, +5 natlrlich, +3 Fellriistung)

Angriffe: 2 Hiebe, Nahkampf +10;

Schaden: Hieb 1W6+6,

Grundangriffsbonus/Ringkampf: +6/+14

Angriffsflache / Reichweite: 3 m/3 m

Besondere Eigenschaften: Dunkelsicht 18m, Resistenz gegen Kalte 10,
Rettungswiirfe: REF +1, WILL +4, ZAH +9

Attribute: ST 19, GE 8, KO 16, IN 8, WE 10, CH 11.
Fertigkeiten: Lauschen +5; Entdecken +4

Talente: Heftiger Angriff, Verbesserter Ansturm, Eiserner Willen.

Klima / Gelande: Kalte und geméRigte Gebirge
Organisation: Einzelganger, Paar oder Bande (3-6).
Herausforderungsgrad: 4

Schatze: Standard

Gesinnung: Immer chaotisch bdse

Aufstieg: 9-16 (grol3), 17-24 (riesig)

Steintrolle sind knapp dreieinhalb Meter grol3e, humanoide Wesen mit steinerner Haut, wel-
che rissig und zerfurcht, aber dennoch kaum zu durchdringen ist. Ihr Gesicht ist wie ihr ge-
samter restlicher Korper breit und eckig, die gelben Augen funkeln bose aus sehr tief in die
Haut eingegrabenen Hohlen. lThre Hande gleichen gigantischen Schaufeln, die Kopfe mit
Leichtigkeit zertrimmern kdnnen.

Steintrolle sind skrupellose und wenig intelligente Bestien, die eigentlich alles fressen und
jagen, was ihnen Uber den Weg lauft. Sie wurden zum Zerstéren und Téten erschaffen und
diesen Zweck erfillen sie ganz hervorragend.

Kampf
Steintrolle gehen keinem Kampf aus dem Weg und suchen ihn sogar aktiv. Ebenso fliehen
sie nicht, sondern kampfen bis sie oder ihr Gegner tot sind.
Sie versuchen immer, ihre Gegner erst zurickzudrangen und zu verangstigen, um dann mit
ihren méachtigen Hieben auszuteilen.

Der GroRe Steintroll
GroRer Riese

Trefferwirfel: 13W8+78 (136TP)

Initiative: +1

Bewegungsrate: 9m (12m Grundbewegungsrate)

RK: 26 (-1 GroRe, +1 GE, +11 nattrlich +5 Brustplatte)

Angriffe: Scharfer Schwerer Flegel +1 Nahkampf +18/+13 (17-20/ x2) oder 2 Hiebe +16;



Schaden: Scharfer Schwerer Flegel +1 2W8+11; Hieb 1W6+10;

Angriffsflache / Reichweite: 3m/3 m

Grundangriffsbonus/Ringkampfwurf: +9/+20

Besondere Angriffe: Blutrausch, Aufstacheln, Zauberéhnliche Fahigkeiten

Besondere Eigenschaften: Dunkelsicht 18m, SR 10/Adamantium, ZR 21
Rettungswiirfe: REF +5, WILL +6, ZAH +12

Attribute: ST 24, GE 12, KO 22, IN 16, WE 11, CH 18

Fertigkeiten: Lauschen +16; Entdecken +16; Zauberkunde +19; Konzentration +20; Leise
bewegen +5; Suchen +11;

Talente: Waffenfokus (Schwerer Flegel); Beschleunigte Zauberahnliche Fahigkeit ( Sleet
Storm); Heftiger Angriff, Eiserner Willen, Verbessertes Waffe zerschmettern

Klima / Gelande: Kalte und gemaRigte Gebirge
Organisation: Einzelganger
Herausforderungsgrad: 10

Schétze: Doppelter Standard

Gesinnung: Immer chaotisch bdse

Aufstieg: 14-26 (groR); 27-39 (riesig).
Stufenanpassung: -

GroRe Steintrolle besitzen zauberdhnliche F&higkeiten und sind in allen Belangen geféhrli-
cher als ihre kleineren Vettern.

GroRe Steintrolle sind normalerweise um die 4,5 Meter grol3 und haben einen deutlich dunk-
leren, aber von innen heraus schwach hell leuchtenden Panzer. Sie wirken allein schon durch
ihr selbstsicheres Auftreten wesentlich erhabener und stérker als ,kleine* Steintrolle. Au-
RBerdem wirkt ihr Steinpanzer zuweilen, als hatten sich zwergische Runen tief hineingegra-
ben. Im Kampf entflammen diese férmlich und stacheln den Troll zu einer wahnsinnigen
Raserei an.

Kampf
Der GroRe Steintroll benutzt in seinem heimischen Gelénde alle Tricks, Kniffe und Mdog-
lichkeiten fiir einen Hinterhalt. Er stellt sich nur dann einem offenen Kampf, wenn er den
Gegner fur schwach halt oder es ihm eilt, diesen zu vernichten. Ansonsten beobachtet er das
Verhalten seiner Feinde so gut es geht und legt sich einen Schlachtplan zurecht, bevor er in
den Kampf zieht.
Aufstacheln (Aulzergewdhnlich): Ein groRer Steintroll verleiht allen normalen Steintrollen
im Umkreis von 6 Metern einen Moralbonus von +2 auf Angriffs- Schadens- und Rettungs-
wiirfe.
Blutrausch: Durchdringt eine Waffe die Schadensreduzierung des GroRen Steintrolls oder
wird er von einem Feuerzauber betroffen oder erleidet er mehr als 40 Schadenspunkte in ei-
ner Runde, werden die Kréfte freigesetzt, die die Zwerge in den Runen speicherten. Der
GroRe Steintroll erhélt einen zusétzlichen Bonus von +4 auf seine natiirliche Ristung und
wird behandelt, als ob er Uber das Talent ,,Wirbelwindangriff* verfugt.
Zauberahnliche Fahigkeiten: 3x/Tag: Eiswand (SG 18), Gebrull (SG 18), 2x/Tag: Eis-
sturm, Sleet Storm. Zauberstufe 14. Schwierigkeitsgrad 14 + Zaubergrad. Die Rettungswurfe
basieren auf Charisma.
Fertigkeiten: Der grof3e Steintroll hat in steinigen Umgebungen einen ,,Racial Bonus* von
+8 auf seine Versteckenwirfe.



Normale Kampftaktik: Der Troll zaubert zuerst einen Eissturm und wirkt einen beschleu-
nigten Sleet Storm. Daraufhin fuhrt er einen Sturmangriff durch und versucht, die Waffe ei-
nes starken Nahkampfcharakters zu zerschmettern. Mit Eiswand schneidet er fliehenden
Spielern den Weg ab.

Anmerkung zum Einsiedler: Diese Kreatur kommt im Abenteuer nur einzeln vor. Auch sein
Volk ist ausgeldscht, sodass Werte zur Monsterrasse in diesem Zusammenhang keinen Sinn
machen wirden. Falls jemand jedoch Steintrolle und GrofRe Steintrolle in seine Kampagne
einbauen will, ist es vielleicht auch nicht verkehrt, die Werte fur die Eterian zu haben.

Der Eterian (Zaubertroll)
MittelgroRer Humanoider

Trefferwarfel: 3W8+12 (26 TP)

Initiative: +1

Bewegungsrate: 9m

RK: 20 ( +1 GE, +4 natlrlich, +3 Beschlagenes Leder +2 Grof3es Holzschild)

Angriffe: Leichter Flegel Nahkampf +3;

Schaden: Leichter Flegel 1WS8,

Grundangriffsbonus/Ringkampf: +2/+2

Angriffsflache / Reichweite: 1,5m /1,5 m

Besondere Angriffe: Zauberéhnliche Fahigkeiten,

Besondere Eigenschaften: Dunkelsicht 18m, Zauberresistenz 14.

Rettungswiirfe: REF +2, WILL +5, ZAH +5

Attribute: ST 10, GE 12, KO 18, IN 16, WE 15, CH 20

Fertigkeiten: Konzentration +11, Lauschen +6, Entdecken +6, Bluffen +11, Diplomatie +9,
Motiv erkennen +7.

Talente: Im Kampf zaubern, Waffenfokus (Leichter Flegel).

Klima / Gelande: Unterirdisch und kalte Gebirge

Organisation: Einzelganger, Paar, oder Trupp ( 1 Anfihrer HXM der 5.Stufe, 4 Kadmpfer
der 1.Stufe)

Herausforderungsgrad: 2

Schétze: Doppelter Standard

Gesinnung: Haufig Rechtschaffen Neutral

Aufstieg: Nach Charakterklasse

Die Eterian (oder auch Zaubertroll — wegen der Ahnlichkeit zum Steintroll und ihrer Affini-
tat zur Kunst) entstanden aus von Zwergen durchgeflihrten Experimenten mit anderen un-
terirdisch lebenden Wesen und sogar Externaren wie Erdelementaren. Allerdings sind Be-
weise daflr nicht mehr existent und auch sonst gibt es eigentlich keine verlasslichen Quellen
mehr darliber, bis auf einige wenige mindliche Uberlieferungen.

Eterian sind Zwergen vom Aussehen her recht dhnlich. Sie sind ebenfalls etwa 1,20-1,40
Meter groR, daflir aber weniger stdmmig gebaut. Ihre Kopfe und sowieso die gesamten Kor-
per wirken sehr eckig und an manchen Stellen etwas ,,unfertig*“.

Dies kann allerdings auch daher riihren, dass die gesamte Haut eines Eterian eher an rissi-
ges Gestein denn an normales Fleisch erinnert. Nur das Gesicht sieht halbwegs menschen-
ahnlich aus, doch hier stechen dafiir die dunklen, wissenden Augen heraus, die aus tief lie-
genden Hoéhlen ihre Umwelt sorgfaltig betrachten.




Viele Eterian setzen sich ihr ganzes Leben lang fur eine Sache ein und sind sehr konservativ
eingestellt. Neuem und Unbekanntem stehen sie generell misstrauisch gegentber, Freund-
schaften werden meist schon im Kindesalter geknupft und halten in den allermeisten Fallen
ein Leben lang. Aus diesem Grund gibt es in der eterianischen Gesellschaft nur sehr wenige
Abenteurer.

Zaubertrolle neigen dazu, sich von der AuRenwelt abzuschotten und leben meist in kleinen
Dorfern mit etwa 100 Einwohnern, in denen der machtigste Hexenmeister und ein Altesten-
rat den Ton angeben. Letzterer besteht jedoch oft nur aus 3-5 Leuten, denn im Alter gilt es
als normal, sich ein ruhiges, noch weiter abgeschiedenes Platzchen zu suchen und dort sei-
nen Lebensabend zu verbringen.

Kampf
Eterian beginnen von sich aus nie einen Kampf, sondern versuchen immer zuerst, einen
Konflikt mit Diplomatie zu l6sen. Klappt dies nicht, ziehen sie sich eher noch weiter ins Ge-
birge zuriick, als eine offene Schlacht zu riskieren. Ist es dann jedoch soweit, kdmpfen sie
mit unglaublicher Verbissenheit und Entschlossenheit. Diese halt allerdings nur solange, wie
ihr Anflhrer sie antreibt. Ist dessen Wille gebrochen, ist der Kampf so gut wie verloren.
Zaubertrolle benutzen bei jeder sich bietenden Gelegenheit den Vorteil aus, den ihnen der
Zauber Fliegen gewéhrt. Eine beliebte Kampftaktik der Eterian ist es, 2 Reihen von Kamp-
fern in der Luft ,,aufzustellen” und diese immer in Schiiben angreifen zu lassen.
Zauberahnliche Fahigkeiten: Beliebig — Magie entdecken. 3x/Tag: Fliegen, Spinnenklet-
tern, Rascher Ruckzug. Zauberstufe 7.
Bevorzugte Klasse: Hexenmeister. Die Gesellschaft der Eterian wird von machtigen He-
xenmeistern angefuhrt und unter ihnen gibt es einfach sehr, sehr viele, die eine auRerordent-
liche Begabung fir diese Klasse zeigen. Fast immer konzentriert sich ein Eterian, der den
Pfad des Hexenmeisters wahlt, auf Verwandlungszauber, um die anderen Krieger bei der
Verteidigung des Dorfes zu verstérken.

Anmerkung der Autoren: Wir haben versucht, viele der Regelbegriffe in Deutsch festzuhal-
ten. Selten musste ich aber auf die englischen Namen zurtickgreifen. Wir entschuldigen uns
hiermit fur diesen Mischmasch und hoffen, dass das Abenteuer trotzdem gut spielbar ist und
deiner Gruppe viel SpaR bereitet.
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Nachwort:

Diese Abenteuer wurde von Dominik ,,Doombrand* Stieler und Jan Karl Knigge verfasst und hat am D20 Abenteuer Contest
2004 der von www.DnD-Gate.de veranstaltet wurde, teilgenommen.

Das Abenteuer darf zu Spielzwecken verwendet werden. Anderungen miissen jedoch mit den Autoren abgesprochen werden.
Die Kontaktadresse lautet: dstieler@gmx.de

Das Abenteuer unterliegt der D20 Lizenz und der OGL von Wizards of the Coast.
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15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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