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Hintergrund des Abenteuers:

An der Stelle, wo heute der Rotwald steht,
befand sich vor 2000 Jahren eine blithende
Stadt. Im Zentrum der Stadt war eine
Magierakademie beheimatet. Viele junge
und talentierte Magier arbeiteten dort unter
der Aufsicht alter, ehrwiirdiger Meister.
Das Ziel dieser Arbeit war ein méchtiges
Artefakt, genannt das Buch des Wissens.
In diesem Buch sollte jeder, der
hineinblickt das gesamte Wissen der Welt
finden. Doch durch eine heimtiickische
Seuche wurde die Stadt ausgeldscht bevor
die Arbeit fertiggestellt war. Die gesamte
Anlage wurde vernichtet und mit
Ausnahme einiger armer Seelen alle
Personen dort getdtet. Von der Akademie
blieb nur noch der Keller iiber. Neben ein
paar Schlafrdumen befindet sich auch die
Kammer des Wissens dort. In ihr liegt das,
wenn auch noch unvollstindige, Buch des
Wissens. Im Laufe von einigen hundert
Jahren ist iiber den Resten der Akademie
ein Wald gewachsen, der Rotwald.
Gepflegt und geschiitzt durch eine Gruppe
elfischer Druiden gedieh der Wald und
tiberdeckte alle Hinweise. In jiingster Zeit
hat jedoch der Magier Fasegart aus
Flussbriiggen von dem Buch Kenntnis
erlangt. Mit Hilfe der verschiedensten
Erkenntniszauber fand er den genauen Ort
dieser Kammer. Vorsichtig betrieb er
weitere Nachforschungen.

Einstieg ins Abenteuer
Die Charaktere sollen eine Gruppe
Holzféller in den Rotwald begleiten und
sie dort vor Angriffen durch Wolfe und
Béren schiitzen. Der Geschiftsfithrer des
Handelskontor Tarum Kartor hat mit den
ansdssigen Druiden Vertrige ausgehandelt,
die ithm das Schlagen von 200 Bédumen
erlauben.

Ihr bekommt 25 Gold pro Nase. Dafiir
miif3t ihr zwei Monate auf die Jungs
aufpassen. Ich méchte nicht, das auch
nur einem einzigen ein Haar gekriimmt
wird.

Prolog:

Die Holzféllerexpedition stellt eine Gefahr
fiir Fasegart’s Pldne dar. Denn der Eingang
in die Keller liegt unter einem der Baume,
die im Zuge der Expedition gefillt werden
sollen. In seiner Verzweiflung mietet
Fasegart bei den Mondklingen, einem
Assassinenbund, einen Meuchelmorder,
der die Holzfiller téten soll um dies zu
verhindern. Leider nimmt dieser Killer
seinen Auftrag zu genau und tétet nur die
Holzfdller. Wird er von den Helden
erwischt und liberwiltigt erfahren sie durch
ihn nichts. Den einzigen Hinweis den die
Charaktere erhalten ist eine unfertige
Tatowierung. Die Tatowierung zeigt das
Heft eines Dolches und einen Teil der
Klinge. Unter dem Dolch stehen in
Abyssisch die Worte ,,Das Leben®. Dieses
Tatoo zeigt an, das der Morder noch in der
Ausbildung ist. Erst danach wird die
Tétowierung vervollstdndigt und der Satz
lautet dann: Das Leben ist ohne Wert fiir
mich. Dies allerdings nur am Rande, die
Helden werden den ganzen Text nicht zu
Gesicht bekommen.

Mit drei offenen Wagen und einem
dutzend kraftig gebauter Waldarbeiter
verlaft ihr am frithen Morgen die Stadt.
Euer Weg fiihrt euch ein Tagesreise
von Flussbriiggen weg. Am Rande des
Rotwaldes erwartet euch eine in Felle
gehiillte Gestalt, die sich als Thyvion
Sternensilber vorstellt.

Da die Wagen den dichten Wald nicht
passieren konnen werden sich an einer
geschiitzten Stelle abgestellt. Die kraftigen
Zugpferde werden ausgespannt und mit
den Werkzeugen beladen. Spiter sollen die
Pferde die gefillten Baumstimme zu den
Wagen ziehen. Thyvion ermahnt den
Anfiihrer der Holzfiller Hen Borek
nocheinmal daran die Abmachungen
wortgetreu einzuhalten und verschwindet
dann im Wald.

Hen teilt Fiihrer fiir die Pferde ein und geht
dann ebenfalls in den Wald.

Nach zwei Stunden erreicht die Gruppe
eine alte Hiitte mit einem kleinen Vorplatz.



Die Hiitte hat keine Tir, nur eine grof3e
Offnung und mehrere Fenster ohne Liden.
Ein Unterstand fiir die Pferde ist neben der
Hiitte angebracht. Es gibt eine mit Steinen
umgebene Quelle in der genug frisches
Wasser zu finden ist.

Ihr erreicht eine kleine Hiitte im Wald
und steht vor eurem ersten Problem.
Ein Bér hat sich in der offenen Hiitte
zum Schlafen hingelegt.

Hen deutet in die Hiitte und sieht euch
fragend an:

Worauf wartet ihr noch, erledigt eure
Aufgabe und jagt das Vieh davon. Aber
totet ihn nicht, sonst bekommen wir
noch Arger mit den Druiden.

Der Bir ist nicht begeistert davon seinen
Schlafplatz zu rdumen. Aber mit Lirm
oder etwas zu essen 148t er sich vertreiben.
Nur wenn er in die Enge getrieben wird
oder man ihn verletzt greift er an.

Nachdem der Bér sich getrollt hat, geht es
mit ein paar kleineren Schwierigkeiten
weiter. In der Hiitte ist gerade genug Platz
fir ein Dutzend Holzfiller und das
Werkzeug. Also miissen die Charakter
draussen schlafen, entweder bei den
Pferden oder in Zelten. Bis auf ein paar
leichte Verletzungen lauft die Arbeit fiir
die Holzfdller gut und bereits nach einer
Woche haben sie gut 50 Bdume gefillt und
fiir den Transport bereitgemacht.

Zu Beginn der zweiten Woche passiert
dann das grofe Ungliick. In der Nacht
schleicht sich der Killer an die Hiitte heran.
Wenn die Wache ihn nicht bemerkt, was
fast unmoglich ist, dringt er in das
Gebidude ein und totet alle Holzfdller im
Schlaf. Beim Hinausschleichen stolpert er
allerdings im Dunkeln iiber einen Stiefel.
Dies ist die erste und einzige Chance fiir
die Charaktere, den Uberfall zu bemerken.
Lauschen SG 15. Ansonsten finden sie am
ndchsten Morgen 12 Leichen mit sauberen
Kehlenschnitten. Neben einem Stiefel, der
im Weg steht, liegt ein merkwiirdig
aussehender Dolch.

Assasinendolch: Werte wie Dolch aber
Schaden wie ein Kurzschwert.

Wird der Morder gestellt, so wird er alles
daran setzen zu fliehen. Unter keinen
Umstidnden 148t er sich lebend fangen.
Eher stoBt er sich selbst ein Stilett in den
Hals, das in seinem Armel versteckt ist.

Bis auf die Téatowierung und den Dolch
gibt es keine Hinweise auf die Identitét des
Killers. Er triagt auch aufler zwei weiteren
Dolchen keine Gegenstinde bei sich.



Riickkehr in die Stadt:

Wenn die Charaktere sich nicht zu ihrem
Auftraggeber  zurlicktrauen  ist  das
Abenteuer an dieser Stelle zu Ende.

Sonst:

Bereits am Stadttor bekommen die
Charakter unangenehme Fragen gestellt:

Thr seid schon zuriick, und wo ist das
Holz? Und die Holzfdiller? Na ihr
nehmt euern Job wohl nicht ernst.

Tarum ist natiirlich ausser sich. Er
beschimpft unsere Mochtegernhelden und
verweigert ihnen ihren Lohn.

Er schickt nach seinem Schreiber und
diktiert ihm folgenden Aushang:

Belohnung!!!

Derjenige, der herausfindet wer fiir die
Morde im Rotwald verantwortlich ist
erhilt 500 GM. Wer mir den
Verantwortlichen lebend bringt erhalt
1000 GM.

Dann fiéllt ihm auf, das die Gruppe noch
anwesend ist und er versucht sie zu
verscheuchen.

Ihr seid ja immer noch hier, glaubt ihr
etwa ihr wiirdet von mir noch
irgendetwas bekommen?

(500 GM sollten fiir die meisten Gruppen
der ersten bis dritten Stufe ein wahres Fest
sein. Die Gruppe wird hoffentlich
versuchen diesen Auftrag zu bekommen.)

Nachforschungen:

Um den Titer zu finden braucht man
zundchst das Motiv, wer hitte Interesse
daran Holzfiller zu téten? Oder anders
gefragt, wer konnte Tarum und dem
Handelskontor schaden wollen? Haben die
Helden den Morder erwischt, konnen sie
versuchen etwas liber den Dolch oder die
Tatowierung heraus zufinden. Allerdings
kennt aufler Fasegart niemand in
Flussbriiggen die Mondklingen, alle

Hinweise deuten auf die lokale Diebesgilde
hin.

Das Handelskontor hat in Flussbriiggen 3
groBe Konkurrenten:

1. Die Roten Schiffe

2. Die drei Eichen

3. Das Handelshaus Windbann (Die

Niederlassung ist recht neu)

Fiir alle drei gilt dasselbe, sie versuchen
ihren Einfluss auch mit wenig legalen
Mitteln durchzusetzen und haben alle
Kontakt zur Diebesgilde. Dennoch wiirde
keines dieser Handelshduser so eine feige
und ekelhafte Tat begehen. Diese
Aussagen werden von den jeweiligen
Vertretern der Hauser gemacht und sind
glaubwiirdig.  AuBerdem geben alle
Befragten wahrheitsgeméf an, nichts iiber
die Tatowierung oder den Dolch zu wissen.
Das Motiv liegt also bislang im Dunkeln
und alle MutmaBungen dariiber sind
weitestgehend sinnlos und eher
irrefiihrend. Als Meister konnen sie ihre
Spieler ruhig ein bisschen Knobeln lassen
und vielleicht selbst ein paar falsche
Féhrten einstreuen.

Probleme mit der Diebesgilde:

Die Helden werden von mehreren
Personen horen, das die Diebesgilde in der
Stadt Verbrechen begeht. Das ist allgemein
bekannt, aber die Diebe sind schwer zu
fassen und man kann ihnen selten etwas
nachweisen. Die  Spieler = werden
vermutlich weitere Nachforschungen in
Richtung der Gilde anstellen. Da die Gilde
nicht sehr begeistert davon ist, legen sie fiir
die Charaktere einen Hinterhalt.

(Je nach Stiarke und Erfahrung der Spieler
sollten sie an dieser Stelle einen Uberfall
von 2-5 Schurken der 1. Stufe
einflechten.).

Im Gegensatz zu den Mondklingen sind
die Diebe nicht scharf darauf zu sterben.
Werden sie verletzt oder einer getdtet,
versuchen sie zu flichen oder sie ergeben
sich. Ein gefangener Dieb wird klarstellen,
das die Gilde nichts mit dem Mord zu tun
hat.



Wenn sie einen Schurken oder Barden in
der Gruppe haben, kann der auch direkt
mit der Diebesgilde Kontakt aufnehmen
und diese Information in Erfahrung
bringen. Der genaue Ablauf der
Befragungen bleibt ihnen und ihrer Gruppe
iiberlassen.

Damit die  Spieler  weiterkommen,
brauchen sie einen Tipp:

Wenn die Charaktere nicht von selbst
darauf gekommen sind, sollten sie ihnen
verraten z.B. durch eine der befragten
Personen, das Magier Erkenntniszauber
wirken konnen um so bestimmte Dinge
herauszufinden. Bei der Suche nach einem
Magier, stofen die Charaktere natiirlich
auf Fasegart. Der hat nun zwei Probleme,

erstens weill er, das jemand versucht ihm
auf die Schliche zu kommen und zweitens,
das die Assassinen ihren Job nicht so
erledigt haben wie er das wollte (sprich
keine Zeugen zurilicklassen). Er fasst
schnell einen Plan, um die Charaktere
loszuwerden. Fir die  geforderte
Dienstleistung verlangt er 1000 GM. Da
die Helden diesen Betrag unmdglich
aufwenden koOnnen, bietet er ihnen
alternativ einen Auftrag an. Sie sollen ihm
etwas Ogerblut beschaffen, das er fiir einen
Zauber braucht. Das Ganze ist allerdings
eine Falle, er rechnet damit, das die
Gruppe fiir einen Oger ein gefundenes
Fressen, im wahrsten Sinne des Wortes, ist.

Zwischenbegegnung Oger:

Geschichten iiber Oger gibt es viele, die
am héufigsten genannte ist die von den
Ogerhohlen. Etwa 50 Meilen 6stlich von
Flussbriiggen gibt es ein Wildchen in dem
angeblich 2 Oger in einer Hohle hausen.
Die einzigen Menschen in der Ndhe sind
die Betreiber des Wirtshauses ,.Zur
Windenden Strale welches sich an der
Handelstrale etwa 5 Meilen vom Wald
entfernt befindet.

Auf der Reise zu diesem Gasthaus
begegnen die Helden einem alten Mann,
der zu Fuss in die gleiche Richtung
unterwegs ist. Er stellt sich als Morrik vor.
Sein Ziel ist eben jene Taverne:

Die Taverne wird seit ein paar Tagen
standig von Goblins angegriffen. Man
hat einen Boten zu mir geschickt damit

ich ihnen helfe. Und darum bin ich
sofort aufgebrochen.

Der alte Mann sieht schwach wund
gebrechlich aus, wie er helfen konnte ist
zunachst unklar.

Die Taverne:

In der Taverne lebt der Wirt Karl Meisner
und seiner Frau Erika zusammen mit ihrem
Sohn Robur und einem Neffen. Die
Taverne ist zur Zeit schlecht besucht und
mehrere abgebrochene Pfeile zeugen von
den Uberfillen. Es stellt sich heraus, das
Morrik ein erfahrener Kleriker des Helm
ist. Robur und sein Kousin wollen
ausziehen um die Goblins zu vernichten.

Morrik versorgt sie mit Tranken und wirkt
Zauber auf sie bevor sie aufbrechen.
Allerdings ist es eher unwahrscheinlich,
das die beiden dieser Aufgabe gewachsen
sind. Deshalb ist das Auftauchen
bewaffneter Leute sehr willkommen. Die
Gruppe kann hier ihr gutes Herz beweisen
und den beiden helfen. Zufillig liegt das
Goblinlager zwischen der Taverne und
dem Ogerwildchen.

Jeder Charakter und die beiden jungen
Burschen erhalten einen Trank ,,Leichte
Wunden heilen® und es wird ,,Barenstarke*
auf sie gewirkt. Der Zauber hélt 6 Stunden
an. Das Lager wird 3 Stunden entfernt
vermutet. Es geht etwa zwei Stunden durch
lichte Wélder. Dann sto3t die Gruppe auf
eine Lichtung. Auf der anderen Seite ist
ein kleines Lager zu erkennen.



In dem Lager halten sich ca. 30 Goblins
auf. Bewaffnet sind die Goblins mit
leichten Armbriisten und Kurzspeeren.

Im Lager befindet sich ein Anfiihrer mit 2
Kriegerstufen. Wie das Goblinlager
bewiltigt wird bleibt der Gruppe
iberlassen.

Nachdem die Goblins besiegt wurden,
kehren die Burschen in die Taverne
zuriick. Die Gruppe kann sie begleiten oder
direkt weiter zu besagtem Oger reisen.

Der Kleriker ist noch in der Taverne und
kann evt. Verletzungen heilen bevor die
Gruppe sich an den Oger wagt. Er kann
und wird sie nicht begleiten und hat auch
keine Tranke mehr um sie gegen den Oger
auszuriisten. Das Ogerwildchen ist etwa
eine halbe Tagesreise von dem Goblinlager
entfernt. Der Weg dorthin verlduft ohne
Zwischenfall (es sei den es gibt noch
iiberlebende Goblins, die wihrend des

Kampfes geflohen sind) durch dichteren
Wald. Irgendwann stot die Gruppe auf
einen Tierpfad. Auffallig ist ein Ast, der
aufrecht im Waldboden steht. Man kann
deutlich sehen, das er bearbeitet wurde.

Hinweis: Der Ast markiert eine Falle, die
der Oger dort ausgelegt hat, z.B. eine
Schlingfalle.

Lost eine Charakter die Falle aus, lautet
eine Glocke die mit der Falle verbunden
ist. (Suchen SG 15, Entschiarfen SG 15;
HG 1/2)

In diesem Fall erscheint nach 1 W6
Minuten ein Oger, der mit einem Speer
bewaffnet ist.

(Ein gut geplanter Hinterhalt sollte der
Gruppe das Uberleben sichern)

Wenn die Gruppe den Oger besiegt,
konnen sie in die Stadt zuriickkehren.

Flussbriiggen die 3.

Mit der Beute kommt die Gruppe wieder in
Flussbriiggen an. Der Magier ist allerdings
nicht anwesend und 146t sich von einem
Nachbarn entschuldigen. Fiir den Fall, das
die Gruppe den Auftrag erfiillt hat, 14dt er
sie drei Tage spiter zu einem Abendessen
ein, anderfalls sollen sie sich zum Teufel
scheren.

Seid ihr die Gruppe, die fiir Meister
Fasegart unterwegs war? Dann habe
ich eine Nachricht fiir euch. Meister
Fasegart ist geschdftlich unterwegs
und kommt in drei Tagen wieder. Ich
soll euch ausrichten, wenn ihr das
Gesuchte habt, seid ihr dann abends
zum Essen eingeladen. Anderfalls sollt
ihr euch scheren.

(Diese Einladung passt so gar nicht zu dem
ansonsten recht miirrischen Fasegart!)

Hinweis: Fasegart ist zu den Mondklingen
gereist um die zweite Hélfte des Honorares
zu bezahlen. Allerdings nimmt er einige
Kiirzungen vor, da seiner Meinung nach
der Job nicht richtig gemacht wurde.
AulBlerdem besorgt er ein geschmackloses
aber wirksames Gift, sein Ersatzplan falls
die Gruppe den Oger iiberlebt hat.

Das Abendessen:

Die Assassinen sind nicht gliicklich
dartiber, nur einen Teil des Goldes erhalten
zu haben. Sie beschlielen daher sich an
Fasegart zu réchen.

Bei Einbruch der Diammerung sollte sich
die Gruppe auf den Weg zum Magierturm
machen. Aus einer Gasse auf ihrem Weg
horen sie den Schrei einer Frau.

Etwa 250 Meter vor euch, in der Gasse
steht eine leichtbekleidete Frau Sie
hilt sich die Hande vor ihr Gesicht und
schluchzt. Vor ihr liegt ein lebloser
Korper auf dem Boden.




Die Frau ist eine Prostituierte, die den
Mord zufillig beobachtet hat. Sie kann
keine hilfreichen Hinweise liefern.)

Der Korper am Boden ist Magier Fasegart.
An dem Dolch in seinem Riicken, derselbe
wie bei den Holzfillern, ist ein Zettel
festgemacht.

»Es waren 100 GM pro Kopf
ausgemacht.*

Dieser Zettel und der Dolch zeigen
eindeutig, das Fasegart hinter dem
Anschlag steckt. Das Motiv ist immer noch
unklar.

Bei dem Magier finden die Charaktere
folgende Gegensténde:

Einen seltsam geformten Schliissel, etwas
Gold, ein Ring der Feuerresistenz 5, eine
kleine reich verzierte Truhe, eine Phiole
mit einer klaren, durchsichtigen Fliissigkeit
(hochwirksames todliches Gift). Die Truhe
ist der Fokus zu dem Zauber Leomunds
Geheime Truhe. In der Truhe befindet sich
ein Stiick Papier, das verschliisselt das
Befehlswort fiir die Truhe enthlt.

(Die Truhe enthélt 2 Zauberstibe und das
Zauberbuch des Magiers. Es ist nicht
unbedingt erforderlich fiir das Abenteuer,
das die Gruppe diese maichtigen
Gegenstdnde erhilt.)

Wichtig ist vor allem der Schliissel. Es
handelt sich nicht um den Schliissel zu
Fasegart’s Turm, sondern um einen
Schliefachschliissel. In  Flussbriiggen

kann man flir einen Betrag von 1000 GM
ein  einbruchsicheres und  magisch
geschiitztes  SchlieBfach mieten. Der
einzige Zugang zu diesem Schliefffach ist
der Schliissel.

In dem Schliefach befinden sich folgende
Gegenstinde:

Eine Chronik der Stadt Raleighs Hof; Eine
alte Karte der Gegend um Raleighs Hof
und eine neuere Karte der Gegend um
Flussbriiggen.

Anhand der Kiistenlinien und der Fliissen
lassen sich beide Karten mit einander in
Beziehung setzen. In der Chronik wird von
der Stadt, der Seuche, der
Magierakamdemie und vor allem von der
Kammer des Wissens berichtet.

An dieser Stelle bieten sich den
Charakteren mehrere Moglichkeiten, die
drei wichtigsten sind:

1. Die Gruppe erzéhlt Tarum alle
Einzelheiten und hindigt Karten
und Chronik aus. Sie erhilt dafiir
500 GM und das Abenteuer ist zu
Ende.

2. Die Gruppe verrdt den Namen des
Taters, liefert ein Motiv und den
Zettel vom Dolch als Beweis. Dann
erhilt sie 500 GM und kann die
Kammer untersuchen.

3. Sie untersuchen erst die Kammer
und kassieren anschliefend die
Belohnung.

Die Kammer.

Anhand der Karten 148t sich der Standort
der Kammer grob eingrenzen. Vor Ort
stellt die Gruppe schnell fest, das mehrere
Béume markiert sind. Diese Bdume sollten
gefillt werden. In der Néhe eines dieser
Béume befindet sich eine Steinplatte, die
eine Treppe verbirgt.

Eine Gravur auf der Steinplatte besagt:

Dies ist der Eingang zur Kammer des
Wissen, versiegelt zum Schutz vor der
Seuche.

Wer nach Wissen sucht moge eintreten,
den Kopf in Demut gesenkt'. Folgt dem
Weg nach unten’ um das Wissen zu
erlangen.




Hinweis: Der Spruch auf der Platte gibt
einen Hinweis auf die Priifungen, die ein
Wissensuchender bestehen muss. Der
Eingangsbereich ist mit zwei Fallen
gesichert, die Unwiirdige abhalten sollen.

Die Erreger der Seuche sind schon lange
nicht mehr wirksam, die Kammer kann
»gefahrlos® betreten werden.

Ihr schiebt die Platte zur Seite und vor
euch erstreckt sich eine steile Treppe,
die nach unten in die Dunkelheit fiihrt.
Am Ende der Treppe seht ihr einen
geraden Gang. Nach dem ihr etwa 15
Meter gegangen seid, konnt ihr vor
euch ein Skelett sehen, das auf dem
Gangboden liegt. Es trdgt eine
verrostete Riistung sowie Schwert und
Schild.

Das Skelett tragt nichts wertvolles an sich.
Ein Bolzen neben der Leiche ist
offensichtlich fiir den Tod verantwortlich.
Etwas weiter im Gang finden sich zwei
dinne Linien. Jemand der den Blick auf
den Boden richtet' kann sie leicht finden.
Zwischen den Linien befindet sich der
Ausloser fir die erste Falle.

(Bolzenfallen Angriff + 20, SG Suchen 15,
SG Entschérfen 40, Schaden 1 W 8 + Gift,
Gift: Zah SG 20, Erst und Zweitschaden 1
W 6 Konstitution)

Nach weiteren 15 m beginnt der Gang
anzusteigen. Zuerst langsam, dann immer
steiler.

Hier ist der Ausloser fiir die zweite Falle’.
Laut lesen:

Der Gang steigt nun leicht an

Wenn die Gruppe weiter dem Gang folgt:

Der Gang wird nun steiler.

Wenn die Gruppe weiter dem Gang folgt:

Ihr hort ein Klicken und daraufhin ein
lautes Rumpeln von vorne.

Eine Steinkugel rollt den Gang hinunter,
sie flillt den Gang in der Breite vollstindig
aus, nach oben ist noch etwas Platz.
Reagieren die Charaktere schnell genug,
Entscheidung des Spielleiters, konnen sie
der Kugel entkommen. (Auf die
Bolzenfalle achten ©) Die Kugel bleibt
dann am Fuss der Treppe liegen.

Uberrollt die Kugel die Charaktere so
erleidet der erste 4 W6 Schaden (Reflex
SG 15 halbiert). Der zweite erleidet 3 W6
usw.

Hinweis: Der Spruch auf der Platte sollte
die Helden stutzig machen wenn der Gang
ansteigt. Wenn sie die Kugel trotzdem
auslosen, lassen sie sie entkommen. Sollten
die Helden sich saudumm anstellen und
nicht versuchen zu fliechen: Pech, dann
stirbt moglicherweise ein Charakter.

An der Stelle, wo der Gang plotzlich
ansteigt befindet sich links eine illusionére
Wand. Da es keine Geheimtiir ist, erhalten
Elfen keinen freien Entdeckenwurf! Sie ist
jedoch leicht zu erkennen, wenn man aktiv
danach sucht. Direkt hinter der Wand ist
eine  weitere steile Treppe. Allzu
ungestiime Charakter machen an dieser
Stelle einen Reflexwurf SG 13. MiBlingt
dieser, purzeln sie die Treppe herunter und
erleiden 1 W6 Fallschaden.

Vor euch liegt ein Gang, der nach etwa
3 Meter nach rechts abknickt. Der Gang
fiihrt dann geradeaus und ihr konnt
rechts und links jeweils zwei
vermoderte Holztiiren sehen. Trotzdem
ist die Luft frisch und kiihl.




Kammer Ebene 2: Karte 1

Tir 1: Ein Schlafraum der Schiiler.

In dem Raum stehen Schreibtische und
5 Betten, auf denen Gestalten liegen.
Als ihr die Tir offnet, erheben sich 2
dieser Gestalten und kommen auf euch
Zu.

Hinweis: Bei den Gestalten handelt es sich
um Magierzombies (siche Anhang). Da
diese eine recht heftige Herausforderung
fiir niedrigstufige Charaktere darstellen, ist
es ratsam, sie nach und nach in den Kampf
zu schicken. Auf der gegeniiberliegenden
Seite befinden sich nocheinmal 5.

Tir 2: Schlafraum der Schiiler
Wie 1.

Tiir 3:

Labor. Hier findet sich ein grofles gut
ausgestattetes Labor. Das Durchsuchen des
Raumes fordert folgende Gegenstinde zu
Tage:

Streitaxt +1; Helm — 2 Stérke (146t sich nur
mit Fluch brechen oder Magie bannen
entfernen),; Ein Kistchen mit 50 GM;
Dolch +1 kann 3 mal téglich Licht
(Zauberstufe 5) wirken.

2 Tranke Barenstirke; 1 Trank Katzenhafte
Anmut; 1 Trank Unsichtbarkeit; 2 Trinke
unvollstindige  Unsichtbarkeit  (siehe
Anhang). Fiir alle Trianke gilt: Zauberstufe
5.

Der Raum war das Versuchslabor der
Magierschiiler.

Der Helm und die unv. Unsichtbarkeit
Tranke sind fehlgeschlagene Experimente

Tiir 4: Speiseraum und Kiiche
Dieser Raum enthélt nichts besonderes

Tiir 7: Der stellvertretende Direktor

Der Zugang ist verschiittet.

Hinter der Tiir existiert der stellvertrende
Direktor. Urspriinglich ein Magier der 12
Stufe ist auch aus ihm ein Magierzombie
geworden. Machen sie ihren Spielern klar,

das das Freirdumen mehrere Tage dauern

wiirde. Diese Begegnung ist absolut
todlich.

Tiir 5: Die eigentliche Kammer

Eine grosse, runde und reich verzierte Tiir
verschlief3t den Eingang zur
Artefaktkammer. Deutlich sind  drei
Offnungen fiir Schliissel zu erkennen.
Siehe Abschnitt ,,Am Ziel*

Tur 6: Direktor

Hinter dieser Tir befindet sich das Biiro/
Schlafraum/ Labor des Akademie Leiters
Abus Abuzov. Wie die Schiiler, die sich
hier vor der Seuche versteckt haben, ist
auch aus Abus ein Untoter geworden.
Allerdings wurde Abus zu einem Geist.
Sein Schicksal ist es, die Kammer zu
bewachen bis sich jemand als wiirdig
erweist und damit die Schliissel zur
Kammer erhilt. Dazu hat sich Abuzov ein
paar Priifungen ausgedacht mit denen er
testen will ob die Helden wiirdig sind.
Wenn die Charaktere den Raum betreten
ist er zundchst dunkel und wird im
ndchsten Augenblick von magischem Licht
erfiillt. Der Geist von Abus schwebt mit
einem Buch in der Hand in der Mitte des
Raumes.

Eine durchscheinende Gestalt schwebt
mitten im Raum. Sie sieht aus, wie ein
dlterer Mann mit einem ordentlich
gestutzten, weilen Bart. In ihren
Hénden halt die Gestalt ein Buch. Sie ist
in eine verzierte, blaue Robe gekleidet
und wendet sich langsam zu euch um.
Im Gegensatz zu den untoten Magiern
hat diese Situation nichts bedrohliches
an sich.

Die Gestalt spricht euch an:

Seid ihr als Schiiler oder als Suchende
gekommen?

Nach dem im Gespriach geklart wurde, das
die Helden wegen des Artefaktes hier sind
erlautert die Gestalt:



Die Kammer ist mit drei Schlossern
gesichert, ich habe die Schliissel. Ihr
miisst 3 Priifungen bestehen um diese
Schliissel zu erlangen. Ihr solltet diese
Priifungen ausgeruht antreten. Seid ihr
bereit?

Die Priifungen:
1. Kampf gegen einen Ork
2. Das Labyrinth
3. Puzzle

1. Priifung
Fiir die erste Priifung wird die Gruppe in

eine Arena teleportiert.

Der Raum um euch verschwimmt und
nimmt die Gestalt einer Arena an. Thr
steht am Eingang zum Innenraum.
Rechts und links befinden sich
Tribiinen. In der Mitte des
Kampfplatzes steht ein gertisteter Ork,
der mit einem Langschwert und einem
Schild ausgeriistet ist. Eine Stimme
sagt: Einer von euch muss in den Ring
steigen, gegen den Ork kimpfen und
ihn toten.

Féllt der Ork auf weniger als 0 TP so sinkt
er auf die Knie und spricht seinen Gegner
an:

Verschont mich und ich verrate euch
ein Geheimnis

Hinweis: Die Losung fiir die Prifung
besteht darin, den Ork am Leben zu lassen.
Man ist schlieSlich wegen der Suche nach
Wissen hier. Das Geheimnis ist beliebig
und konnte zum Beispiel ein Hinweis auf
das nichste Abenteuer sein.

2. Priifung: Das Puzzle

Fiir diese Priifung sollten sie ihren Spielern
ein echtes Puzzle in die Hand driicken. Es
eignen sich vor allem Puzzle, die aus
wenigen Teilen bestehen und deren Losung

nicht offensichtlich ist z.B. Tangram oder
etwas dhnliches.

Das Ritsellabyrinth (Karte 2)

Der Geist des Direktor spricht euch
erneut an: ,,Seid ihr bereit fiir die
ndchste  Priifung?“  Der  Raum
verschwimmt wieder und ihr steht in
einem schwach beleuchteten Gang.
Am Ende des Ganges seht ihr eine Tiir
Die Stimme sagt: ,, Findet den Ausgang
aus diesem Labyrinth.” An der Tir
steht ein Rétsel geschrieben. (siche
Ritsel 8)

Das Labyrinth besteht aus beleuchteten
Gingen die lber  Zwischenrdume
miteinander verbunden sind. An jeder Tiir,
die zu einem Zwischenraum fiihrt steht ein
Ritsel. Von jedem Zwischenraum fiihren 4
Tiiren weg. An jeder dieser 4 Tiiren steht
eine mogliche Losung. Die richtigen
Losungen fiihren einen sicher durch das
Labyrinth. Falsche Losungen fiithren zu
einer der Begegnungen. Die Monster
tauchen erst auf, wenn die Helden die Tiir
geschlossen haben. Die Tiiren lassen sich
dann erst wieder 6ffnen, wenn das Monster
besiegt ist. Es ist moglich, auch mit
falschen Antworten den Ausgang zu
finden. Die Nummern auf der Karte
beziehen sich jeweils auf ein Ritsel. Der
Eingang ist unten und der Ausgang oben.
Das erste Ritsel ist das mit der Nummer 8,
wahrscheinlich das schwerste Ritsel. Bei
den Ecken wo es nur 2 mogliche
Richtungen gibt, enden falsche Tiiren an
einer steinernen Wand.

Der einfache Weg:
8¢c;9b;6a;5a;4b; 1 c; 2 b; mit Pfeilen
markiert.

Die hellen Korridore sind der einfache
Weg. In den dunkel gezeichneten Géngen
befinden sich Fallen, bzw. Monster. E X
bezieht sich dabei auf die Nummer der
Begegnung.



Die Begegnungen:

E 1: Grimlock MHB 124 Fiir einen
erhohten Schwierigkeitsgrad, diese
Begegnung im Dunkeln stattfinden lassen
E 2: Troglodyt MHB 239 E 3:
Bolzenfalle: 4 Bolzen (Fern + 10; Schaden
1 W10) E 4: Giftgas: (Z&dh SG 15; 1 Stérke,
Zweitschaden 1 Konsti) E 5: Monstrose
Spinne (grof3) MHB 282 E 6: Blitzfalle
(Schaden 3 W 6, Reflex SG 13 halbiert)
Fiir alle Fallen gilt: Finden: SG 20;
Entscharfen SG 25;

Die Ritsel 1-7 sind sehr leicht. Wer das
Labyrinth schwieriger gestalten mochte,
kann auch schwerere Rétsel einsetzen. Es
muss zu jedem Ritsel drei falsche und eine
richtige Antwort geben. Auflerdem kann
die Gefahrlichkeit der Begegnungen der
Gruppenstufe durch stirkere oder eine
groflere Anzahl Monster erhoht werden.
Die Fallen konne ebenfalls leicht angepasst
werden.

Am Ziel:

Haben die Charakter alle 3 Priifungen
erfolgreich hinter sich gebracht, konnen
sie die Kammer 6ffnen. In dem Moment
wo die Tiir aufschwingt ist der Geist des
Direktors erldst und er verschwindet.

Ihr steckt die drei Schliissel in die dafiir
vorgesehenen Offnungen und dreht.
Ein Klicken ertont und die Tiir
schwingt langsam nach aussen auf.
Eine Stimme aus dem Nebenraum sagt:
Thr habt mein Schicksal erfiillt und
mich erlost, ich danke euch!

Der Geist des Direktors 16st sich auf
und verschwindet.

In derKammer befinden sich Biicherregale,
die aber allesamt leer sind. In der Mitte des
Raumes steht ein Pult, auf dem ein riesiges
Buch liegt. Der Einband ist aus Gold und
mit hunderten von Edelsteinen verziert.
Wird das Buch gedffnet und umgebléttert,

so zeigt es leere Seiten. Erst wenn jemand
eine Frage laut auspricht, verdndern sich
die Seiten und das Buch zeigt die Antwort.

Hinweis: Das Buch kennt alle Fakten, die
zum Zeitpunkt der Offnung existierten.
Dieses Artefakt ist nahezu iiberméchtig
und sollte vom SL deshalb mit

entsprechender ~ Vorsicht ~ gehandhabt
werden. Das Buch unterliegt folgenden
Einschrankungen:

Das Buch kann nicht aus dem Raum
entfernt werden. Das Buch lernt keine
neuen Fakten mehr dazu, da der Geist des
Direktors verschwunden ist. Das Buch
kennt nur Fakten, es kann keine
Vorhersagen machen und keine magischen
Gegenstdnde identifizieren. Stellt ein
Charakter solche Fragen erhidlt er
entsprechende Antworten.

Das Buch kann den Charakteren
Schwachstellen und Stirken von Monstern
nennen! Das Buch kann auch Hinweise zu
verborgenen Gegenstinden liefern.



Zusatzpriifung: Sollte die Gruppe eine Priifung nicht bestehen, erhalten sie eine zweite
Chance. Diesmal stellt ihnen der Geist folgendes Ritsel.

Auf dem Tisch in der Mitte des Raumes erscheint eine Waage, ein Satz Gewichte und 10
Stapel mit je 10 Goldmiinzen.

., Hier liegen 100 Goldmiinzen. Aber nur 9 Stapel bestehen aus echten Goldmiinzen, die
Miinzen eines Stapels sind falsch. Eine echte Goldmiinze wiegt 50 Gramm, eine falsche
dagegen nur 40 g. Ihr miisst herausfinden, welcher Stapel falsch ist. Ihr diirft diese
Waage benutzen, aber nur ein einziges Mal.

Die Losung:

Man nimmt vom ersten Stapel eine, vom zweiten 2 usw. Insgesamt hat man dann 55
Goldmiinzen. Wiren alle echt wiirde die Waage 55*50g = 2750g anzeigen. Ist der erste Stapel
falsch, dann fehlen 10g, beim zweiten Stapel wiirden 20g fehlen usw.

Das Schriftstiick in der Truhe ist folgendermaflen beschriftet:

AMIWIRKVYRH ||| == Wiesengrund

Losung:

Man nimmt den Buchstaben des Losungswortes und geht im Alphabet vier Stellen weiter
(deshalb die 4 Striche)und erhédlt damit den entsprechenden Buchstaben des verschliisselten
Wortes.



Anhang

1: Karte der Kammer
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2: Karte des Labyrinths




Magierzombie (Untot) Schablone

Der Magierzombie ist eine Schablone, die auf jeden arkanen Zauberwirker angewendet werden kann.
Ein Magierzombie behilt die meisten Werte seiner vorherigen Klasse (Ausnahme Konstitution und
Charisma). Er erhidlt die speziellen Fihigkeiten eines Untoten dazu. Ein Magierzombie ist beim
Wirken arkaner Zauber eingeschrinkt, es besteht eine Chance auf arkane Zauberpatzer von 15% x
Grad des Zaubers. Er kann nur die Zauber wirken, die er zum Zeitpunkt seines Todes vorbereitet hatte.
Ein gewirkter Zauber kann von dem Zombie nach Ablauf von 24 Stunden wieder eingesetzt werden.
Er muss sich dazu nicht ausruhen.

Beispiel: menschlicher Magier Stufe 5,

Trefferwiirfel: 1 W12 + 5 W4 (15)

Initiative: + 1

Bewegungsrate: 6 m

RK: 11 (+1 GE)

Angriff: Nahkampf +1, Fernkampf +3

Schaden: Hieb 1 W4 -2

Spezielle Angriffe: Zauber

Spezielle Verteidigungen: Zauber

Besondere Eigenschaften: Untot

RW (Ref; Will; Zah): + 2; + 4; +1

Attribute: ST: 9 (-1); GE 12 (+1); KO - ; IN 16 (+3); WE 11 (0); CH 1 (-5)
Fertigkeiten: Konzentration + 8, Zauberkunde + 11, Alchemie + 11, Wissen Arkanes + 11,
Entdecken + 4, Ausspdhen + 11,

Talente: Im Kampf zaubern, Schriftrolle anfertigen, Trank brauen, Ausweichen.
Klima /Terrain: Jedes

Organisation: Einzeln (1-5)

Herausforderungsgrad: 3

Schétze: Standard (75 % magische Gegenstinde)

Gesinnung: neutral

Beschreibung: Der Magierzombie trégt in der Regel die Kleidung, die er auch zum Zeitpunkt seines
Todes getragen hat. Allerdings ist seine Robe in der Regel verschmutzt und zerschlieBen. Die Haut
verfarbt sich grau, und es bilden sich haBliche Falten.

Kampfverhalten: Magierzombies sind intelligent und sind auch in der Lage taktisch zu kimpfen. Bei
Beginn eines Kampfes wirken sie zuerst defensive Zauber, sofern sie iiber welche verfiigen, und
attackieren dann den vermeintlich stirksten Gegner. Sie versuchen den Nahkampf zu vermeiden und
wirken ihre Zauber auf Entfernung.

Sozialverhalten: Keines

Hintergrund:

Wenn ein Magier unter ungewohnlichen Bedingungen stirbt bleibt seine Seele manchmal in seinem
Kérper zuriick. Ahnlich wie bei Geistern gibt es immer einen Grund, warum der Magierzombie an
einem Ort verweilt. Nach ihrem Tod forschen Magierzombies nicht mehr weiter, und sie setzen keine
Talente und Fertigkeiten ein, die keinen direkten Nutzen bringen (Herstellung von Gegenstinden etc.)

Zauber pro Tag: 4/4/3/2

0. Grad: Kéltestrahl, Magie entdecken, Magie lesen, Magierhand
1. Grad: Magierriistung, Magisches Geschof3 x 2; Schwéchestrahl
2. Grad: Katzenhafte Anmut, Melfs Saurepfeil, Unsichtbarkeit

3. Grad: Blitz, Magie bannen



Die Ritsel

1. Schwer beladen gehen wir durch des Tages Last, leer und leicht machen wir abends Rast"

a)
b)
©)
d)

Hénde
Augen
Schuhe
Fie

2. Ein gieriges Wesen, es frisst soviel es bekommt und wichst ohn” End’. Ist seine Nahrung
verschlungen, es immer verend’t.

a)
b)
©)
d)

Untier
Feuer
Zeit
Meer

3. Es begleitet uns stets auf Schritt und Tritt. Wir konnens nicht halten und nehmen’s doch
mit. Welch Ding mag das sein, von dem keiner jemals genug hat.

Zeit
Wind
Licht
Wasser

4. Verscharrt in der Erde, das Gutes draus werde.

a)
b)
c)
d)

Leiche
Samen
Gold
Zom

5. Ein heif3bliitiges Monster voller Warme und Kraft. Doch ein leichter Windhauch ihm den

Garaus macht.

a)
b)
c)
d)

Kerze
Feuer
Treue
Durst

6. Auf meinen Beinen kann ich nicht stehen, auf meinem Hals sitzt kein Kopf. Und doch muss
ich tdglich meine Arbeit verichten.

Besen
Knecht
Flasche
Eimer



7. Was immer du tust stets bin ich bei dir. Du kannst dich nicht von mir trennen und ich mich
nicht von dir.

a) Beutel
b) Pfanne
c) Schatten
d) Schmuck

8. Sandrim der groBe verbrachte 1/6 seines Lebens als Kind, 1/12 seines Lebens als Junge und
1/7 seines Lebens vor vor der Heirat. Fiinf Jahre spéter wurde sein Sohn geboren, der halb so
alt wurde wie Sandrim selbst. Nach dem Tod seines Sohnes verbrachte Sandrim vier Jahre in
Trauer, bevor er starb. Wie alt war Sandrim als er starb?

a) 93

b) 74

c) 84

d) 69

9. Auf einer gewohnlichen Balkenwaage sind folgende Gegenstdnde im Gleichgewicht:

1. Kreis und Dreieck gegen Quadrat

2. Kreis gegen Dreieck und Fiinfeck

3. Zwei Quadrate gegen drei Fiinfecken

Wie viele Dreiecke wiegt ein Kreis?



NSC:

Fasegart; Mensch; MAG 15;

ST: 9 (-1), GE: 16 (+3), KO:15 (+2), IN:16 (+3), WE:15 (+2), CH:13 (+1);
TP: 36; GAB: +7/+2; RW: Ref: 8, Wil: 11, Zah: 7;

Zauber pro Tag: 4/5/5/5/5/4/3/2/1

Gesinnung: neutral bose

Abus Abuzov; Mensch; Untot; MAG 20;

ST: 10 (0), GE: 16 (+3), KO: -; IN: 18 (+4), WE: 15 (+2), CH: 13 (+1),
TP: 60; GAB: +10/45; RW: Ref: 9, Wil: 14, Zih: 9;

Zauber pro Tag: 4/5/5/5/5/4/4/4/4/

Gesinnung: neutral gut

Tarum Kartor; Mensch; Experte 10;

ST: 9 (-1); GE: 14 (+2); KO 13 (+1); IN 18 (+4); WE 11 (0); CH 14 (+2)
TP: 50; GAB: +7/+2; RW: Ref: +5, Wil: +7, Ziah: +4

rechtschaffen neutral

Morrik Ingol; Mensch; Kleriker des Helm §;

ST: 11 (0), GE: 16 (+3), KO 15 (+2), IN 11 (0); WE 17 (+3), CH 13 (+1),
TP: 51; GAB: +6/ +1; RW: Ref: +5, Will: +5; Zih: +8;

Zauber pro Tag: 6 /5+1/4+1/4+1/3+1/

rechtschaffen neutral

Robur & Michel Meisner: Menschen; Krieger 1;

ST: 11 (0); GE 14 (+2); KO 10 (0); IN 11 (0); WE 13 (+1), CH 12 (+1)
TP: 8; GAB +1; RW: Ref +3, Wil 0, Zdh +2

chaotisch gut

Oger: MHB 173

Goblin: MHB 116

MHB xxx — Monsterhandbuch Seite xxx

Der Trank mit der unvollstindigen Unsichtbarkeit:

Trinkt jemand einen solchen Trank, wird ein Teil von ihm unsichtbar.
Wiirfele mit einem W10 auf folgende Tabelle:

Fin Arm

Ein Bein

Der Kopf

Fin Arm und ein Bein

Der Oberkorper

Die linke Hilfte

Die rechte Halfte

Beide Arme

Beide Beine

— |0 |0 | Q[N [N | |W|N|—

0 | Der Trank wirkt normale Unsichtbarkeit
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