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Leitspruch von Falkengrund. Wenige entscheiden sich fiir ein
Leben in den Auflenbereichen des Finstermondtals, dessen :
ddmmerige, nebelverhangene Wilder von wilden Ungeheuern,

stinkenden Trollen und den ruhelosen Seelen der Toten heimgesucht werden.
Noch weniger haben den eisernen Willen, sich tief in die verfluchten Ruinen

Ny

des einst groflen zwergischen Kénigreiches vorzuwagen. Zwischen den r
felsigen Abgriinden von Droskars Fels warten Schitze, die die kithnsten .
Triume von Prinzen und Poeten iibertreffen auf diejenigen, die tapfer genug |
sind, sie zu bergen. Aber auch ein uraltes Ubel erwartet sie... zischendes “
Fliistern begleitet die Talwinde nach Einbruch der Dimmerung und trigt %
durcheinander gewirbelte Botschaften voller Unheil, Blasphemie und Faulnis  *

siuselnd aus der Dunkelheit unter dem Berg. e
Aus den Tiefen der Erde dringen das Seelenheil bedrohende Scheufllich- )
keiten hervor und durch die Auferstehung dieser unaussprechlichen o

Schrecken werden die schwicheren Bewohner der Zwergenruinen an die

Oberfliche getrieben.

Abenteuerhintergrund

Die Herrschaft von Merlokrep, erster seines
Namens, allmichtiger Drachenkonig der
Wahrschuppenkobolde, steht
Krénung unter einem schlechten Stern. Als seine
Gemabhlin Vreggma auf den Stufen des Podiums
ausrutschte und ein Auge des Konigs mit der
stacheligen Spitze seiner eigenen Krone ausstach,
hitte er wissen miissen, dass seine Regierungs-
zeit vom Ungliick verfolgt sein wiirde. Aber die
unbeugsame Entschlossenheit, mit der er seine
achtzehn Geschwister ermordet und seinen Weg
zum Thron geebnet hatte, erlaubte es Merlokrep
nicht, das bése Omen zu beachten. Selbst als ein
Drittel seiner Untertanen in einer planlosen
Minengrabung umkamen, die dazu diente, mehr
»Glinzend-hiibsch-hiibsch” fiir seine anspruchs-

seit seiner

volle Gemahlin zu gewinnen, blieb Merlokrep
unverdrossen. Als die verdorbenen ,kriechenden
Schatten“ aus den dunklen unteren Hohlen
empordrangen und seine besten Krieger zu
skelettartigen Hiillen verwittern liefen, begriff
der Drachenkoénig letztlich den Hinweis. Er
versammelte seine kriecherischsten Gefolgs-
leute und floh mit ihnen aufwirts und weg von
der wachsenden Dunkelheit. Dabei nahmen sie
nur das mit, was sie tragen konnten (haupt-
sichlich ,Glinzend-hiibsch-hiibsch®). Verbannt
aus ihren komfortablen Bauten in den unteren
Ebenen leben die Kobolde nun direkt unterhalb
von Droskars Schmelztiegel. Dieses Kloster war
einst einem michtigen und bésartigen Zwergen-
gott geweiht. Sein einziges Vermichtnis sind nun
die felsigen Berge und die seltsame Ruine, die
immer noch seinen hasserfiillten Namen trigt.

Merlokrep und seine wenigen iiberlebenden
Gefolgsleute taten ihr Bestes, sich eine Existenz
zwischen den anderen gefihrlichen Bewohnern

ihrer neuen Heimat aufzubauen, aber Kobolde
sind zerbrechliche Lebewesen. Merlokreps
Stamm schrumpfte mit jeder verstreichenden
Woche weiter. Unfille, Angriffe ihrer neuen
monstrésen Nachbarn und des Konigs eigene
morderischen Wutausbriiche iiber beides rafften
mehr und mehr seines geliebten Volkes dahin.
Eine wachsende Angstlichkeit aufgrund all
des erlebten Elends seit der Thronbesteigung
Merlokreps riittelte letztlich das Gedichtnis des
alten Stammesschamanen, des immer geistes-
abwesenden Jekkajak (von vielen ,Er-der-mehr-
vergisst-als-du-oder-er-wissen“ genannt) wach.
Bei einem Stammesmahl (aus gediinstetem
Ziegenhirten) kam Jekkajak plétzlich taumelnd
auf die Fiiffe und brabbelte etwas von einer
schrecklichen Prophezeiung, welche lange Zeit
in einer von Spinnweben iiberzogen Ecke seines
eingerosteten Verstandes geschlummert haben
musste. ,Wenn der verlorene Konig sitzt auf
dem Thron, unser grofer Stamm mih-miht
seinen letzten Ton! Um unser Volk zu retten,
wasch unsere Not mit dem Blut von Rosahaut-
brut von der Kron!“ Als das letzte Wort seinen
Mund mit einem Schwall Sabber und Eintopf
verlassen hatte, fiel Jekkajak mit dem Gesicht in
seine Schiissel und Merlokreps bevorstehender
Weg wurde diesem sofort klar. Der einzige Weg,
seinen Stamm vor der Ausléschung zu bewahren,
lag in dem Blut der Kinder der Rosahiutigen.
Im Dunkel der Nacht schickte er seine raffinier-
testen Diener aus, um die rosahiutigen Babys
aus ihren seltsamen weichen Betten zu stehlen.

MoDUL DI

Bevor die Entflihrer auch nur in die Nihe der
Stadt gelangten, griff jedoch das Schicksal zu
ihren Gunsten ein.

Nicht weit von den Ruinen des Klosters
stehen auf einem Hiigel die niedergebrannten
Uberreste eines Waisenhauses. Jahrelang nahm
Elaras Kinderheim die herumstreunenden
Kinder von Falkengrund auf und gewihrte den
zahllosen Kriegswaisen Obdach, welche durch
den jiingsten Konflikt mit den nahen Goblin-
reichen ihre Familien verloren hatten. Vor
wenigen Monaten brannte dieses Waisenhaus
jedoch in einem mysteriésen Feuer nieder. Alle
Kinder und die Vorsteherin fanden in dem Brand
ihr tragisches Ende. Thr einziger Grabstein sind
einige ruffbedeckte Balken.

Wie es das Gliick so wollte, begab sich just
am selben Abend, als Merlokreps Bande von
Lakaien aus den Ruinen aufbrach, eine Gruppe
von Kindern aus Falkengrund auf den Weg
durch die Dunkelheit zu Elaras Kinderheim.
Frither an diesem Tag war ein hitziger Streit
dariiber entbrannt, ob das Kinderheim von
Geistern heimgesucht wiirde. Dieser Streit
brachte die fiinf Kinder dazu, in den verkohlten
Uberresten des Waisenhauses zu iibernachten.
Als die Kobolde diese frischen, kleinen Rosanen
sahen, wie sie fast blind durch die Dunkelheit
stolperten, iiberwiltigten sie sie schnell und
schleppten die Kinder triumphierend zuriick zu
ihrem Koénig. Nun, am Vortag ihrer Errettung,
tanzen die Kobolde des Wahrschuppenstammes
nirrisch unter der Erde umbher, wihrend Jekkajak
damit kimpft, sich an das richtige Protokoll der
Opferzeremonie zu erinnern. Aber Merlokreps
Geduld mit den Gedichtnisaussetzern seines
alten Schamanen schwindet und die Opferung
der Kinder riickt schnell niher. Bald soll ihr
junges Blut die Krone des Koboldkénigs salben.

Abenteuerzusammenfassung
Wenn die SC sich in Falkengrund aufhalten,
erfahren sie von den verschwundenen Kindern.
Nachdem sie den Auftrag annehmen, sie sicher
nach Hause zu bringen, wird die Gruppe im
Klatsch und Tratsch des Ortes nach Informationen
iiber ihren Aufenthaltsort suchen. Die Gruppe
sammelt Geschichten iiber das Kinderheim, in
dem es spuken soll, Gemurmel iiber vermisste
Ziegenhirten und Vieh und mehr als nur ein
paar grauenhafte Sagen {iber die Ruinen unter-
halb von Droskars Fels. Gewappnet mit diesen
Informationen begeben sich die SC in das
Finstermondtal.

An den niedergebrannten Uberresten des
Waisenhauses treffen die SC Jeva, ein gequiltes
Midchen und die einzige Uberlebende des
Brandinfernos von Elaras Kinderheim. Jeva
berichtet den SC, dass fiinf Kinder im Dunkel
der Nacht zum Waisenhaus kamen, dann aber
von sonderbaren kleinen Monstern gefangen
genommen wurden und in die Schatten von



Droskars Fels verschleppt wurden. Jeva bietet an,
die Gruppe in das Koboldlager zu fithren, doch
das Midchen ist nicht, wer sie vorgibt zu sein
und hat ihre eigenen finsteren Motive.

Die SC trotzen den dunklen Ruinen von
Droskars Schmelztiegel. In der ersten unter-
irdischen Ebene begegnen sie einem seltsamen
zwergischen Schreckgespenst, kreischenden
Vargouillen und tédlichen Fallen, die mit
michtiger zwergischer Magie erschaffen wurden.
Nachdem sie einige wimmernde Koboldsklaven
abgewehrt und zwei der vermissten Kinder befreit
haben, erfihrt die Gruppe, dass zwei andere
Kinder den Fingen ihrer Entflihrer entkommen
sind, aber sich nun in den gefihrlichen Winkeln
der Ruinen verirrt haben. Die Gruppe muss ein
Beinhaus voller rastloser Schidel erforschen, um
eines der widerspenstigen Kinder zu retten. Die
SC trotzen dann einer glithend heiffen Schmiede
und einem hasserfiillten untoten Zwerg, um das
nichste Kind zu finden. Schliefflich miissen sie
die Dunkelheit der Koboldbauten iiberwinden,
um das letzte Kind zu retten, bevor sein Blut der
Krone von Merlokrep geopfert wird.

FALKENGRUND

Dorf ungewshnlich (Holzfillerkonsortium);
Gesinnung NB

GM Limit 1500 GM; Vermdégen 40550 GM

BEVOLKERUNG

Einwohner 1400

Art isoliert (Menschen 94%, Halblinge 3%,
Halb-Elfen 1%, Elfen 1%, andere 1%)

AUTORITATSPERSONEN

Vorsteher Thuldrin Kreed, RB minnlicher,
menschlicher Experte 3/Schurke 4
(Vorsteher vom Holzfillerkonsortium),
Amtmann Vamros Harg, NB mannlicher
Halbling, Adliger 2/ Hexenmeister 5
(gewahlter Magistrat), Vogt Deldrin Balson,
RN minnlicher Halb-EIf, Experte 3/Kdmpfer
3 (Sheriff von Finstermondtal), Vorarbeiter

Zandag ,,Zahltag® Tiedum, RB minnlicher,
menschlicher Ménch 2/Kampfer 3
(Oberaufseher des Holzfillerkonsortiums).

NOTIZEN

Im Anhang 1 stehen ausfiihrlichere
Informationen tiber Falkengrund als
Handlungsort inklusive Details tiber alle
wesentlichen Orte und Personen.

Einleitung

Der baufillige Ort Falkengrund liegt geftihr-
lich nahe am beriichtigten Finstermondwald.
Der zerkliiftete Schatten der nahen Berge
liegt diister tiber den verzweifelten Seelen,
die diesen Ort Heimat nennen. Viele Gliicks-
ritter erhoffen sich ein Vermégen damit zu
verdienen, ein paar Fuder Schwarzholz aus
den tippigen Wiildern des Tals schlagen. Andere
reisen in diese abgelegene Gegend, um neu zu
beginnen und ihre zerbrochenen Existenzen
am Rande einer unberiihrten Wildnis wieder
zusammenzufiigen — weit entfernt von den
Angelegenheiten der Menschen. Verfolgte
Fanatiker und Ausgestofsene stromen zuhauf
nach Falkengrund. Hier praktizieren diese
Eiferer ihre seltsamen und oft abartigen Riten
unbeeintrdchtigt durch die Moralansichten der
Zivilisation. Andere wiederum werden durch
die Aussicht auf groflartige Abenteuer nach
Falkengrund gelockt. Gefahr und Prunk warten
in den verfluchten Hallen der Zwergenkdnige
von einst, deren ruhmreiche Zivilisation vor
langer Zeit auseinanderbrach und zu Staub

zerfiel.

Wenn die SC in Falkengrund ankommen,
sollte es nicht lange dauern, bis sie von den

FALKENGRUND

Falkengrund kann man eher als eine zersplitterte Ansammlung einiger baufilliger Gemeinschaften
beschreiben, als es als einen einzelnen Ort zu bezeichnen. Enklaven der reichen Holzflirsten liegen
komfortabel auf dem sogenannten Horst und blicken auf die zahlreichen Elendssiedlungen der
Mittellosen, unterdriickten Holzfiller, religiésen Fanatiker und verzweifelten Siedler herab, die sich
ihrerseits tiber ihre Zdune nur mit Argwohn und Misstrauen bedugen.

Eine von Monstern nur so wimmelnde Wildnis umgibt die Senke. Gefahr lauert gleich jenseits
des Waldrands und die meisten der schlaueren Bewohner Falkengrunds erkennen, dass eher friiher
als spiter irgendeine furchtbare Monsterbedrohung iiber die Siedlung herfallen wird. Bis zu jenem
Tag tun die Holzfiirsten alles in ihrer Macht stehende, um so viel Schwarzholz wie méglich aus dem
Tal zu schaffen. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis ihre riicksichtslose Verwiistung der Wildnis rings
um den Ort die Aufmerksamkeit eines grimmigen Wichters auf sich ziehen wird. Wihrenddessen
strémen Abenteurer in Scharen nach Falkengrund, aber die Meisten verschwinden in den Schatten
des Finstermondwaldes und werden niemals wieder gesehen. Noch mehr verlieren die Nerven
nach ihrer ersten Begegnung mit den unheiligen Schrecken, die in der Nacht lauern, und fristen
ihr Dasein mit Sklavenarbeit in den Sagewerken oder verdingen ihr Schwert an die Holzfiirsten,
die immer weitere skrupellose Raufbolde brauchen, um den Pébel in Zaum zu halten.

vermissten Kindern erfahren. Fast das gesamte
Dorf spricht davon auf die eine oder andere
Weise. Erwige, personliche Verbindungen
zwischen den SC und den Eltern der Kinder
herzustellen. Vielleicht ist ein Kimpfer ein
alter Armeekamerad des Dorfmetzgers Colbrin
Jabbs, ein Magier kann Sharvaros zum Mentor
haben, jemand kann dem Vorsteher Kreed etwas
schuldig sein oder die Mutter oder der Vater
eines SC konnte frither mit Idris Traufginger
Abenteuer erlebt haben. Weitere Informationen
iiber diese NSCs sind in Anhang 1 zu finden.
Wenn du nach einer Méglichkeit suchst, die
SC nach Falkengrund zu bringen, kannst du
einen michtigen Forderer der SC oder einen
hochrangiges Mitglied einer Organisation, fiir
die sie arbeiten, ins Spiel bringen. Diese Person
beauftragt die Gruppe, das Verlies unterhalb
Droskars Schmelztiegel zu erkunden. Sie sorgt
sich dabei nicht um eine zusammengewiirfelte
Bande von Kobolden, sondern um einen Erkennt-
niszauber, der von einem groflen Ubel weit unter
der Erde berichtet. Dabei soll es sich um einen
schrecklichen Untoten handeln, der dem schind-
lichen Fliisternden Tyrann dient. Die Gruppe soll
von den kiirzlich an der Oberfliche erschienenen
Kobolden in Erfahrung bringen, warum sie aus
den finsteren Tiefen hervor gekommen sind.
Alternativ kann einen zwergischer SC grofies
Interesse an Droskars Schmelztiegel haben.
Vielleicht hat einer seiner Vorfahren dem bésen
Gott gedient und er will die Uberreste oder ein
Erbstiick seines Vorfahren zuriickbringen. Der
SC konnte auch mit Druingar Glimmaxt (siche
Bereich 4) verwandt sein und versuchen dort
erfolgreich zu sein, wo Druingar scheiterte.

TEIL EINS: DEN WEG
ERLEUCHTEN

Gravagos der Weise sagt: ,Wenn man in die
dunkleren Orte der Welt vordringt, erleuchtet
nur Weisheit sicher den Weg.“ Als Anfinger-
gruppe von Abenteurern sind die SC gut
beraten, sich soviele Informationen wie méglich
zu beschaffen, bevor sie in die gefahrvollen
Schatten des Finstermondwaldes aufbrechen.
Zusitzlich werden die SC wahrscheinlich auch
einige Dinge iiber das Verschwinden der finf
Kinder in Erfahrung bringen wollen, bevor
sie die Gegend nach ihnen absuchen. Die
wahrscheinlichsten Themen ihrer Ermittlungen
sind hier abgedeckt.

Die vermissten Kinder
Ein einfacher Fertigkeitswurf(SG 10) in Informa-
tionen sammeln oder Wissen (Lokales) ergibt das
Folgende iiber die vermissten Kinder. Weitere
Informationen iiber die Eltern befinden sich in
Anhang 1.

Kimi Traufgiinger: Tochter des beriihmten
Elfenwaldliufers Idris und einer wunderschénen




Schneiderin namens Kitani. Kimi hat ihren
Vater seit zwei Jahren nicht mehr gesehen.
Der Waldliufer ist stindig unterwegs auf
Abenteuersuche, um im Auftrag eines geheim-
nisvollen Auftraggebers Relikten nachzujagen.
Kimi vergéttert ihren Vater und ist zu einer
furchtlosen Draufgingerin herangewachsen,
die nur darauf wartet, in die abenteurerischen
Fufistapfen ihres Vaters zu treten, sobald sie alt
genug ist, ein Schwert zu fithren. Kimi ist die
Beschiitzerin ihrer Gruppe von Freunden und
gerit oft mit Jungen aneinander, die doppelt
so alt sind und versuchen, die Anderen herum-
zuschubsen. Sie geht aus diesen Kimpfen meist
als Siegerin hervor und viele der Kinder im Dorf’
haben vor ihr Angst.

Hollin Hebbradan: Hollin ist ein zehnjih-
riger Junge voller Sommersprossen, dem
seine beiden Vorderzihne fehlen (wegen eines
schlimmen Sturzes vom Wasserrad an der
alten Miihle). Hollins Mutter starb im Kindbett
und sein Vater wurde vor zwei Jahren von
einem Eulenbiren angefallen. Nun kiimmert
sich Hollins iltere Schwester, eine wunder-
schone junge Frau namens Ralla um ihn. Die
Beiden miihen sich ab, iiber die Runden zu

Jurin

kommen, und den Geriichten nach arbeitet
Ralla in einer der Vergniigungshohlen, um
Essen auf den Tisch zu bringen. Hollin ist ein
geschickter Holzschnitzer und er schafft es
mit dem Feilbieten seiner kleinen Statuen ein
paar Kupfermiinzen einzunehmen. Der einzige
Wunsch des Jungen besteht darin, schneller zu
wachsen und in den Sigewerken zu arbeiten,
damit seine Schwester nie wieder einen Fuf in
jenes Haus setzen muss.

Mikra Jabbs: Bei der Geburt des dreizehn
Jahre alten Sohnes des Dorffleischers, Colbrin
Jabbs, gab es ernste Probleme, die dazu fiihrten,
dass er einige geistige Beeintrichtigungen
davontrug. Er kann nicht lesen und glaubt
beinahe alles, was ihm erzihlt wird. Mikra wird
von allen sehr gemocht. Obwohl er nicht sehr
helle ist, besitzt der Junge eine grenzenlose
Giite und sein leuchtendes Licheln erobert die
Herzen von beinahe jedem, der ihn trifft. Die
Anderen kiimmern sich um ihn, auch wenn er
der Alteste der Gruppe ist.

Jurin Kreed: Als Sohn des reichsten,
michtigsten und schlimmsten Mannes in
Falkengrund ist der elfjihriger Junge Jurin
Kreed zwischen seiner Familie und seinen
Freunden hin- und hergerissen. In der Offent-
lichkeit verhilt sich Jurin unertriglich, herrscht
die anderen Kinder an und droht ihnen Priigel

durch die Wachen seines Vaters an, wenn sie
nicht nach seiner Pfeife tanzen. Die Leute
wundern sich, warum die anderen Kinder
diesem verzogenen Tyrann nicht einfach aus
dem Weg gehen, aber Colbrin Jabbs weifi, dass
der Junge im Grunde ein gutes Herz hat und,
wenn sie unter sich sind, alles tun wiirde, um
seinen Freunden zu helfen. Jurin verbringt viele
Stunden im Hause der Jabbs, um seinem Freund
Mikra nachmittags vorzulesen.

Savram Vade: Savram, der Sohn des geheim-
nisvollen Magiers Sharvaros ist ein stiller
zuriickgezogener neunjihriger Junge, dessen
wache Augen eine Intelligenz weit jenseits seines
Alters verraten. Wenn er alt genug ist, wird er
zweifelsohne seinem Vater in das geheimnis-
umwobene Leben eines Magiers folgen.

Thren Spuren folgen

Ein Fertigkeitswurf (SG 15) in Informationen
sammeln {iberzeugt ein paar Nachbarskinder mit
losen Zungen, die ,,geheime Mutprobe“ zu offen-
baren, die die flinf Kinder ablegen wollten: Eine
Nacht in der ausgebrannten Ruine von Elaras
Kinderheim zu verbringen, oben auf einem
traurigen Hiigel im Finstermondtal. Ein Fertig-
keitswurf (SG 20) in Uberlebenkunst fordert fiinf’
verschiedene Spuren von kindergrofSen Fiiffen



zu Tage, die nach Nordwesten in Richtung des
Waisenhauses flihren.

Elaras Kinderheim

Wenn die SC sich iiber das abgebrannte
Waisenhaus erkundigen, erfahren sie, dass eine
silberhaarige Menschenfrau mittleren Alters
namens Elara das Waisenhaus vor zehn Jahren
kurz nach dem Goblinblutkrieg eréffnete. Die
Scheufflichkeiten, die von den marodierenden
Goblinbanden angerichtet worden waren, lieffen
Dutzende von Kindern ohne ihre Eltern zuriick;
Elara nahm sie in Scharen bei sich auf.

Droskars Schmelztiegel

Das Finstermondtal war nicht immer das
wilde Grenzland, das es heute ist. Vor mehr als
einem Jahrtausend breitete sich ein Zwergen-
reich iiber diese Landschaft aus und reichte
tief in das unnachgiebige Gestein hinab. Seine
Zivilisation war unerreicht in seiner Zeit, aber
wie es bei den meisten groffen Reichen ist,
begann der Niedergang von innen heraus. Als
ihre Ruhmestaten unzihlbar wurden, kannte
die Dekadenz der Zwerge keine Grenzen mehr
und ihre Gesellschaft fing an in sich zusam-
menzufallen. Ausufernde Genusssucht schiirte
den Verfall, und bald wichen die Ehre, Disziplin
und Barmbherzigkeit, auf denen das Reich aufge-
baut worden war, belanglosen Streitereien um
Status, Reichtum und Macht. Das angeschlagene
Reich wackelte und ichzte, aber sein Nieder-
gang wurde durch den Aufstieg eines neuen

WISSEN UBER ELARAS
KINDERHEIM

SG 10: ,Elara war eine selbstlose Frau, die
einen Grofteil ihres Lebens damit verbrachte
sich um die zu kiimmern, die niemand wollte.
Das Feuer war eine Tragodie.“

SG 15: ,,Das Feuer kam wie aus dem Nichts
und griff so schnell um sich, dass zu dem
Zeitpunkt, als die Freiwilligenbrigade des
Dorfes ankam, nur noch eine rauchende
Ruine iibrigblieb. Alle Kinder waren tot und
auch Elara war zu Asche verbrannt. Schwer
zu glauben, dass ein solch starker Brand
durch einen Unfall entstanden ist. Ich hab
schon immer um die Sicherheit des Ortes
gefiirchtet. Elara hat ihr Waisenhaus viel zu
weit weg vom Dorf und viel zu nah an diesem
verfluchten Wald gebaut.”

SG 20: ,Die letzten Monate oder so vor
dem Feuer haben ein paar Leute behauptet,
in der Nacht alle mégliche Art von Lirm aus
dem Waisenheus zu héren. Schreie, haben sie
gesagt. Schreckliche Schreie. Einige haben
sogar behauptet, dass Elara ihren Verstand
verloren hat und angefangen hat, die Kinder
in der Stille der Nacht zu foltern. Das ist auch
der Grund, warum sie das Haus auflerhalb des
Orts gebaut hat.”

Kultes aufgehalten, der einem freudlosen Gott
des Leidens namens Droskar gewidmet war.
Die Anhinger Droskars kimpften gegen die
Wohlbefindensstréomung im Zwergenreich an,
die das Reich zum Straucheln gebracht hatte.
Stattdessen richteten sie ein schauderhafte
Lehre ein, die die Erlésung durch endloses
Schuften und die brutale Unterwerfung unter
den Dunklen Schmied forderte, wie Droskar oft
genannt wurde. Die Zwerge wurden zu Sklaven
ihrer eigenen Industrie, stellten ganze Berge
von Waffen, Riistungen und Gegenstinden her,
um ihren dunklen Gott zufriedenzustellen. Die
Wildnis um sie herum wurde in den Essen ihrer
Industrie verfeuert, bis die Zwerge an ihren
eigenen schwarzen Dimpfen erstickten und im
Staub verhungerten. Es dauerte Jahrhunderte, bis
das Land sich wieder erholte und zu der wunder-
schénen und wilden Landschaft wurde, die heute
Falkengrund umgibt. Droskars Schmelztiegel
war ein Kloster, das der Anbetung des Dunklen
Schmiedes gewidmet war. Sollten die SC nach
Informationen dariiber suchen, lernen sie das
Folgende.

TEIL ZWEI: JAGER DER

VERLORENEN KINDER

Der erste Halt der SC auf ihrer Queste, die
vermissten Kinder zu finden, ist wahrschein-
lich Elaras Kinderheim, der Ort der verruchten
Mutprobe und der letzte Punkt, von dem man
weify, wo sich die Kinder aufgehalten haben.
Das Kinderheim steht auf einer kleinen Anhohe
etwa zwolf Kilometer auflerhalb des Ortes direkt
am Rand des Waldes. Elaras Motive das Haus
so weit entfernt von der relativen Sicherheit

WISSEN UBER DEN
SCHMELZTIEGEL

SG 15: ,Der Schmelztiegel ist so‘ne Art
Zwergenruine. ‘ne Horde Monster haust in
schwarzen Hallen und manche erzihlen, dass
die Geister von die Zwerge dort auch umher
schleichen.”

SG 20: ,,Das war mal vor langer Zeit ein
Kloster, in dem sie so eine dunkle freudlose
Gottheit des Schuftens anbeteten. Druingar
Glimmaxt, der beriihmte Held der Zwerge,
zog dorthin, um dort Relikte des uralten
Reiches seines Volkes zu finden. Er kam nie
zuriick, und nun behaupten diejenigen, die
nachts nah an diesen Ort kommen, dass sein
Geist durch die diisteren Hallen gleitet und
diejenigen jagt, die nirrisch genug sind, sich
dort hinzubegeben.*

SG 25: ,,Etwas Ubles lebt tief da unten. Vor
Kurzem sind merkwiirdige kleine Ungeheuer
im Tal aufgetaucht. Ich bin mir sicher, dass sie
die Ziegenherden auf dem Gewissen haben,
die letzte Woche tot aufgefunden wurden,
und ich wire nicht iiberrascht, wenn sie
auch hinter dem Verschwinden dieser Kinder
stecken wiirden.*

DIE BALLADE VON
GLIMMAXT

Sollte einem SC ein Wurf in Bardenwissen,
Informationen sammeln oder Wissen (Lokales)
gellingen (SG 15), hat er mindestens ein paar
Mal von der Ballade von Glimmaxt gehért.

Glimmaxt, der méchtige Held der Zwerge,
suchte die Erbstiicke verschollen im Berge,
stieg tief hinab, in des alten Bésen Grab

und starb in den Hallen der dunklen Werke.
Seine ruhelose Seele ist wieder erwacht,
seine glithende Axt scheint in der Nacht,

ich sah seinen Geist, mein Haar dies beweist,

erbleichte im Anblick seiner furchtbaren Macht.

des Dorfes zu errichten gaben Anlass zu allen
moglichen Spekulationen in der Ansiedlung,
aber in Wahrheit hatte sie einfach nur Angst,
die Kinder so nah an dem bésen Einfluss des
heruntergekommenen Dorfes und der gierigen
Holzbarone aufzuziehen. Die Isolation erlaubte
es ihr, den Kindern die Mdglichkeit einer guten
Erziehung zu geben, aber der Preis sollte im
Endeffekt ihr Leben und die Zerstérung von
Allem sein, was sie zuvor aufgebaut hatte.

Elaras Kinderheim (BS 3)
Wenn die SC sich dem Ort des abgebrannten
Waisenhauses nihern, lies das Folgende vor oder
schildere es in deinen eigenen Worten:

Die verbrannten Uberreste des Waisenhauses
liegen auf einem Hiigel. Verkohlte Balken liegen
verstreut zwischen Haufen verkrusteter Asche.
Das einzige Bauwerk, das stehen geblieben ist,
ist ein ruffgeschwdrzter Steinbogen. Eine kleine
ausgestopfte Puppe liegt unter dem Bogen. lhr
Gesicht ist versengt und aus dem zusammen-
geflickten Kleid quillt die verdreckte Fiillung.
Neben ihr steht eine Truppe halb geschmolzener
Zinnsoldaten in Formation. Ihre Kérper sind
verdreht und entstellt von der Feuersbrunst, die
ihren Besitzer das Leben gekostet hat.

Unter den Triitmmern befindet sich wenig
Interessantes, aber ein Wurf auf Suchen (SG
20) bringt eine angekohlte Falltiir unter einer
daumendicken Schicht von Asche in der
Mitte der Ruine zum Vorschein. Das Schloss
ist geschmolzen und kann nicht mit einem
Dietrich ge6ffnet werden, aber die Tiir selbst ist
schwer beschidigt und kann leicht aufgebrochen
werden.

Falltiir: Hirte 5, TP 8, Zerbrechen SG 15.

Wenn jemand durch die Tiir bricht, lies das
Folgende vor oder fasse es in eigene Worte:




DIE KRONE DES KOBOLDKONIGS
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Der Geruch nach Verwesung dringt aus diesem
stinkenden Keller heraus. Ein schartiger Eichen-
tisch voller Blutspuren steht an einer Wand,
allerlei Klingen und stachelige Instrumente
liegen darauf verteilt. Ein einzelnes Paar
rostiger Fesseln ist an der gegentiberliegenden
Wand mit einem Bolzen befestigt, wo auch die
Wandziegel eine blutige Geschichte von Pein
und Grausamkeit erzdhlen. Der Leichnam einer
Frau, die in ihrem Kleid auf dem Boden liegt, ist
der Ausgangspunkt des Verwesungsgestankes,
der alles Andere tiberdeckt.

Die Frau ist Elara. Sie ist nicht im Feuer
gestorben, sondern durch die Hinde eines
ihrer verriickten Schiitzlinge, ein verstortes
kleines Midchen namens Jeva. Jeva war die
stille, gut erzogene junge Tochter einer besser
verdienenden Familie von Tépfern aus Falken-
grund. Eines Tages machten das Midchen und
ihre Eltern einen Ausflug in die Landschaft zu
einem gemiitlichen Picknick. Der Familien-
ausflug nahm ein blutiges Ende, als ein Wolf
aus den Dornbiischen brach und ihre Eltern
vor ihren Augen anfiel. Jevas Schreie zogen die
Aufmerksamkeit von ein paar Holzfillern in der
Nihe auf'sich, die das geifernde Biest vertrieben,
aber nicht bevor es seine Zihne in ihren Arm
schlagen konnte. Nach dem Tod ihrer Eltern
landete Jeva in Elaras Kinderheim.

Sie ist nicht linger ein siifles kleines Midchen,
sie verwandelte sich in ein hasserfiilltes
kindliches Ungeheuer. In der ersten Woche von
Jevas Aufenthalt wurde ein Junge, der sie im Hof
eines Morgens schikaniert hatte, in der nichsten
Nacht am Fufle der Treppe mit gebrochenem

Genick aufgefunden, anscheinend von einem
ungliicklichen Sturz. Ein paar Tage spiter schalt
ein iltlicher Heimwart Jeva, weil sie im Garten
gespielt hatte. Er wurde frith am nichsten
Morgen mit herausgerissener Kehle in seiner
Kammer aufgefunden. Die Wahrheit hinter Jevas
morderischer Natur wurde offensichtlich, als der
nichste Vollmond schien und sich Jeva in einen
grisslichen Werwolf verwandelte. Sie totete drei
ihrer Bettgenossen, bevor es Elara gelang, sie in
einem Vorratsschrank einzuschlieffen. Seitdem
behielt Elara das kleine Kind angekettet in
ihrem Keller und jede Nacht versuchte sie mit
versilberten Messern und Peitschen das Biest aus
dem Midchen zu vertreiben”. Thre , Behandlung”
vertiefte nur Jevas bosartige Wut.

Endlich eines Nachts gelang es Jeva, ihr
Schloss mit einer Haarklammer zu &ffnen, die
unbemerkt aus Elaras Haar gefallen war, als
sie ihre nichtliche Dosis ,heiliger Reinigung®
verabreichte. Jeva iiberwiltigte ihre Peinigerin,
nagte sich durch Elaras Kehle und trank in tiefen
Ziigen von dem Blut der alten Frau, wihrend sie
starb. Danach schlich sie durch das Kinderheim
und erledigte ihre Mitwaisen in einer Nacht des
roten Schreckens. Als ihr Durst nach Rache und
Blut vollstindig geléscht war, vergoss sie im
ganzen Gebiude Fisser von Lampendl, die im
Keller gelagert waren, und schaute zu, wie alles
in Flammen aufging,

Eine Untersuchung des Leichnams von Elara
enthiillt die Art ihres Todes (herausgerissene
Kehle), und ein Wurf in Suchen (SG 15) zeigt
einen Streifen hellerer Haut an ihrem Ringfinger
(Jeva schnappte sich den granatbesetzten Ring
der alten Frau).

Kreaturen: Elaras Leichnam ist nun die
Heimstatt einer Spinnenbrut, die im Keller
haust. Sobald sich jemand dem Kadaver nihert,
stromt ein Schwarm von Spinnen aus ihrer Nase,
Augen, Mund und zerrissener Kehle. Thre stolze
Mutter lauert in einer Ecke der Kellerdecke und
l4sst sich herab, um ihre Kinder zu beschiitzen.

SPINNENSCHWARM HG1
TP 9; Monsterhandbuch
MITTELGROSSE MONSTROSE SPINNE HG1

TP 11; Monsterhandbuch

Schiitze: Unter den Geriten auf dem Tisch
befinden sich zwei Silberdolche [Meisterarbeit]
und ein feuchter Bund verrotteter Kriuter. Ein
Wurf (SG 20) auf Handwerk (Alchemie) oder
Wissen (Natur) lisst einen die verwelkten Kriuter
als Wolfsbann identifizieren.

Entwicklung: Wenn die SC die Spuren der
Kinder bis hierher verfolgt haben oder den
Bereich um das Waisenhaus absuchen, kénnen
sie die Lagerstitte der Kinder nicht weit entfernt
von der Ruine entdecken. Ein grofles selbst
gebasteltes Zelt liegt zerrissen am Boden neben
einer einfachen Feuerstelle aus flachen Steinen.
Uberall sind Zeichen eines Handgemenges zu
sehen, zerbrochene Zweige, platt gedriicktes
Gebiisch, Fetzen von Kleidung und Blutlachen
am Boden. Ein Wurf (SG 15) auf Wahrnehmung
ist ausreichend, um ein paar Echsenschuppen
um die Feuerstelle herum zu finden. Ein Wurf
(SG 20) auf Wissen (Lokales) identifiziert sie als
Koboldschuppen.

Die Kobolde haben kaum Aufwand betrieben,
ihre Spuren durch den Wald zu verwischen,
und man braucht nur einen Wurf (SG 15) auf
Uberlebenskunde, um ihrem Pfad zu folgen.

Wolf in Midchenkleidern (BS 3)

Seit sie das Waisenhaus niedergebrannt hat,
streicht Jeva durch den Finstermondwald und
fiel tiber jeden her, der ihren Pfad kreuzte.
Manchmal schleicht sie sich unter die Kinder
von Falkengrund, lockt eines oder zwei mit in
die Wilder zum ,Spielen“ und verschlingt sie
daraufhin. Sie lauert in den Wildern, wenn die SC
nahen, und beginnt sie in ihrer Menschengestalt
zu verfolgen. Sollte sie entdeckt wird, verlisst sie
sich auf ihren erheblichen Bonus aufs Bluffen,
um sich als traumatisierte Uberlebende des
Brandes im Waisenhaus darzustellen. Sie bettelt
bei der Gruppe um Nahrung, bevor sie in Trinen
ausbricht und sich weigert, iiber das Feuer zu
sprechen, bis sie dazu gedringt wird. An diesem
Punkt webt sie eine erschiitternde Geschichte,
wie sie die Schreie ihrer Freunde horte, als die
Flammen ihre Gesichter schmelzen lieflen. Wenn
sie iiber Elara befragt wird, besteht sie darauf,
dass die Leiterin eine wundervolle Frau war, die
yhur das Beste fiir uns tat, egal wie weh es auch
tat...“ Sie lisst ihre zerrissene Kleidung von einer



Schulter herunter gleiten, wodurch die schreckli-
chen Narben sichtbar werden, die Elaras Heilver-
suche hinterlassen haben und wenn sie danach
gefragt wird, sagt sie: ,,Es war zu meinem Besten!
Sie tat all das, um aus uns bessere Menschen zu
machen, sagte sie.“ Trinen folgen schnell.

All dies ist nur ein Vorwand, um die Herzen der
SC zu gewinnen, und Jeva tut alles in ihrer Macht
stehende, um sich weiter einzuschmeicheln
(sie plant sie spiter zu verraten und zum Spaf§
umzubringen). Wenn ein SC ein gliubiger
Anhiinger einer Religion ist, tiuscht Jeva Interesse
an dem Glauben vor, in der Hoffnhung dass er sie
unter seine Fittiche nimmt (wodurch es spiter
so viel einfacher sein wird, ihn mit den Klauen
zu bearbeiten). Sie versucht dhnliche Taktiken
bei den Anderen, um sich auch dort lieb Kind zu
machen. Wenn sie nach den vermissten Kindern
aus Falkengrund befragt wird, ist Jeva eifrig dabei
zu helfen. Sie war Zeugin der Entfiihrung, weil sie
sich selber auch an die Gruppe der Kinder heran-
gepirscht hatte, bevor die Kobolde sie bei ihrer
Jagd unterbrachen. Sie ist erfreut, der Gruppe zu
helfen, die Kinder zu finden (hauptsichlich weil
sie sich darauf'freut, das Mark aus ihren Knochen
zu saugen), und kann ihnen den Weg zu Droskars
Schmelztiegel zeigen (sie vertilgt gelegentlich

auch einen vereinzelten Kobold von dort, wenn
die Jagdbeute zu mager ist).

Jeva ist ein spindeldiirres vierzehnjihriges
Midchen mit griinen Augen, allerdings
ist sie fiir ihr Alter sehr klein geraten. Ihr
mausbraunes Haar ist ein Gewirr aus Zweigen
und Brombeeren und ihr Gesicht ist verschmiert
voller dunkler Flecken. Ihr Riicken, die Arme und
Beine sind bedeckt mit den Narben von Elaras
»Heilbehandlungen®.

JEVA (MISCHGESTALT) HG 2

Weiblicher menschlicher Werwolf Schurke 2

CB Mittelgrofler Humanoide (Mensch,
Gestaltwandler)

INI +8; Sinne Dimmersicht, Geruchssinn;
Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf3 14
(+4 GE, +4 natiirlich)

TP 29 (2W8+4 und 2W8+4+2)

REF +7, WIL +4, ZAH +4

Verteidigungseigenschaften Entrinnen;
SR 5/Silber

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf 2 Klauen +4 (1W4+2) und
Biss -1 (1W6)

Angriffsfliche 1,5 m; Reichweite 1,5m

Bes. Angriffe hinterhiltiger Angriff +1W6,
Uberraschungsangriff

TAKTIK

Vor dem Kampf Jeva wartet, bis die SC sich im
Kampf mit einem anderen Feind befinden
oder nach einem Gefecht stark geschwicht
sind. Zu diesem Zeitpunkt entschliipft sie,
um sich in ihre Mischgestalt zu verwandeln
(sie kann fiir ihren Wurf in Gestalt
kontrollieren 10 nehmen) und schleicht sich
dann an die Gruppe an, um hinterhiltig
anzugreifen.

Im Kampf Wenn die SC mit einem anderen
Gegner beschiftigt sind, nimmt Jeva eine
flankierende Position ein, sonst konzentriert
sie sich auf den schwichsten Feind und
versucht ihn zu zerreifen.

Moral Jeva ist nicht selbstmérderisch und flieht,
wenn sie auf weniger als 10 TP reduziert
worden ist.

SPIELWERTE

Eigenschaften ST 15, GE 19, KO 15, IN 12, WE
14,CH 15

GAB +2; KMB +4; KMV 18

Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
(Bluffen), Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +9, Bluffen +10,
Diplomatie +7, Einschiichtern +7,
Heimlichkeit +9, Klettern +7, Mechanismus
ausschalten +9, Motiv erkennen +7,
Schwimmen +7, Uberlebenskunst +7 (+11
Spuren verfolgen durch Geruchssinn),
Wahrnehmung +7

Sprachen Gemeinsprache, Elfisch

Bes. Eigenschaften Gestalt wechseln (Mensch,
Mischgestalt und Wolf), Lykantropische
Empathie (Wslfe und Schreckenswélfe),
Fallen finden

Ausriistung Ring besetzt mit einem Granat (10
GM), zerrissene Kleidung

GRUNDWERTE (IN MENSCHENGESTALT)

RK 14, Bertihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 12
(+2 GES, +2 natiirlich)

TP 21

KMB +2; KMV 15

REF +6, ZAH +3

Eigenschaften ST 10, GE 17, KO 11, IN 12, WE
14,CH 15

Durch die Wilder

Entweder bei der Verfolgung der Kobold-
spuren oder geleitet durch die fremde wilde
Waise aus dem Wald betreten die SC schlief$lich
den gefahrvollen Finstermondwald. Selbst am
Mittag durchbricht wenig Licht die steinigen
Uberhiinge und dichte Baumkronen, was Tag
und Nacht zu eins macht. Fiir alle 4 Stunden,
die die Gruppe im Wald verbringt, gibt es eine
Chance von 15% auf eine Zufallsbegegnung.
Sollte eine stattfinden, ziehe die Tabelle weiter
unten zu Rate (das Pathfinder Modul Do: Falken-
grunds Letzte Hoffnung enthilt weitere Begeg-
nungen im Finstermondwald).




Begegnungen im Finstermondwald
1-3: Ungewohnliche grofle Krihen sitzen in
den Asten und krichzen geheimnisvoll, als die
SC sie passieren, aber sonst belistigen sie die
Gruppe auf keinerlei Weise.

4-5: Als ein SC eine Trauerweide passiert,
erwacht eine Mérderranke, die auf dem Stamm
lebt, und greift an.

Morderranke: TP 30, Monsterhandbuch.

6—7: Ein Paar Grottenschratbriider sind uniiber-
hérbar, wie sie sich in einer Lichtung voraus um
den Leichnam eines Holzfillers streiten (,Mich
immer kriege Zehen, mich mag essen Zehen!").
Wenn die SC abwarten, kommt es zwischen den
Grottenschraten in ein paar Runden zu einer
Priigelei. Ein Cousin (ein dritter Grottenschrat)
erleichtert sich gerade an einem Baum weiter
weg, aber er eilt herbei, um sich jeglichem
Kampf anzuschliefen.

Grottenschate (3): TP je 16, Monsterhandbuch.
8-9: Zwei murmelnde Allips in der vagen
Gestalt von Zwergen passieren die Gruppe. Sie
befinden sich auf einem grausamen Botengang
fiir was auch immer an Bésem unterhalb der
Ruine des Klosters lauert und greifen nicht an,
aufler sie werden provoziert. Allerdings wirkt
das Plappern auf'die SC ein, soweit sie sich nicht
aufler Reichweite begeben.

Allips (2): TP je 26, siehe Anhang 2.

10-11: Der Korper eines Abenteurers, ein
Halb-EIf gekleidet in einer Lederriistung in
Meisterarbeit mit einem meisterlich gearbeiteten
Langschwert an seine Hiifte geschnallt, liegt
zusammengesunken mit eingeschlagenem
Schidel zwischen einem Paar grofer Eichen.
Ein unférmiger Sack liegt besudelt mit Blut
und Fleischresten neben ihm. Der Sack enthilt
einen Beutezug von drei dickwandigen Eisen-
kelchen besetzt mit Feueropalen (je 120 GM).
Einer davon ist belebt und hat dem ungliick-
lichen Halb-Elfen den Schidel eingeschlagen.
Wenn er die SC entdeckt, springt er herum und
versucht sie auch zu toten.

Belebter Kelch: TP 15, Monsterhandbuch (kleiner

belebter Gegenstand).
12-13: Sithmuk, ein Imp und ehemals der
Vertraute eines ermiidenden Windbeutels von
einem Magier, der im Finstermondwald sein
griuliches Ende gefunden hat, taucht auf dem
Weg der SC in Form eines Falken mit einem
gebrochenem Fliigel auf. Wenn die SC Sithmuk
adoptieren, wartet er auf den richtigen Zeitpunkt
und versucht dann den michtigsten magischen
Gegenstand zu stehlen, bevor er sich unsichtbar
macht und flieht.

Sithmuk, der Imp: TP 13, Monsterhandbuch.
14-15: Ein betrunkener Hiigelriese namens
Kardoblag stolpert durch den Wald und reifit
Biume um, als er versucht sein Gleichgewicht
zu bewahren. Kardoblag hat vorher einige Oger
getroffen und ihr Angebot angenommen, ein
schweres Gesoff von vergorenen Schwarz-

holzblittern zu trinken. Als ein humorvolles
Streitgesprich iiber das richtige Grillen eines
Halblings eine Wendung zum Ublen nahm,
schlug Kardoblag den Ogern die Képfe ein und
begann seinen Weg heim. In seinem Rausch
hat er seinen Ehering verlegt (er hat ihn schnell
abgenommen, als er ein ,holdes” Weib unter
den Ogern erblickte) und nun taumelt er auf
der Suche danach herum. Normalerweise
wiirde er hoch erfreut sein, die SC zu Mus zu
verarbeiten, aber da sein Kopf vom Gesoff so
pocht, wiinscht er sich nur, seinen Ring wieder
zu finden und nach Hause zu kommen (seine
Gattin wird schon sauer genug auf ihn sein,
wenn er betrunken auftaucht, aber ohne Ring
sieht es noch viel schlechter fiir ihn aus). Ein
Wurf auf Wahrnehmung (SG 20) bringt seinen
Ehering zum Vorschein und lisst die SC die
Dankbarkeit des Riesen verdienen (er konnte
beim nichsten Treffen nicht die Schidel der SC
einschlagen).
Kardoblag,

Monsterhandbuch.
16-17: Die SC héren eine wunderschéne

der Hiigelriese: TP 123,

trillernde weibliche Stimme im Wind. Auf
dem Ast einer grofien Eiche voraus hockt

Aamerkuns hes

Entwicklers

NICHT-SO-
ZUFALLIGE

BEGEGNUNGEN
Einige dieser Begeg-
nungen sind extrem
gefihrlich, besonders
wenn die Gruppe von einem friiheren
Kampf angeschlagen oder einfach schlecht
ausgeriistet ist, um mit dem ausgewiirfelten
Ergebnis zurecht zu kommen. Zégere in
diesen Fillen nicht, das Ergebnis ein wenig
zu frisieren und stelle ihnen ein anderes vor.
Ebenso sollte die Art und Weise, wie du den
Beginn der Begegnung schilderst, den SC
eine Chance geben, auf mehr als eine Art und
Weise damit umzugehen, als sich nur in den
Kampf zu stiirzen. Es kénnte ihr Wunsch sein,
den Allips einfach aus dem Wege zu gehen,
was dir erlaubt, eine Angst einfl68ende
Atmosphire aufzubauen und ihnen eine
Vorahnung von der Begegnung mit dem
Allip in Bereich 11 zu geben. Im Falle der
Begegnung mit Kardoblag solltest du die SC
auf jeden Fall davon abhalten, den Riesen
anzugreifen — sonst kommt dein Abenteuer
zu einem blutigen Ende, bevor es iiber-
haupt angefangen hat. Erzihle deutlich, wie
betrunken der Riese ist, und lasse die SC
nicht raten, was er tut — er kann iiber seinen
verlorenen Ring vor sich hin murmeln, um
ihnen einen Hinweis zu geben. Im Idealfall ist
diese Zufallsbegegnung eine spafiige Inter-
aktion im Rollenspiel anstelle eines schnellen
und tédlichen Gefechts, das in einem nicht so
erbaulichen Abschlachten enden wiirde.

MoOoDUL DI

eine Harpyie und singt einer Gruppe von
vier Holzfillern aus Falkengrund vor, die
geschlossen auf ihre wartenden Klauen zumar-
schiert. Nach der Rettung danken die Holzfiller
den SCiiberschwinglich und bieten ihnen ihren
Wochenlohn als Dank an (eine Gesamtsumme
von 20 SM).

Harpyie: TP 31, Monsterhandbuch.
18-19: Die SC stolpern iiber den frischen
Leichnam eines grofSen Schreckenswolfes. Ein
Wurf (SG 15) auf Heilen lenkt die Aufmerksam-
keit auf finf bolzengrofSe scharfe Stacheln, die
sich in die Seite und in den Nacken eingegraben
haben. Der Mantikor, der den Wolf erlegt hat,
bricht plétzlich durch das Geist von oben und
greift kurz danach an.

Mantikor: TP 57, Monsterhandbuch.
20: Ein SC mit einem erfolgreichen Wurf auf
Wahrnehmung (SG 15) bemerkt einen Adamantit-
blitzpfeil +2, der im Stamm eines nahen Baumes
steckt, ganz vergessen nach einem hektischen
Gefecht, das hier vor langer Zeit stattfand.

TEIL DREI:

IN DIE FINSTERNIS

Wenn die Reise die SC niher an den Fuf§ von
Droskars Fels fiihrt, vertiefen sich die Schatten
im Wald. Als sie aus einer kahlen Baumgrenze
von verwachsenen alten Ulmen heraustreten,
erhaschen sie ihren ersten Blick auf das alte
Kloster. Der oberirdische Teil des Klosters ist
in Do: Falkengrunds Letzte Hoffaung ausfiihrlich
beschreiben. Wenn das Modul nicht bei der
Hand ist, kannst du folgende Beschreibung
verwenden:

Hohe Griser und Brocken von Mauer-
schutt haben diesen kleinen Hof beinahe
ganz bernommen. Auf der einen Seite ist
ein Stallgebdude aus Holz zu einem Haufen
verrotteter Baumstdmme und schimmelnden
Strohs zusammengebrochen. Die AufSenmauer
zur Ostseite ist auch eingestiirzt und hinterliefs
ein klaffendes Loch. Uberreste der Fundamente
lassen den urspriinglichen Aufbau des Klosters
nur erahnen, dahinscheidende Erinnerungen an
eine lang vergangene Welt, die vom unnach-
giebigen Zahn der Zeit zermalmt wurde.

Wenn die SC die Lichtung untersuchen,
finden sie nichts Interessantes auflerhalb des
uralten Steinbaus und dem zusammengefallen
Stall. Ein Wurf auf Wahrnehmung (SG 15) lisst
der Gruppe einen kleinen zerbrochenen Speer
mit einer bosartigen Spitze mit Widerhaken in
die Hinde fallen, der von einem Koboldjiger
fortgeworfen wurde und an dem noch Uberreste
von Tausendfiiflergift haften. Sollte jemand die
Ruine untersuchen, findet er das obere Ende
einer zerbrockelnden Steintreppe, die halb von



ausgerissenen Biischen verborgen wird. Lese das
Folgende vor oder fasse es in eigene Worte, wenn
die SC in die Finsternis hinabsteigen.

Das anhaltende Rauschen des Waldes im
Hintergrund scheint sich in der Disternis
unter der Oberfldiche zu verfliichtigen. An seine
Stelle tritt ein gelegentliches beinahe verstéind-
liches Fliistern, Stéhnen, Zischen oder wieder-
hallendes Echo von klirrenden Ketten.

Ebene Eins: Droskars
Schmelztiegel

Die erste Ebene dieses Gewdlbes besteht aus
dem Untergeschoss eines uralten Zwergen-
klosters. Droskars Schmelztiegel wurde in der
bedriickenden Atmosphire eines Zwergen-
reichs erbaut, das sich im Niedergang befand.
Die Dekadenz dieses Reichs fiihrte zu einem
schrecklichen Riickfall in die Tyrannei, unter die
Knute eines grimmigen Gottes namens Droskar.
Droskar verlangte vollkommenen Gehorsam von
seinen Schiitzlingen, welche ihre Ergebenheit
durch andauerndes Schuften zeigten. Faulheit,
Korruption und Dekadenz verschwanden im
ersten Jahrzehnt von Droskars theokratischer
Herrschaft, als die Zwerge sich vereinten, um
Ehrfurcht gebietende Zeugnisse der Macht ihres
dunklen Gottes zu errichten. Die Herstellung
architektonischer und metallener Werke war
der einzige Weg den immerwihrenden Zorn
des Dunklen Schmiedes zu mifigen. Aber als
Droskars Macht und Einfluss wuchsen, verlangte

er nach mehr und mehr Arbeit, um sein riesiges
Ego zu befriedigen. In dem Mafle wie sein Stolz
wuchs, inspirierte die Treue zu Droskar nicht
linger grofle Werke, sondern nur noch Werke.
Die Qualitit der zwergischen Handwerkskunst
nahm stark ab, als sie versuchten, ohne Unterlass
Monumente, Tempel und Waffenkammern zu
seinen Ehren zu errichten. Der Schmelztiegel
ist ein Wahrzeichen dieses Niedergangs von
Vorstellungskraft und Geist. Sein spartanisches
Inneres ist ein Zeugnis der freudlosen letzten Tage
der Zwerge. Glatte Flure erstrecken sich zwischen
Kammern aus kaltem Stein. Grob behauene
Tunnel verbinden das unterirdische Kloster direkt
mit den trostlosen Minen und den donnernden
Schmieden, die vor langer Zeit bei Tag und Nacht
Stahl hervorbrachten. Der einzige Bereich der
Handwerkskunst, in dem Droskar andauernden
Einfallsreichtum verlangte, war die Herstellung
von Fallen und der Schmelztiegel zeigt ein paar
gefihrliche Exemplare dieser Kunst.

Eigenschaften des Gewdslbes

Die Treppe fithrt mehr als 6m unter die
Oberfliche, es dringt kein Geriusch von oben
herab. Die Winde des Klosters sind Maurer-
arbeit und es gibt nirgends eine Lichtquelle
aufler den Schmieden und dem Tiegel der
Opfergaben (Bereiche 2 und 19). Das Kloster
wurde so erbaut, dass es Geriusche auf seltsame
Art und Weise beugt und damit die speziellen
Eigenschaften der Lauschkammer (Bereich 11)
erméglicht. In allen anderen Bereichen aufier
der Lauschkammer erleiden Wesen einen

.
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Malus von -5 auf Wiirfe auf Wahrnehmung,
wenn es ums Lauschen geht.

Wenn vorhanden sind Tiiren stark, aus
Holz und - soweit nicht anders vermerkt —
verschlossen.

1. Monumentkammer (BS 2)

Die Treppe 6ffnet sich in eine grofse rechteckige
Kammer. Die Steinwdinde dieses Bereichs sind
mit verschlungenen Zieselierungen bedeckt, die
Zwerge bei ihrer Arbeit in Minen oder Schmieden
darstellen. In der Mitte der Kammer steht die
untere Hilfte eines zerbrochenen Obelisken
aus Obsidian. Grobe Spitzhacken, Himmer
und andere Werkzeuge liegen verstreut in der
Kammer.

Ein Droskar geweihter Monilith aus poliertem
Obsidian stand einmal in dieser Eingangshalle
zu der unterirdischen Ebene des Klosters. Der
Stein war mit eingemeifSelten Lobpreisungen
an den Dunklen Schmied und mit diisteren
Fresken bedeckt, die zwergischen Anbeter vor
der Dunklen Esse kniend zeigen. Der Monolith
wurde zerschmettert, als das Reich zerfiel.

Kreaturen: Koboldsklaven sammeln die
Obsidianbrocken wegen ihrer spiegelihnlichen
Gefihrtin des
Hiuptlings und , Einzig Eine, die N6rgel-Norgel

Eigenschaften. Vreggma,

darfan seiner GrofSartigkeit®, liebt es, ihr Spiegel-

bild zu betrachten. Sie erfreut sich daran, vor
grofien Stiicken polierten Obsidians zu posieren,
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und lisst die Sklaven einen schwarzen Spiegel
in ihrer Unterkunft errichten. Zur Zeit mithen
sich zwei Koboldsklaven nahe dem Durchgang
nach Westen ab, einen 30-Kilo-Brocken des
gefallenen Denkmals hinter sich her zu ziehen.
Vier Koboldkrieger begleiten sie (nicht so sehr zu
ihrem Schutz, als vielmehr, um sicherzustellen,
dass sie nicht fliehen).

KOBOLDSKLAVEN (2)

TP je 2; Monsterhandbuch

Diese Sklaven sind nur mit einer Schleuder
bewaffnet und tragen keine Lederriistung.

TAKTIK

Im Kampf Die Sklaven verwenden ihre
Schleudern und versuchen einem Nahkampf
auszuweichen.

Moral Sobald einer der Krieger fillt, bewegen
sie sich langsam auf einen Ausgang zu.
Wenn alle Koboldkrieger gefallen sind,
fliehen sie.

HG 1/4

KOBOLDKRIEGER (4)

TP je 4; Monsterhandbuch

TAKTIK

Im Kampf Die Krieger zischen und spucken,
wenn sie die SC entdecken, und eilen zum
Angriff.

Moral Die Krieger kimpfen bis zum Tod.

HG 1/4

Entwicklung: Wenn die SC die wimmernden
Sklaven (mit Namen Kibbo und Jarrdreg) am
Leben lassen, konnen sie sich als unschitzbare,
aber auch irritierende Verbiindete fiir den Rest
des Abenteuers erweisen. Kibbo bezeichnet jeden
SC als Grofle Befreier So-Und-So, und Jarrdreg
verwendet einen passenden Titel fiir jeden SC,
wie Michtig-Hack-Bumm (fiir einen mit einer
Axt bewaffneten Kimpfertyp) oder GrofSe-
Chef-Marsch-in-Schnarch (fiir einen Zauberer,
den er beim Zaubern von Schlaf beobachtet
hat). Die Kobolde sind Speichellecker und
springen liebend gerne, um jegliche Aufgabe,
so erniedrigend sie auch sein mag, zu erfiillen,

Anmerkung hes

Eutwicklers

DIE LETZTE
FLUCHT DER
KOBOLDE

Die Flucht der
Koboldsklaven in dieser
Begegnung kann die SC zu
ihrer Begegnung in Bereich 4 fiihren (Glimmaxt
greift an). Wenn die SC die Kobolde verfolgen,
kénnten sie Zeugen werden, wie die Fliichtigen
um die Ecke in den Bereich 5 (Quartiere der
Ménche) hetzen, und ihre pathetischen Schreie
héren, als ihr Fleisch von ihnen geitzt wird, und
dann ihren ersten Blick auf die ,,Erscheinung®
erhaschen, als sie aus dem Bereich 5 heraus-
kommt und auf die Gruppe zu gleitet.

die sie als Befehl auffassen, auch offensichtliche
Scherze. Sie wissen alles iiber die ,rosahiutigen
Blutsicke fiir die Krone“ und reden gerne und
viel. Die Kinder wurden in die Ebene 2 hinab-
geschleppt, um sie zu den anderen Gefangenen
zu bringen (bei Bereich 12 sind weitere Details
iiber die anderen Gefangenen beschrieben).
Wenn die SC kein Drakonisch sprechen, werden
sich Kibbo und Jarrdeh in Bereich 11 und bei
anderen Verhandlungen mit den Kobolden als
niitzlich erweisen. Sie kénnen auflerdem den
SC ein wenig iiber die gefihrlichsten Mitglieder
des Stammes erzihlen (die besonderen NSC auf
Ebene 2).

SC, die Zwergisch lesen konnen, sind in der
Lage die Bruchstiicke zusammenzusetzen und
vom Staub zu befreien, um das Folgende lesen
zu konnen: .. Miihe ist der einzig wahre Weg zur
Erlésung. Das Blut derjenigen, die nicht arbeiten,
soll flir alle Zeit in der Dunklen Esse gekocht
werden... es gibt kein dekadentes Paradies, das
uns nach dem Tod erwartet, wie unsere korrupten
Vorviter behaupteten, nur fleiffige Arbeit wartet
auf den Gliubigen, diese groflartige Arbeit ist
die eigentliche Belohnung... die Ungliubigen, sie
werden schliefflich zu Diensten sein, ihr Blut und
ihre Gebeine werden die Feuer unserer Werke
anfachen... die Welt wird brennen, zum Ruhme
Droskars.”

2. Tieg’el der Opfergaben (BS 3)

In der Mitte dieser grofSen Steinkammer
befindet sich eine tiefe Grube, die mit
geschmolzener Schlacke und zischendem Blut
geftllt ist, das einen héllisch roten Schein an
die Wiinde wirft. Uber der Grube éffnen sich
drei enge Abziige. Die Luft ist driickend heifs
und voller Asche.

Diese grofle Steinkammer diente den
Monchen und besuchenden Anhingern
Droskars dazu, ihr Blut und ihren Stahl dem
Dunklen Gott als Opfergaben darzureichen.
Der Schmiedeschand (siehe Anhang 2), der
zur Zeit im Bereich 19 lauert, hat die Grube all
die Jahrhunderte tiber in Gang gehalten. Die
alten Abzugsschichte, die einst zur 6m hoéher
gelegenen Oberfliche fiihrten, sind nun mit
jahrhundertealtem Ruf verstopft.

Kreaturen: Die Wirme des Tiegels hat einen
Grick angezogen, der in den alten Abziigen nistet.
Der Grick streunt auf der Suche nach Beute
durch die Ruinen, ist aber hoch erfreut, wenn
eine Gruppe leckerer Humanoider sich direkt in
seine Behausung begibt. Er attackiert von seinem
Versteck in den Abziigen an der Decke.

GRICK
TP 18; siehe Anhang 2.

HG3

MoOoDUL DI

3. Brunnenkammer (BS 4))

Ein grofler Brunnen beherrscht diese kleine
Kammer. Dampf wallt vom iiberhitzten
Wasser, das von einem Steinobelisken in der
Mitte des Brunnen herunter fliefSt, und fiillt den
gesamten Raum mit seinem Dunst.

Der Brunnen wird durch eine heifle Quelle
gespeist, die sich hier im Nexus des Klosters
befindet. Das Wasser ist reich an Mineralien und
schmeckt nach Stein. Der Dampf gibt jedem in
diesem Raum Tarnung.

Kreaturen: Ein Schockechsenpirchen wohnt
in dem Brunnenbecken.

SCHOCKECHSEN (2) HG 2

TP 13; Monsterhandbuch

TAKTIK

Im Kampf Die Schockechsen geben eine
betdubende Entladung gegen jeden von
sich, der sich auf 1,50 m dem Brunnen
nahert. Wenn das Eindringlinge nicht
vertreibt, sehen sie sich gezwungen einen
tédlichen Schock zu versetzen.

4. Glimmaxt greift an (BS 3)

Ein bdses Zischen erhebt sich aus der Dunkel-
heit voraus. Eine schwebende Zwergengestalt
gehiillt in eine Ritterriistung kommt um die
Ecke. Die Luft um dieses Zwergengespenst
schimmert unnatiirlich und die Wednde und der
Boden zischen und rauchen beim Vorbeigleiten.
Die Stiefel des Wesens meiden den Boden und
schweben eine gute Handspanne dariiber. Es
zieht eine grausame blutriinstige Axt in der Luft
hinter sich her.

Kreatur: Druingar Glimmaxt nihert sich
den SC - oder eher, seine Riistung und seine
Axt tun es. Glimmaxt kam zum Kloster, um
seine Geheimnisse zu ergriinden und Droskar's
Hand zu finden- einen Panzerhandschuh, der
von einem seiner Vorfahren vor Hunderten von
Jahren hergestellt worden war. Leider flihrte
eine Nacht voller wilder Ausschweifungen dazu,
dass der normalerweise verlissliche Krieger bei
seiner Ankunft noch unter deren Auswirkungen
litt. Verwirrt vom Ges6ff und erschépft von der
langen Reise zum Schmelztiegel entschied er sich
fiir ein kleines Nickerchen im Bereich 5, bevor
er tiefer in die Klosterruine vordringen wollte.
Wihrend er schlief, hiillte ihn ein Gallertwiirfel
ein und verdaute den Zwergenhelden ziigig.

Seine Mithrilriistung und die magische Axt
(verbunden mit seinem Panzerhandschuh)
erwiesen sich als unverdaulich und verblieben
im Wiirfelinneren. Das magische Gliihen, das
von der magischen Axt ausgeht, wird innerhalb



Anmerkuns hes

Eutwicklers

DER GEIST,
DER KEINER

WAR

Der Spafl in dieser
Begegnung liegt darin,
dass die SC aus den
Informationen, die sie im Dorf gesammelt
haben, in dem Glauben gelassen wurden,
dass es sich bei der schwebenden Riistung im
Wiirfel um einen Geist handelt. Lege zuerst die
Betonung auf die gruselige Atmosphire dieser
Szene und beschreibe das unheimliche ,,Schim-
mern®, das Glimmaxt umgibt, wenn er naht.
Sollten die SC zuerst mit einer Fernkampfwaffe
angreifen, erhalten sie sofort einen starken
Hinweis auf die wahre Natur der Bedrohung,
wenn die Waffe sich in Nichts auflést, bevor sie
tiberhaupt Glimmaxt erreicht. Gib den SC einige
Hinweise und passende Fertigkeitswiirfe, wie
Wahrnehmung und Wissen (Gewélbekunde),
damit sie eine Chance haben, ,Glimmaxts“
wahre Natur herauszufinden, bevor sie heran-
stiirmen und vom Wiirfel eingehiillt werden.

Viele der Kobolde haben Glimmaxt auch
gesehen und verspiiren furchtbare Angst vor
dem ,fliegenden Zwergengeist“. Ein SC, der
Glimmaxts Riistung anzieht und seine Axt
trigt, versetzt die kleineren Kobolde in Angst
und Schrecken. Sklaven, die einen Willensret-
tungswurf SG 12 nicht schaffen, fliehen beim
Nahen der Riistung. Andere Kobolde, denen
der Rettungswurf nicht gelingt, sind vom
Anblick von ,Glimmaxt“ erschiittert.

des Wiirfels gespiegelt und erzeugt das geister-
artige Schimmern.

GALLERTWURFEL

TP 54; Monsterhandbuch

TAKTIK

Im Kampf Der Wiirfel bewegt sich gedankenlos
auf jede mégliche Mahlzeit zu (die SC
eingeschlossen).

HG 3

Schatz: Druingars Mithralritterriistung braucht eine
gute Wische, um die Siurereste abzuspiilen, ist aber
sonst einsatzfihig. Seine Streitaxt +1 gibt Licht von
sich und trigt die Inschrift ,Glimmaxt®.

5. Quartiere der Monche (BS 3)

Diese lange Zelle ist gdinzlich ohne Verzierungen
und enthalt nur Reihen von unbequemen Stein-
betten.

Kreaturen: Fiinf Blutmiicken nisten hier und
sehen in jedem, der diesen Raum betritt, ihr
nichstes Mahl.

BLUTMUCKEN (5)
TP je 5; Monsterhandbuch

HG 1/2

6. Gang des kopflosen Korpers
BS1)

Ein kopfloser Leichnam in einer zusammen-
geflickten Lederriistung liegt verstreut in der
Mitte dieses Teils des Korridors.

Dieser arme Kerl war ein kiirzliches Opfer der
Vargouillen in Bereich 7.

Kreaturen: Ein Trio Schreckensratten nihrt
sich lautstark an dem verrottendem Kadaver und
attackiert jeden, der es unterbricht.

SCHRECKENSRATTEN (3)

TP je 5; Monsterhandbuch

TAKTIK

Im Kampf Die Ratten greifen alle gemeinsam
das Wesen an, das sie stért.

HG1/3

Schatz: Die Besitztiimer des Skeletts sind
schon lange von den Kobolden griindlich unter-
sucht worden, aber seine Elfenstiefel haben keinem
gepasst. Zusitzlich liegt hier noch ein blutge-
trinktes Tagebuch, von dem einige befleckte
Seiten noch leserlich sind (siehe die folgende
Spielerinformation).

7. Magnetsteinfaue (BS 5)

Diese grofse runde Steinkammer hat vier
massive Eisentiiren in den Winden nach
Norden, Siiden, Osten und Westen. Die Siid-
und die Osttiir stehen offen, wihrend die
Nord- und die Westtiir geschlossen sind. In der
Mitte des Raumes erhebt sich ein merkwiir-
diger Steinobelisk vom Boden bis zur Decke;
seine Oberfliche ist mit Metallbdindern und
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Einschliissen eines fremden griinlichen Minerals
bedeckt. Der Boden der Kammer ist mit kopf-
losen Skeletten und verstreuten Knochen (kein
Schiidel darunter) iberhduft. Ein verbogener
Stahlschild und Teile einer Metallriistung liegen
am Fuf des Obelisken.

Diese grofe runde Steinkammer enthilt eine
komplizierte Falle. Die Tiiren in den Winden
nach Siiden und Osten sind Doppeltiiren
mit schweren Eisenfliigeln, die sich auf ihren
Scharnieren nach auflen hin 6ffnen, aber gegen
das Mauerwerk fallen und den Weg verschlieflen,
wenn sie zum Inneren des Raumes gezogen oder
geschoben werden. Die Nord- und Westtiiren
sind anders herum angeordnet, so dass sie nach
innen aufgezogen werden kénnen, auch wenn sie
sehr schwer sind. Hinter den Tiiren sind kleine
Nischen, in denen die Kreaturen warten.

Kreaturen: Zwei Vargouillen werden aus
ihrem Gefingnis in der Nische befreit, wenn der
Magnetkernobelisk aktiviert wird.

VARGOUILLEN (2) HG 2

TP je 5; Monsterhandbuch

TAKTIK

Im Kampf Sobald die SC die Falle auslésen,
flattern die Vargouillen mit einem Kreischen

aus ihrem Versteck und greifen an.

Falle: Der Obelisk ist eine riesige Spule, deren
magnetische Eigenschaft aktiviert wird, wenn
mehr als 15 Kilogramm Gewicht auf eine der
Dutzenden Druckplatten am Boden der Kammer
einwirken. Nur der Abt kannte den sicheren Weg
durch den Raum, der sich zuerst am Rand nach
Westen bis hinter den Obelisken windet, dann
nach Osten quer durch den Raum schneidet und
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schliefflich nach Stiden zur Osttiir an der Wand
entlang flihrt.

Jeder, der auf eine der Druckplatten tritt,
16st eine magische Entladung von Energie aus
und erleidet 1W6 Elektrizititsschaden. Dies
aktiviert auch die magnetischen Eigenschaften
des Obelisken. Die Eingangstiiren fallen zu und
werden durch die magnetische Anziehungskraft
geschlossen gehalten, und auch die Tiiren vor
den Nischen werden aufgerissen. Alle, die eine
Metallriistung tragen, werden 3 m in Richtung des
zentralen Obelisken gezogen (ein Stirkewurf SG
10 lisst einen dem Ziehen widerstehen, bei einem
Stirkewurf von SG 15 kann man sich normal
bewegen, aber nur mit halber Geschwindigkeit
weg vom Magnetstein). Wenn Charaktere einmal
an den Obelisken herangezogen worden sind,
befinden sie sich im Haltegriff (wie in einem
Ringkampf). Ein Erfolg bei einem Stirkewurf
mit SG 10 wird benétigt, damit man iiberhaupt
eine Aktion durchfiihren kann, und bei einer
15 beim Wurf schafft es der Charakter sich vom
Obelisken zu l6sen. Metallobjekte, die an einer
Person befestigt sind, werden losgerissen und
haften am Obelisken. Metallene Objekte, die in
der Hand getragen werden (Schilde oder Waffen),
werden aus der Hand von denjenigen gerissen,
die einen Stirkewurf SG 10 nicht schaffen (selbst
wenn der Wurf geschafft wird, haben Angriffe von
getragenen Metallwaffen einen Malus von —2).
Der Magnetstein behilt sein Magnetfeld fiir 1W4
Minuten aufrecht, kann aber mit einer weiteren
elektrischen Entladung schon vorher deaktiviert
werden.

MAGNETSTEINFALLE (BS 5)

Typ magische Falle; Wahrnehmung SG 21;
Mechanismus entschirfen SG 21

EFFEKTE

Ausléser Ort; Riicksetzer automatisch

Effekt Schockgriff (1Wé Elektrizitdtsschaden)
und Obelisk aktivieren

8. Monument des
Schmiedekrieg’s (BS 3)

Diese gewdlbte Kammer enthdlt zwei Reihen
von Statuen, eine an der Ostwand und eine
and er Westwand. Die Statuen im Osten stellen
furchterregende Zwergenkrieger in Platten-
riistung dar, die ihre Kriegshdmmer hoch
erhoben haben. Gegeniiber sind die Statuen in
grotesken Karikaturen als bermdfig fiillige,
schweinsnasige Schldger mit riesigen grinsenden
Miindern und tropfenden Augen dargestellt. Die
Statuen der Westseite stehen in zwei Reihen, die
vordere kniend, und beide Reihen halten Speere
mit scharfkantigen Spitzen auf die Schmiede
ihnen gegeniiber gerichtet. Der erschlaffte
Leichnam eines Kobolds héingt aufgespiefst auf
dem Schaft eines Statuensteinspeeres an der
Westwand, Auge an Auge mit seinem starren
Méarder.

Die ostlichen Statuen stellen Droskars
Himmer dar, Zwergenkrieger, die ihr Leben in
einer gewaltigen Schlacht mit der Streitmacht
des alten der Dekadenz verfallenen Reiches
gaben. Sie besiegten die Elitearmee des Konigs
(dargestellt im Westen) und bahnten den Weg
fiir eine freudlose Theokratie zu Ehren Droskars,
aber in diesem blutigen Kampf starben sie bis
auf den letzten Mann. Ein Fertigkeitswurf auf
Wissen (Geschichte) mit SG 20 enthiillt diese
Informationen.

Falle: Der Kobold fiel einer tédlichen Falle zum
Opfer, die verhindert, dass jemand in den dahinter
liegenden Bereich g gelangt. Dieser Raum ist mit
einem rotierenden Getriebe hinter den Winden
und mit Druckplatten auf dem Boden nahe der
Raummitte ausgestattet. Bei Auslésen kippt der
Raum plétzlich auf die Seite und rotiert dabei
um 9o Grad. Alle im Raum stehenden werden auf’
die Doppelreihe von Speeren an der Westwand
geschleudert. In der folgenden Runde stiirmen
die Himmer quer durch den ganzen Raum (sie
sind an Kabeln befestigt, die iiber Flaschenziige
laufen) und krachen in alle, die von den Speeren
fest gehalten werden (ein Reflexwurf mit SG
15 lisst einen den mit Himmern bewaffneten
Statuen ausweichen). Der Raum richtet sich nach
einer Minute selbsttitig wieder auf und setzt die
Falle zurtick.

SPEERLEGIONFALLE

Typ mechanisch; Wahrnehmung SG 20;
Mechanismus entschirfen SG 20

EFFEKTE

Ausléser Ort; Riicksetzer automatisch

Effekt 1. Runde: Speerangriff +10 Nahkampf
(1W8/x3), 2. Runde: Zermalmen 2W6
Wuchtschaden (SG 15 Reflexwurf, keine
Wirkung); mehrere Ziele (jeder im Raum)

HG 3

9. Chronik der Getreuen

Dieser einfache Raum besitzt polierte
Wiinde aus Obsidian, auf denen lange Listen
zwergischer Namen eingetragen sind.

Die Inschriften hier enthalten die Namen der
Zwergenhelden, die im Krieg gegen die kénigs-
treuen Truppen fielen. Ein Schalter in der unteren
Ecke der Ostwand (unter dem Namen ,,Schindbolz
Steinschieber”) 6ffnet eine Geheimtiir zum Bereich

DROSKARS HAND

Aura mittlere Verwandlung und
Erkenntniszauber; ZS 10
Kérperfreiplatz Handschuh;
Marktpreis 12.302 GM
BESCHREIBUNG
Dieser linkshindige schwarze Eisenpanzer-
handschuh erscheint auf erstem Blick als
kaum mehr als ein stumpfer rufbeschmutzter
Plattenhandschuh, aber in Wahrheit ist
er ein michtiger Segen, den Droskar nur
seinen treuesten Untertanen gewihrte. Das
Anlegen des Handschuhs an der linken Hand
verursacht qualvolle Pein, wihrend die linke
Gliedmafe sich zu einer Faust zusammenrollt
und dann langsam in tibernatiirlich harten
schwarzen Stein verwandelt. Diese linke
Hand kannst du zu nichts anderem mehr
verwenden, als damit Objekte oder Personen
zu schlagen (du kannst keinen Schild oder eine
Zweitwaffe tragen und alle Fertigkeitswiirfe,
die zwei Hinde benétigen, erhalten einen
Malus von -4). Der Panzerhandschuh kann
nur nach dem erfolgreichen Wirken von
Fluch brechen, Verzauberung brechen oder
einem dhnlichen Zauber entfernt werden.
Der Panzerhandschuh gibt dir einen
Verbesserungsbonus von +2 auf Stirke und
verhilt sich wie ein Adamantitpanzerhandschuh
+1. Dieser Gegenstand verleiht zusatzlich die
Fahigkeit, den Panzerhandschuh als natiirliche
Sekundarwaffe zu verwenden. Auferdem
erlaubt Droskars Hand seinem Tréger die
Anwendung von Stein formen einmal am Tag.
HERSTELLUNG
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand
herstellen, Bdrenstirke, Magische Finge, Stein
formen; Herstellungskosten 7.802 GM




11. Mit einem Wurf auf Wahrnehmung (SG 15) wird
der Schalter gefunden.

10. M6nchsquartier (BS 1)

Dieser grofse Raum war offenkundig friiher das
personliche Quartier eines wichtigen Zwerges.
Ein einfaches Steinbett steht in einer Ecke neben
einem grofsen Steintisch. Ein grofser Amboss
steht ebenso hier, aber sieht irgendwie aus, als
wiirde er nicht hierher gehdren. Ein massiver
Hammer ist am Amboss mit Hilfe eines
unbearbeiteten mechanischen Arms befestigt.
Ein Zwergenskelett liegt mit zertrimmerten
Schidel auf dem Amboss.

Hier lebte der Abt von Droskars Schmelz-
tiegel. Der letzte Abt war ein gichtbefallener
alter Zwergenménch namens Gristogar Aschen-
hauch, der Droskar standhaft diente, auch als
die Theokratie rings um ihn zerbrach. Als der
letzte Jiinger versuchte, den Schmelztiegel zu
verlassen, zertriimmerte Gristogar das Riickgrat
dieses Verriters mit einem wohl platzierten
Schlag und zog sich in sein Quartier zuriick,
um zu meditieren. Nach einigem Nachsinnen
ging der Abt zu den Schmieden und fertigte
sorgfiltig sein letztes Zeugnis seiner Hingabe
zum Dunklen Schmied an: Eine einfache
Metallmaschine, die aus einem grofien Amboss
und einem dariiber an einem mechanischen
Gelenk eingerasteten Hammer besteht. Wenn
sie aktiviert wird, knallt der Hammer mit
donnerndem Hall auf den Amboss. Gristogar
schleppte dieses Gerit zuriick in sein Quartier,
betete ein letztes Mal, legte seinen Kopf auf
den Amboss und léste die Maschine aus. Der
michtige Hammerschlag zerschmetterte
seinen Kopf und verteilte Bruchstiicke seines
Schidels in alle Richtungen. Die Uberreste
seines Skelettes blieben unversehrt iiber seine
grauenvolle Maschine gebeugt.

Kreatur: Gristogar erschuf vor langer Zeit
einen Homunkulus, der ihm helfen sollte. Der
Geist dieses armseligen kleinen Wesens zerbrach
mit dem Selbstmord seines Meisters und es
siecht hier dahin.

HoMuNKkuLus HG1

TP 11; Monsterhandbuch

Gristogars Robe ist beinahe vollstindig verrottet,

aber seine Spinnenschuhe aus Stoff haben dem
Zahn der Zeit widerstanden. Die linke Hand
des Skelettes trigt noch den feuergeschwirzten
Panzerhandschuh aus kaltgeschmiedetem Eisen.
Dieser Panzerhandschuh ist ein magischer
Gegenstand, dessen Macht von Droskar selbst
verliehen worden ist. Der Handschuh ist einer
von wenigen, die gemeinhin als Droskars Hand
bezeichnet werden.

Entwicklung: Hinter Gristogars Steinmetz-
tisch befindet sich eine Geheimtiir. Gedftnet wird
sie durch das Niederdriicken eines quadratischen
Steines unter dem Tisch (Suchen SG 20).

11. Lauschkammer (BS 3)

TAKTIK

Im Kampf Wenn jemand seinen Raum betritt,
knurrt der Homunkulus: ,Lasst meinen
Meister in Frieden!“, bevor er angreift.

Schatz: Eine halbfertige Obsidianstatue eines
Eulenbirs liegt auf dem Tisch (Wert 20 GM).
Auflerdem liegt eine Obsidiantafel mit einer
letzten eingeritzten Botschaft an den dunklen
Gott auf seinem Tisch. Dieses Relikt der alten
zwergischen Theokratie ist 300 GM wert,

Einfache Steinbinke stehen an den Winden
dieses achteckigen Raumes. Diese Biinke sind
in der Néihe von kleinen Offnungen entlang
der West-, Nordwest- und Nordostwand
angeordnet. Ein ungewdhnliches Gerdt, das
Ahnlichkeit mit einer Steintrompete hat, ist an
der Nordostwand nahe der Offnung befestigt.
Ein leises Fliistergerdusch schwebt durch die
Kammer.

In diesem geheimen Raum spionierte
Gristogar seinen Jiingern nach, um die treue
Hingabe an Droskar sicherzustellen. Das gesamte
Kloster wurde angelegt, damit von zahlreichen
Orten die Geriusche in diesen Raum kanalisiert
werden konnten. Gristogar verbrachte tiglich
viele Stunden hier und belauschte die Gebete
seiner Mdnche in der Kammer der Bufie (Bereich
16), die Gespriche bei der Mahlzeit in der Messe
(Bereich 12) und die Geheimnisse, die den Toten
im Beinhaus (Bereich 14) zugefliistert wurden.
Drei Steinbinke stehen neben merkwiirdigen
kegelférmigen Offnungen an der Wand. Ein
Podest in der Mitte des Raumes zeigt eine Karte
dieser Ebene mit besonderen Hervorhebungen
flir die Verbindungen von jeder Offnung zu dem
dazugehorigen Lauschbereich.

Kreatur: Ein Allipspion des dunklen Feindes,
der tief unter dem Kloster lauert, ist hier und
sammelt Informationen fiir seinen abscheuli-
chen Meister.

ALLip

TP 26; siehe Anhang 2

TAKTIK

Im Kampf Sobald jemand die Kammer betritt,
beginnt der Allip mit seinem Plappern und
greift an.

HG 3




Entwicklung: Jeder mit einem erfolgreichen
Fertigkeitswurf (SG 15) auf Wissen (Baukunst)
versteht den Zweck dieser Kammer und findet
heraus, dass diese seltsame Steintrompete die
Stimme des Sprechers in Bereich 16 hallend und
mit einem michtigen Dréhnen iibertrigt. Wenn die
SC hier ankommen, bevor sie den Rest der Ebene
erkundet haben, kénnen sie sich einen Eindruck
davon verschaffen, was sie noch auf dieser Ebene
erwartet, indem sie an den Lochern lauschen.

Unotr Vel seinen Wey verlunen. Ji flichen
s dem fehuitz Deinen c{va[&en Gehmieden. Unagne
Foute werden schwiichen, mein Meieten. Wit

Unzufriedener in den Glauben zu versetzen,
dass es ihr Schicksal wire, ihren Kénig und den
Schamanen zu stiirzen — oder einfach nur die
armseligen Kreaturen zu schikanieren.

12. Messe (BS Unterschiedlich)

Drei grofse Steintische stehen in der Mitte
dieses Raumes, wdhrend die langen Biinke, die
daneben standen, schief verschoben und
umgekippt wurden.

Hier haben die Monche des Schmelz-
tiegels ihre trostlosen Mahlzeiten aus
fadem Brei in Stille zu sich genommen.

Kreaturen: Dieser Raum ist jetzt der Ort
eines hitzigen Kampfes zwischen Kobold-
kriegern von Merlokrep und einigen ihrer

Sein einst elegantes brokatbesetztes Wams
aus griinem Samt und die Seidenhosen sind
zerrissen und mit Schmutz bedeckt, und seine
Laute hingt noch an einem Riemen an seiner
Seite, allerdings wurde sie inzwischen auf einem
Koboldkopf zersplittert, um die Kinder zu
verteidigen. Edgrin ist voller Mut und innerem
Feuer und bereit zu sterben, um eines der
Kinder zu retten. Kimi ist ein schwarzhaariges
junges Halb-Elfenmidchen mit wilden griinen
Augen, die eine lederne Jagdweste, eine lange
Hose und hohe feste Stiefel trigt und damit wie
ein miniaturisierter Abenteurer aussieht. Thre
Tapferkeit stammt aus ihrem Drang Mikra zu
beschiitzen, den sie wie ihren kleinen Bruder
behandelt, obwohl er ilter als sie ist. Kimi kann
nicht davon abgebracht werden, der Gruppe zu
helfen, die anderen Kinder zu retten. Wenn ihr
befohlen wird, irgendwo in Sicherheit zu warten,
wird sie sich davonstehlen, um die anderen zu

hashen Dich i Stich gelaeeen. Dlme Nutizen hie

Gefangenen, die ihrem Pferch, in dem sie
auf Ebene 2 festgehalten wurden, entfliehen
konnten. Sie schafften es bis hierher, bevor
sie eingeholt wurden. Edgrin Sturmsang,
ein molliger Halbling und aufSergew6hn-

“,\ ViC"\ kMﬂ me ic'\ 7U Vu\, |Ch Wet‘\({e W\i(}"\ yAll finden, sobald die SC ihr den Riicken zukehren.

Vie in den Gehwanzen Oehmiede qeeellen, g6l 5,
ui Vin o Veinem fmhoss zu dienen bder seie

EDGRIN STURMSANG HG1
Mannlicher Halbling Barde 2

CG Kleiner Humanoide

Flammen it meinen Teele zu sohiinen:

Die Offnung in der Nordwestwand erlaubt
es jedem daneben zu horen, was im Beinhaus
vor sich geht. Momentan héren die SC das
Schluchzen eines kleinen Jungen, Savram Vade,
der im Bereich 14 in der Falle sitzt.

Die Offnung nach Westen erlaubt es, den
Ereignissen in der Messe (Bereich 12) zu
lauschen. Horer konnen das quiekende Kliffen
von fluchenden Kobolden erkennen, die irgend-
welche Drohungen ausstofSen, gefolgt von einem
Krachen von Stein auf einem Kopf und einem
schmerzvollen Quietschen. Dann ruft eine
Midchenstimme in der Gemeinsprache: ,Lauf,
Mikra! Raus hier!“ Wenn die SC weiter lauschen,
kommen ein schmervoller Ausruf und Fliiche
vom Midchen und weiter, wie die Geriusche
eines verzweifelten Handgemenges beginnen.

Die Nordostoffnung ist mit der Kammer der
Bufe verbunden (Bereich 16), wo ein junger
Koboldmystiker namens Kerrdemak mit einer
Handvoll Koboldkrieger diskutiert. Kerrdemak,
der Schamanenlehrling unter Jekkajak, beklagt
sich bei den Kriegern iiber die Unbill, die ihr
Volk in jlingster Zeit heimgesucht haben. Er
wiederholt in Kurzform die Informationen aus
dem Hintergrund des Abenteuers in einem
Monolog der Betroffenheit tiber die Tragodien,
die dem Stamm widerfahren sind, nur unter-
brochen durch die quiekenden Zustimmungen
seines Publikums. Sollte die SC sich dazu
entscheiden, kdnnten sie die Trompete benutzen,
um Kerrdemak und seine kleine Gruppe

licher Barde, ist ein Mitglied der Grauen
Adler; diese Abenteurergruppe aus Falken-
grund war vor einer Woche auf der Suche
nach Schitzen in den Wald gezogen und
wurde von einer groflen Jagdbande der
Kobolde iiberwiltigt. Die meisten von
Edgrins Kameraden sind gestorben, nur er und
ein Halb-Elfmagier namens Tyran Mondsplitter
wurden lebend gefangen genommen und ihrer
Bestimmung als Essen oder als Opfer entgegen-
geschleppt.

Urspriinglich war Edgrin durch den Tod
seiner Freunde niederschlagen und ergab sich
in sein Schicksal, aber als die Kinder zu ihnen in
den Pferch geworfen wurden, wuchs in Edgrin
der Entschluss, den Kindern bei der Flucht zu
helfen. Der Barde und Tyran tiberwiltigten ihre
Wachen mit mehr als ein bisschen Hilfe von Kimi
Traufginger. Als sie auf ihre Freiheit zurannten,
wurden Tyran und Hollin von lihmenden vergif-
teten Speeren niedergestreckt, aber die anderen
Kinder und Edgrin schafften es in Ebene 1.

Sie nahmen die falsche Abzweigung zum
Bereich 18, wo Edgrin hilflos zusehen musste,
wie der Schmiedeschand dort Jurin Kreed in
die Dunkelheit verschleppte. Die Fliichtigen
inderten die Richtung, aber die Kobolde, die
ihnen knapp auf den Fersen waren, holten sie
in der Messe ein. Edgrin und Kimi stellten sich
den Kobolden entgegen, um Savram und Mikra
geniigend Zeit flir die Flucht zu verschaffen. Jetzt
kimpfen der iibergewichtige Halbling und das
mutige kleine Midchengegen eine Bande boser
Kobolde in einer einseitigen Schlacht um ihr
Leben.

Edgrin ist ein schwitzender mondgesichtiger
kleiner Halbling, dessen Herz so grof§ wie sein
Magen ist.

MoOoDUL DI

INI +2; Sinne Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 11
(+2 GE, +1 Grofie)

TP 12, momentan 6 (2W6+2)

REF +7, WIL +6 (+8 gegen Furcht), ZAH +2

ANGRIFF

Bewegung 6m

Nahkampf Dolch +1 (1W3-1)

Fernkampf Stein +4 (1W2-1)

Besondere Aktionen Bardenauftritt 7 Runden/
Tag (Bannlied, Faszinieren, Lied des Mutes
+1)

Bekannte Zauber (ZS 2):

1. (1/Tag, 0 librig) — leichte Wunden heilen,
fiirchterlicher Lachanfall (SG 13)

0. (4/Tag, 2 iibrig) — tanzende Lichter,
Benommenheit (SG 12), Magie entdecken,
Geisterhaftes Gerdusch (SG 12), Licht

TAKTIK

Im Kampf Edgrin setzt seine Zauber und
Bardenauftritte ein, um den SC zu helfen.

Moral Edgrin wiirde sterben, um die Kinder zu
retten.

SPIELWERTE

Attribute ST 9, GE 14, KO 10, IN 12, WE 13,
CH15

GAB +1; KMB -1; KMV 11

Talente Ausweichen

Fertigkeiten Akrobatik +8, Auftreten (Gesang)
+7, Auftreten (Saiteninstrumente) +7,
Bluffen +7, Diplomatie +6, Entfesselungs-
kunst +6, Heimlichkeit +10, Klettern
+5, Motiv erkennen +7, Schitzen +5,
Wahrnehmung +7, Wissen (Geographie) +6,
Wissen (Geschichte) +6, Wissen (Lokales) +6,
Zauberkunde +5.

Sprachen Gemeinsprache, Halblingisch

Besondere Eigenschaften Bardenwissen +1,




Vielseitiger Auftritt (Gesang), Halblingsgliick
Ausriistung zerbrochene Laute, schmutzige
Kleidung

YAGRIK, BLUTSCHUPPENKRIEGER HG 2
Ménnlicher Kobold Kimpfer 2

RB kleiner Humanoider (Reptil)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m,

Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 15
(+3 Riistung, +1 GE, +1 natiirlich, +1 GréRe)

TP 15 (2W10-2+2)

REF +1, WIL +0 (+2 gegen Furcht), ZAH +2

ANGRIFF

Bewegung 6 m

Nahkampf Kurzspeer +4 (1W4 plus Gift)

Nahkampf Fliegende Klaue +4 (1W3
plus Gift)

Fernkampf Wurfspeer +4 (1W4 plus
Gift)

Bes. Angriff Gift eines kleinen
TausendfiifSlers (Verletzung,
SG 11, 1GE/Runde, 4
Runden)

TAKTIK

Vor dem Kampf
Blutschuppenkrieger
versuchen ihre Waffen mit
Gift zu benetzen (wenn es
die Zeit erlaubt)

Im Kampf Wurfspeere aus
der Entfernung schiefSen,
die Fliegende Klaue
einsetzen, um Jemanden
zu Fall zu bringen oder zu
entwaffnen, oder einen
Sturmangriff mit dem
Kurzspeer auszufiihren,
wenn sie auf einem
Reittier sind.

Moral Blutschuppenkrieger
sind einer Gehirnwasche
unterzogen, bis zum Tode
zu kimpfen.

SPIELWERTE

Attribute ST 10, GE 12, KO 9, IN 11,

WE 10,CH 9

GAB +2; KMB +1; KMV 12

Talente Wachsamkeit, Umgang mit exotischen
Waffen (Fliegende Klaue), Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +0, Beruf (Bergmann)
+2, Klettern +2, Handwerk (Fallenmacher)
+4, Heimlichkeit +5, Reiten +5,
Wahrnehmung +2.

Sprachen Drakonisch

Besondere Eigenschaft Lichtempfindlichkeit,
Tapferkeit

Kampfausriistung 4 Anwendungen Gift eines
kleinen TausendfiifSlers Andere Ausriistung
Kurzspeer, Nietenlederriistung, Fliegende
Klaue, 2 Wurfspeere

Edg’rin

KoBOLDKRIEGER (6) HG 1/4
TP je 4; Monsterhandbuch

TAKTIK

Im Kampf Wenn die SC hinzukommen, ringt
Edgrin mit Yagrik und zwei Kobolde haben
Kimi in eine Ecke gedrangt. Sie versuchen
sie wieder einzufangen, ohne ihr zu sehr
weh zu tun, da Jekkajak sie lebend haben
will. Mikra kauert weinend unter einem
Tisch und hilt sich den Kopf. Die anderen
vier Kobolde stiirmen auf die SCs zu, um sie
in den Kampf zu verwickeln.

Moral Wenn Yagrik fillt oder mehr als zwei
ihrer Kameraden get6tet wurden, fliehen die
Kobolde.

Entwicklung: Wenn Edgrin den Kampf
iiberlebt, wird er alles ihm mégliche tun, um
die Gruppe bei ihrem Einsatz zu unterstiitzen
und Tyran und die anderen Kinder zu retten.
Er erzihlt ihnen, dass Savram aus der Messe
nach Norden gerannt ist und offenbart auch
das Schicksal von Jurin Kreed, der lebend vom
Schmiedeschand verschleppt worden ist.

13. Kiiche

Diese ehemals gut ausgestattete Kiiche hat
stark unter der langen Vernachldssigung
gelitten. Die Regale sind mit zerbrochenen
Keramikbehdltern und anderen Abfillen

lbersdt, wihrend auf der gegentiberliegenden
Seite ein alter rostiger Kessel in der Asche eines
uralten Feuers ruht.

Schatz: Der Abfall an der Ostwand verbirgt
zwei Trinke: Weisheit der Eule, die hier von einem
Kobolddieb nach einem erfolgreichen Uberfall
verstaut worden sind und dann in Vergessenheit
gerieten, als der Dieb vom Schmiedeschand in
Bereich 19 ergriffen wurde.

14. Beinhaus (BS 5)

Dieses dunkle Beinhaus ist kalt und erfiillt vom
Gerdusch tropfenden Wassers. Ein finsterer
Korridor verlduft nach Norden durch die
Mitte des Raums, wéiihrend sich zu beiden
Seiten grofSe Buchten mit vielen kleinen
Zellen offnen, in denen uralte Gebeine
von Zwergen lagern. Am anderen Ende
des Korridors steht ein grofSer Amboss

aus Eisen.

Diese diisteren Kleinkatakomben
von Alkoven enthalten die Gebeine
mehrerer Zwergenmoénche des Schmelz-
tiegels. Alle Nischen waren einst mit
abschliefibaren Eisengittern abgesperrt.

Diese Gitter sind an der West- und
Ostwand verrostet und geborsten — die
vor den Nischen am Korridor sind jedoch
noch intakt.
Eisengitter (10): Hirte 10; TP je 30;
Zerbrechen SG 28.

Kreaturen: Jede der zwolf
offenen Nischen (sechs aufjeder
Seite) enthilt ein Zwergenskelett.

Diese Skelette bleiben inaktiv,
aufier sie werden angegriffen oder
jemand versucht die verschlos-

senen Gitter zu zerbrechen, die zum
Korridor zeigen. Die verschlossenen
Nischen, finf aufjeder Seite des Korridors,
enthalten auch Zwergenskelette. Soweit sie
nicht angegriffen werden, bleiben die Uberreste
der Ménche inaktiv, bis die SC versuchen den

FLIEGENDE KLAUE

Diese leichte exotische Stichwaffe besteht
aus einer Kette, an der ein dreigezackter, mit
Stacheln versehener Haken befestigt ist. Die
Klaue gibt dem Benutzer eine Reichweite von
3 m, verursacht 1W4 (1W3 fiir kleine Kreaturen)
Schadenspunkte und erzielt kritische Treffer
bei einer natiirlichen 20. Der Triger erhilt
einen Bonus von +2, wenn er versucht Gegner
zu entwaffnen oder zu Fall zu bringen. Wenn
er bei dem Versuch selbst zu Fall gebracht
werden wiirde, kann er stattdessen die Klaue
fallen lassen.
Kosten: 15 GM; Gewicht: 5 Pfund




Korridor zu durchqueren. Kleine Offnungen
an der Riickseite der Alkoven zum Korridor,
erlauben es den Skeletten durch die Wand nach
vorbeikommenden SC zu haschen, um sie mit
ihren Klauen zu verletzen.

KopPF WERFENDE MONCHSSKELETTE (22) HG 1/3

TP je 6; Monsterhandbuch (Skelett eines
menschlichen Kriegers) mit den folgenden
Anderungen

INI +2; RK 15 (Beriihrung 13, auf dem falschen
Fuf® 13); REF +2; KMV 16;

Fernkampf Schidel +3 (1W3+1); GE 17; kein
Scimitar oder Schild

TAKTIK

Im Kampf Die Skelette in den offenen Nischen
werfen ihre Schidel, bevor sie auf die SC
zueilen, um mit ihren Klauen zu attackieren.
Die Skelette in den geschlossenen Nischen
greifen durch die Offnungen, um mit
den Klauen nach den SC zu schlagen,
wihrend diese versuchen, den Korridor zu
durchqueren.

Entwicklung: Savram Vade kauert hinter
dem Amboss am anderen Ende des Korridors.
Er rannte den Korridor entlang und erlitt von
einer Skeletttklaue einen schlimmen Kratzer am
Arm. Ein Wurf auf Diplomatie (SG 15) ist nétig,
um den Jungen zu beruhigen, andernfalls schreit
er auf, wenn ihn irgendjemand beriihrt, und
verkriecht sich tiefer in die Nische hinter dem
Amboss auflerhalb der Reichweite jedes mittel-
groflen Charakters. Kimi kann ihn beruhigen
und ihn dazu veranlassen, aus seinem Versteck zu
kommen, ohne einen Wurf machen zu miissen.

15. Schlachthaus (BS 5)

Zwei grofse Steinquader ruhen in der Mitte
dieses Raumes, wihrend an jeder Seite grofie
rostige Haken tiber schmalen Rinnen im Stein-
boden hingen. Diese fiihren zu einem alten
Abfluss, der schon seit langer Zeit mit Abfall
verstopft ist. Ein Kobold liegt auf einem der
Quader. Der Brustkorb des kleinen Wesens
ist aufgerissen und seine Eingeweide hdngen
ekelerregend iiber die Seiten des Quaders.

Diese weite offene Steinkammer diente vor
Jahrhunderten als Schlachthaus, wo das Vieh
ausgeblutet wurde und das Fleisch von den
Knochen entfernt wurde.

Kreaturen: Vier Zwergenghule, traurige und
verrottende Uberbleibsel ihres zusammen-
gebrochenen Reiches, halten sich in dieser
blutigen Halle versteckt. Vielleicht klammern
sich ihre zerrissenen Seelen an Erinnerungen
an das blutige Mordens, welches hier zu ihren
Lebzeiten stattfand. Sie nehmen nun ihre
grisslichen Mahlzeiten im Schlachthaus zu
sich. Wenn die SC den Raum betreten, sind

die Ghule am Schlachtblock, Einer nagt am
Bein des Kobolds, ein anderer schliirft an den
Eingeweiden wie an einer Kette Wiirstchen. Sie
greifen an, sobald sie die Gruppe bemerken.

GHULE (4) HG1

TP je 13; Monsterhandbuch

16. Kammer der Bufle (BS 3)

Sechs steinerne Gebetsplattformen mit hinein
gemeifelten Kniepodesten, die schon stark
abgenutzt sind, sind in diesem grofSen Raum
verteilt.

Vor langer Zeit kamen die Jiinger des Schmelz-
tiegels hierher, um zu ihrem Dunklen Gott zu
beten und um Nachsicht zu bitten, wenn sie in

Anmerkung des

Entwickiers

DIE KINDER
IM VERLIES

Die vermissten Kinder
dienen nicht nur als
Motivation fiir die SC.
Der Grund dafiir, dass
sie verteilt sind, liegt darin, die Gruppe dazu
zu bewegen, den Grofteil der ersten Ebene
zu erkunden, um alle Kinder zu befreien. Die
Kinder fiigen dem Abenteuer auflerdem gute
Gelegenheiten zum Rollenspiel hinzu. Vergiss
also nicht, dass sie da sind. Es sind keine Stat-
blocks fiir die Kinder angegeben, aber es gibt
keinen Grund, warum sie nicht den SC ab und
an zur Hand gehen kénnen, wenn die Gruppe
Hilfe am dringendsten benétigt. Erzihle
einfach, wie sie einen Gegner mit einem Stein-
wurf ablenken, mit vereinten Kriften etwas
auf einen Gegner stiirzen lassen, Kobolde
mit einem Stiick Seil zu Fall bringen usw.. Du
kannst sogar in Erwigung ziehen, Savram die
Fahigkeit zu verleihen, ein paar Zauber des o.
Grades zu wirken.

ihrer Arbeit zu nachlissig waren oder gegen seine
Glaubensgebote verstoflen hatten.

Kreaturen: Ein unzufriedener Mystiker des
Stammes der Wahrschuppenkobolde namens
Kerrdemak hilt hier eine Rede vor fiinf Kobold-
kriegern. Sie haben den Auftrag, die oberen
Hallen zu erkunden und offensichtliche
Bedrohungen nach unten an Merlokrep und seine
erlesenen Blutschuppen zu melden. Bestiirzung
iiber die Vielzahl der kiirzlichen Ungliicksfille
haben Kerrdemak dazu veranlasst seine Klagen
unablissig den anderen fiinf vorzutragen. Die
Gruppe ist bereit zur Rebellion, aber Kerrdemak
hat zu wenig Riickgrat, sie vorzuschlagen und
die Krieger haben nicht genug Urteilskraft (oder
Intelligenz) einen Kénigsmord anzugehen.

MoOoDUL DI

Wenn den SC ein Wurf auf Lauschen (SG 10)
beim Nihern an diese Kammer gelingt (oder
von Bereich 11 aus horchen) und sie drakonisch
sprechen, bemerken sie die Desillusionierung
Kerrdemaks und kénnen darauf eingehen und
so sogar einige Verbiindete im Kampf gegen den
Koboldkénig gewinnen. Wenn die SC auftauchen
und nicht sofort auf drakonisch mit Verhand-
lungen beginnen, greifen Kerrdemak und die
Krieger an.

Kerrdemak ist ein buckliger Kobold mit
dunkelblauen Schuppen. Eines seiner Ohren ist
extrem iiberdimensioniert (ein Geburtsfehler)
und hingt unter dem Gewicht einiger Ohrringe
aus menschlichen Fingerknochen herab. Diese
makabren Trophien klickern auffillig aneinander,
wenn er seinen Kopf bewegt. Sollte Kerrdemak
iiberzeugt werden, den SC aufirgendeine Art und
Weise zu helfen, nickt er wild mit seinem Kopf
(und unbeabschtigt zieht er damit die Aufmerk-
samkeit auf die baumelnden Fingerknochen)
und ruft ,Kerrdemak immer mag Rosa-Hiute,
mich niemals wehtun Méén-schén!”

KERRDREMAK HG 2

Minnlicher Kobold Adept 3

RB Kleiner Humanoider (Reptil)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18m,
Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf3 12
(+1 GE, +1 natiirlich, +1 Grof3e)

TP 10 (3W6)

REF +2, WIL +5, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegung 9m

Nahkampf Keule [Meisterarbeit] +3 (1W4)

Vorbereitete Zauber (Zauberstufe 3):

1 - Befehl (SG 13), Brennende Héinde (SG 13),
Furcht ausldsen (SG 13)

0 — Ausbessern, Stabilisieren, Wasser erschaffen

TAKTIK

Im Kampf Kerrdremak wirkt Zauberspriiche
und hilt sich vom Nahkampf fern.

Moral Kerrdremak ergibt sich, wenn er auf 5 TP
oder weniger reduziert wird.

SPIELWERTE

Attribute ST 10, GE 13, KO 11, IN 10, WI 15,
CH 12

GAB +1; KMB —3; KMV 11

Talente Wachsamkeit (so lange Kribblie in
Armes Reichweite ist), Im Kampf zaubern,
Waffenfokus (Keule)

Fertigkeiten Handwerk (Fallenmacher)
+2, Heilen +6, Heimlichkeit +5, Beruf
(Bergmann) +4, Uberleben +6, Zauberkunde +4.

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Besondere Eigenschaften Lichtempfindlichkeit,
Vertrauten herbeirufen (Ratte namens
Kribblie)

Ausriistung Keule [Meisterarbeit], zerrissene
braune Robe, iibergrofie Zwergenstiefel.




KOBOLDKRIEGER (5)

TP je 4; Monsterhandbuch

TAKTIK

Moral Diese Kobolde kimpfen nur so lange,
wie sie glauben, dass sie gewinnen kénnen.
Abhingig von der Situation fliehen sie oder
wechseln die Seite, wenn es danach aussieht,
dass sie verlieren kénnten.

HG 1/4

17. Fahrstuhl (BS 4 und 3)

Ein drei Meter durchmessendes Loch befindet
sich in der Mitte des Raumes. Direkt iiber
dem Loch wird eine lange Kette durch ein
kompliziertes System von Flaschenziigen
geflihrt, bevor sie in den Tiefen verschwindet.

Dieser Bereich diente einst als Abfallgrube
fiir die Zwerge des Klosters. Als die Kobolde in
das Gangsystem unter diesem Bereich verdringt
wurden und gezwungen waren, stindig Ausfliige
zur Oberfliche zu unternehmen, um Nahrung
und frisches Wasser zu suchen, wurden sie
es miide, andauernd die Winde des Loches
hochzuklettern. Die Kobolde verwendeten
einen groflen Kessel, einige lange Ketten
und Flaschenziige, die in Bereich 21 gelagert
waren, um daraus einen rudimentiren, von
einem Flaschenzug betriebenen Fahrstuhl zu
installieren, um den Weg zwischen den beiden
Ebenen zu erleichtern.

Kreaturen: Vier Koboldwichter, angefiihrt von
einem Elitejiger der Dunklen Klaue sind hier
postiert, um den Fahrstuhl zu bewachen.

DUNKELKLAUEN-JAGER HG 2

Minnlicher Kobold Schurke 2/Kimpfer 1

RB kleiner Humanoider (Reptil)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf3 15

(+3 Riistung, +3 GE, +1 natiirlich, +1 Grofe)

TP 18 (2W8 plus 1W10 plus 2)

REF +5, WIL +1, ZAH +2

Defensive Eigenschaften Entrinnen

ANGRIFF

Bewegung 9m

Nahkampf Fliegende Klaue +6 (1W3 plus Gift)
oder

Nahkampf Dolch +6 (1W3)

Fernkampf Wurfspeer +6 (1W4 plus Gift)

Bes. Angriffe Gift eines kleinen TausendfiifSlers
(Verletzung, SG 11, 1GE/Runde, 4 Runden),
Hinterhiltiger Angriff +1W6, Blutende
Wunde

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn die Dunkelklaue die
Anwesenheit der SCs bemerkt, legt er
einen Hinterhalt, indem er zweien der
Kobolde den Befehl gibt sich im Kessel des
Fahrstuhls zu verstecken, wihrend er in die
schattige Nische am Eingang schleicht. Die

anderen beiden Kobolde sollen ihre Position
halten und damit die Gruppe in die Falle
locken.

Im Kampf Sie flankieren wenn méglich.

Moral Dunkelklauen kimpfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

Attribute ST 10, GE 16, KO 11, IN 10, WI 12,
CH 10

GAB +2; KMB +1; KMV 14

Talente Umgang mit exotischen Waffen
(Fliegende Klaue), Verbesserte Initiative,
Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatik +9, , Beruf (Bergmann)
+3, Einschiichtern +6, Entfesselungskunst
+9, Handwerk (Fallenmacher)
+2, Heimlichkeit +9, Klettern +5,
Uberlebenskunst +5, Wahrnehmung +9.

Sprachen Drakonisch

Besondere Eigenschaften Fallen finden,
Lichtempfindlichkeit

Kampfausriistung 2 Anwendungen Gift eines
kleinen Tausendfiifllers

Andere Ausriistung Dolch, Fliegende Klaue,
Nietenlederriistung, 2 Wurfspeere

KoBOLDKRIEGER (4) HG 1/4

TP je 4; Monsterhandbuch

TAKTIK

Im Kampf Die Kobolde springen aus dem
Kessel, um anzugreifen.

Moral Wenn der Dunkelklauenjéger fillt oder
mehr als zwei von ihnen getétet wurden,
fliehen die Kobolde.

Falle: Die Kobolde haben diesen Fahrstuhl
dahingehend manipuliert, dass die Kette reifit,
sobald ein bestimmtes Gewicht erreicht ist.
Solange weniger als 600 Pfund im Kessel sind, ist
alles in Ordnung. Somit kénnen einige Kobolde
(inklusive eines Gefangenen) den Fahrstuhl
gefahrlos nutzen. Aber eine bewaffnete und geriis-
tete Gruppe von Abenteurern wird wahrscheinlich
den Fahrstuhl dazu bringen, den Kessel auf den
Boden der Abfallgrube, gm tiefer, abstiirzen zu
lassen, was jedem Insassen 3W6 Schadenspunkte
verursacht. Ein Wurf (SG 15) in Wissen (Baukunst)
oder in Suchen (SG 20) lisst einen diese Gewichts-
begrenzung erkennen. Mit einem Reflexrettungs-
wurf (SG 20) schafft es ein SC herauszuspringen
und sicher in Bereich 20 zu landen. Wird die
Falle entdeckt, kénnen die SC den Fahrstuhl in
kleineren Gruppen verwenden oder herunter
klettern (Wurf in Klettern — SG 15).

FAHRSTUHLFALLE HG 3

Typ mechanisch; Wahrnehmung SG 20 oder
Wissen (Baukunst) SG 15; Mechanismus
entschirfen —

EFFEKTE

Ausléser Ort; Riicksetzer keiner

Effekt Fall 9m (3W6 Punkte Schaden); SG 20
Reflexwurf: keine Wirkung

18. Rauchende Tunnel (BS 3)

Im Unterschied zum Rest dieser Ebene
besteht dieser Bereich aus hartem Stein und
unverputzten Felsen, was an einen Minen-
schacht erinnert. Die Tunnel teilen sich mehr-
fach und laufen dann wieder zusammen,
wodurch die Orientierung erschwert wird. Der
dicke dtzenden Rauch, der diese Tunnel fiillt
und es schwer macht irgendetwas jenseits
von einem Meter zu erkennen, kommt noch
erschwerend hinzu.

Diese unbehauenen Tunnel fithren zu einer
groflen Halle mit einer Schmiede, wo die
Monche Tag und Nacht damit verbrachten,
Stahl herzustellen. Der Rauch dieser Schmiede
wird hinauf bis zu einem groflen Abzug hoch
auf Droskars Fels gefiihrt, aber der Schacht ist
stark verrufit und ein Grofiteil des Rauchs muss
sich einen anderen Weg suchen, was ihn diese
Tunnel fiillen lisst. Alle Kreaturen in diesen
Tunneln haben Tarnung.

Kreatur: Der Schmiedeschand aus Bereich 19
hilt hier einen Hollenhund, um Eindringlinge
zu verstimmeln.

HOLLENHUND
TP 22; Monsterhandbuch

HG 3




TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn der Héllenhund die SC
bemerkt, verfolgt er sie und bleibt dabei in
Deckung, bis er sie in seinem Odem fangen
kann, bevor er in den Nahkampf stiirmt.

Moral Der Héllenhund kimpft bis zum Tod.

19. Schmiede der Seelen (BS 5)

Ein lautes knisterndes Gerdusch erfiillt den
Raum. Der Rauch, der von dort hervor quillt,
ist kochend heif$ und von einem merkwiirdigen
orangen Licht erleuchtet. Eine massive Esse
nimmt die komplette gegentiiberliegende Wand
in Anspruch und ist der Ausgangspunkt fiir
diese hollendhnliche Atmosphdre. Zwischen
der Esse und dem Eingang steht ein mdchtiger
Amboss und daneben ruhen Hdmmer,
Zangen und andere Schmiedewerkzeuge. Ein
schwaches, wimmerndes Gerdusch geht im
Fauchen, das von der Esse kommt, beinahe
verloren.

Ein untotes Monstrum, das hier von Droskar
zuriickgelassen wurde, hat das Feuer in dieser
Schmiede Jahrhunderte lang am Brennen
gehalten. Der Rauch ist hier noch dicker und
macht es schwer, irgendetwas jenseits von 1,50 m
zu erkennen.

Kreaturen: Jurin Kreed, der junge Sprossling
der michtigsten Familie von Falkengrund, wird
hier von einem bésartigen, untoten Zwerg, der
als Schmiedeschand bezeichnet wird, gefangen
gehalten. Der Schmiedeschand ist am Amboss zu
Werke und bearbeitet ein neues Glied fiir seine
aus Seelen geschmiedete Kette. Wenn das Ketten-
glied fertig ist, plant das Wesen, Jurins Seele dort
hinein zu verbannen und den Jungen zu seiner
grausamen Sammlung hinzu zu fligen. Wird er
unterbrochen, hat der Schmiedeschand einen
rauchenden Wutausbruch und richtet seinen
Hass gegen die Gruppe.

SCHMIEDESCHAND
TP 43; siche Anhang 2

HG 5

Entwicklung: Jurin steht, aufgrund des
eingeatmeten Rauchs, wankend auf seinen
Beinen und ist nur knapp am Leben. Er ist im
Moment bei o Trefferpunkten, aber wenn er nicht
aus dem Rauch herauskommt, sinkt er in den
negativen Trefferpunktebereich. Wenn Jurin zu
sich kommt, ist er desorientiert und bedroht die
Gruppe, indem er sie warnt, dass sein Vater sie
verfolgen wird, wenn ihm etwas passieren sollte.
Wenn er begreift, dass die SC ihm nicht weh tun
wollen, verschwindet sein Arger sofort Dankbar-
keit zeitg sich auf seinem Gesicht. Er verspricht
jedem eine grofie Belohnung von seinem Vater,
wenn sie nach Falkengrund zuriickkehren. Trotz
aller vorgetiuschten Arroganz und Grausamkeit

LR ISATHFINDER

erweist sich Jurin als standfester Freund und

weigert sich, die Ruinen zu verlassen, wenn nicht
alle seine Gefihrten sicher an seiner Seite sind.

Ein Riss 6ffnet sich zu einer Spalte in der
Stalagmitenhohle (Bereich 23). Sich in dieser
Spalte zu bewegen benétigt einen Wurf in
Klettern (SG 15) fiir kleine oder kleinere Wesen.
Eine mittelgroffe Kreatur muss sich durch-
zwingen, um durch die Spalte zu passen, was den
Wurf in Klettern erschwert (SG 20).

MobDuUulL DI

TEIL VIER ; DIE KRONE DES
KOBOLDKONIGS

Das Rennen, das letzte der fiinf entfiihrten
Kinder zu retten, hat begonnen, wenn die SC
zur Ebene 2 hinab steigen. Die Gruppe steht
einer Horde kliffender Kobolde, fiesen Fallen
und anderen iiblen Bewohnern in den engen
Gingen und Minenschichten gegeniiber. Tief
in den Hohlen sitzt der Koboldkénig Merlokrep
auf seinem Tausendfiifflerthron und schirft
seine michtige Axt. Weiter dahinter kauert ein



verschreckter kleiner Junge, wihrend Jekkajak
einen grisslichen ,Testlauf* seines Opferrituals
am ungliicklichen Tyran Mondsplitter durch-
fithrt. Sollten die SC zu viel Zeit vertindeln,
ist Hollin als nichster auf dem blutgetrinkten
Altar an der Reihe.

Ebene Zwei: Der Koboldbau

Auf der zweiten Ebene weichen die Mauern grob
behauenen Tunneln mit niedrigen Decken und
sich 6ffnenden Hohlen mit emporragenden
Stalagmiten und von oben iiberhingenden
Stalaktiten. Die Durchginge zwischen den
meisten Bereichen hier sind ziemlich enge
Angelegenheiten fiir mittelgrofle Kreaturen,
wihrend sie fiir Kobolde kein Problem darstellen.
Einige Zugangswege erfordern es, dass sich
mittelgrofle SC durchzwingen miissen.

20. Abfallg’rube (BS 5)

Der Schacht fiihrt hinunter in einen grofsen,
fast quadratischen Raum. Eine Tiiréffnung
befindet sich in einer Mauer, wihrend zwei
andere Mauern von aufSen durchbrochen
worden sind. Enge schmale Tunnel warten
Jenseits der ausgebrochenen Mauerdffnungen.

Kreaturen: Zwei Blutschuppenkrieger warten
hier auf die Gruppe, auf dem Riicken von wider-
lichen, krotenihnlichen Ungetiimen reitend, die
Schlurks genannt werden. Sobald jemand den
Schacht herunter kommt, greifen sie an.

BLUTSCHUPPENKOBOLDE (2) HG2
TP je 13; siehe Bereich 12
SCHLURKS (2) HG 2

TP je 18; siehe Anhang 2

21. Lager

Dieser karge Steinraum ist mit leeren Kisten und
zersplitterten Fissern geflillt. Sich kreuzende,
steinerne Dachsparren stiitzen die Decke.

Kreatur: Dieser Bereich war einst die Heimat
einer Familie von Wiirgern, die zwischen den alten
Kisten und Fissern lauerten, die hier in diesem
feuchten Raum gelagert wurden. Als die Kobolde
aus den tieferen Gingen hoch kamen, brach ein
Krieg zwischen diesen beiden Monstergruppen
aus. Nach einer Woche mit Verlusten auf beiden
Seiten gewannen die Kobolde die Auseinander-
setzung und toteten alle Wiirger bis auf einen,
der in die schattigen Balken an der Decke floh
und seine vergifteten Wunden leckte. Geschwicht
vom Blutverlust und vom Gift mitgenommen
rutschte der Wiirger mit Namen Skiiirrrssch vor
einer Stunde von den Balken. Jetzt liegt die arme
Kreatur zwischen einigen Kisten, gerade noch

am Leben, und ein mit Widerhaken versehener
Koboldspeer steckt ihm immer noch im Riicken.

SKIIIRRRSSCH, DER WURGER HG 2

TP 16 (momentan 0); Monsterhandbuch

Entwicklung: Skiiirrrssch ist nicht in der
Lage sich zu verteidigen und gibt ein Herz
erweichendes Gurgeln von sich, wenn ihm
jemand zu nahe kommt. Sollte ein Gruppenmit-
glied Mitleid mit dem Wiirger haben, kann er mit
einem Wurf'in Heilen (SG 15) den mit Widerhaken
versehenen Speer entfernen. Das Wesen schaut
sie daraufthin mit verwirrten und dankbaren
Augen an und schleppt sich dann in eine Ecke
zum Ausruhen. Wenn die Gruppe dem Wiirger
hilft, sollte er in einem spiteren Kampf wieder
auftauchen, um sich zu revanchieren, indem er
plotzlich von der Decke herunter springt und
einen Kobold angreift, der gerade einen der SC
attackieren will.

Anmerkung hes

Entwicklers

KOBOLDE,
KOBOLDE
UBERALL!

Die gemeinen Hinter-
halte tiberall auf dieser
Ebene sind das Werk
der Kobolde. Sollten die SC diese Uber-
fille umgehen, ziehen sich die Kobolde
zuriick, um den SC spiter zuzusetzen. Dafiir
sorgen ebenfalls die Kreischer im Bereich
29. Kampfgeriusche jenseits der Flaschen-
hals-Hinterhalte, oder Uberfillen an Kreu-
zungen veranlassen Kobolde, die in der
Nihe postiert sind, dort nachzuschauen. Es
besteht die Méglichkeit, dass sich das Spiel
auf dieser Ebene in ein einziges, riesiges
Kampfgetiimmel entwickelt, in welchem die
Kobolde in Wellen auf die SC einstiirmen,
oder in einen SpieRroutenlauf, der die SC
ohne Unterbrechung von einem Kampf in
den nichsten hetzen lisst. Ich nenne dies
die ,Nacht der Millionen Zillionen bésen
Buben“-Begegnung, die wirklich sehr viel
Spafl machen kann. Wenn die SC von einer
Angriffswelle geschwicht sind, génne ihnen
ein oder zwei Runden Ruhe, um Trinke zu
trinken, oder sich zu heilen, wihrend sie die
nichste Welle Kobolde und Schlurks bereits
anriicken héren.

22. Minen (BS 4)

Die engen, schmalen Durchgiinge 6ffnen sich
zu einer groflen Hdahle gefiillt mit felsigen
Uberhéngen und emporragenden Findlingen.

Die grofien Findlinge bieten viel Deckung fiir
jeden, der daraus einen Vorteil ziehen méchte.

Kreaturen: Merlokreps grausamer Minen-
vorarbeiter, Lekmek, lisst hier eine Schar Sklaven
bis zum Tode schuften, um fiir Vreggma nach
dem ,Glinzend-hiibsch-hiibsch’ zu suchen.
Leider ist Gold nicht im Angebot in dieser
schicksalsschwangeren Mine, deren Winde statt-
dessen reichlich von Eisenerzadern durchzogen
sind. Vreggmas Unmut iiber den Mangel an Gold
ist die Quelle vieler Kopfschmerzen Merlokreps,
der seinerseits seine Frustrationen an Lekmek
auslisst. Der Vorarbeiter entlidt seine wachsende
Verirgerung mit einem stiindlichen brutalen
Auspeitschen an seinen Buddelsklaven.

Lekmek ist selbst fiir einen Kobold klein und
hat spindeldiirre Beine, die in bizarrem Gegen-
satz zu seinem auflergew6hnlich muskulésen
Oberkorper stehen. Seine breiten Schultern
und dicken pythonihnlichen Arme balancieren
unsicher auf den wackligen kleinen Stécker-
beinchen. Sein Gesicht ist gedrungen und
gemein. Seine Schnauze verkiimmert, als wire sie
von einer Schaufel eingedriickt. SC, die Meister
Tiedum im Dorf kennen, sind bestiirzt iiber die
frappierende Ahnlichkeit Lekmeks mit dem
hisslichen Menschen.

Der Vorarbeiter wendet seine Frustration
gegen die SC, wenn sie sich hierher aufmachen,
und gibt den Sklaven den Befehl zum Angriff
mit ihren Hacken, wihrend er selbst mit seiner
Kriegshacke zum Nahkampf schreitet.

LEKMEK

Minnlicher Kobold Experte 2/Kimpfer 2

RB kleiner Humanoide (Reptil)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m,
Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf3 15
(+3 Riistung, +1 GE, +1 natiirlich, +1 Gréf3e)

TP 29 2W8+4 und 2W10+4)

REF +1, WIL +4, ZAH +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Schwere Kriegshacke [Meisterarbeit]
+7 (1W4+6/x4)

TAKTIK

Im Kampf Lekmek trigt seine Kriegshacke
beidhindig und wendet den Heftigen
Angriff an (sind schon eingerechnet).

Moral Lekmek ist zu streitlustig, um zu fliehen.

SPIELWERTE

Attribute ST 15, GE 12, KO 14, IN 9, WI 12,
CH 14

GAB +3; KMB +4; KMV 16

Talente Verbesserter Waffenloser Schlag,
Heftiger Angriff, Fertigkeitsfokus
(Einschiichtern), Waffenfokus (schwere
Kriegshacke)

Fertigkeiten Schitzen +3, Klettern +5,
Handwerk (Fallenmacher) +1,
Entfesselungskunst +6, Heimlichkeit +6,
Einschiichtern +9, Akrobatik +5, Wissen
(Gewdlbekunde) +3, Beruf (Bergmann) +3,
Uberlebenskunst +5, Wahrnehmung +3.

HG3




Sprachen Drakonisch

Besondere Eigenschaft Lichtempfindlichkeit

Ausriistung Kleine schwere Kriegshacke
[Meisterarbeit], kleine beschlagene
Lederriistung, kleiner Grubenhelm aus
Stahl.

KoBOLDSKLAVEN (2) HG Y

TP je 2; Monsterhandbuch

Diese Sklaven haben keine Lederriistung
(RK 13) und tragen leichte Kriegshacken
(1W3-1/x4).

TAKTIK

Moral Diese, normalerweise furchtsamen
Sklaven, kimpfen wie die Teufel gegen
die SC. thre Furcht vorm Zorn Lekmeks
stellt ihre eigentlich machtigen Uberlebens-
instinkte in den Schatten. Sobald er jedoch
gefallen ist, lassen sie ihrer Angst freien Lauf

und fliehen.

23. Stalagmithshle (BS 5)

Der Boden dieser weiten Hohle ist gefiillt mit
gigantischen Stalagmiten, einige sogar bis zu
2 Meter hoch.

Eine Spalte in der Decke dieses Raumes reicht
bis zum Boden der Schmiede der Seelen (Bereich
19). Sich in dieser Spalte zu bewegen, benétigt
einen Wurf in Klettern (SG 15) fiir kleine oder
kleinere Wesen. Eine mittelgrofie Kreatur muss
sich durchzwingen, um durch die Spalte zu
passen, was den Wurf in Klettern erschwert (SG
20).

Kreaturen: Eine Gargyle namens Reglos hat
sein Lager hier in den Stalagmiten aufgeschlagen.
Die Gargyle hiillt sich in ihre steinernen Fliigel
und erscheint wie ein weiterer Steinpfeiler,
der sich vom Héhlenboden nach oben reckt.
Zusitzlich lebt eine Schreckensfledermaus in
den Schatten der Decke und st6#t hinab, um die
SC anzugreifen. Sobald die Fledermaus in den
Kampf verwickelt ist (sie hat schon vor langem
gelernt, dass ihre Zihne die Haut der Gargyle
nicht durchdringen kénnen), spreizt Reglos seine
Schwingen und springt mit Eifer ins Getiimmel.
Die bose Gargyle geniefit es, die Gruppenmit-
glieder zu verstiimmeln.

SCHRECKENSFLEDERMAUS HG 2

TP 30; Monsterhandbuch

REGLOS, DIE GARGYLE HG 4

TP 37; Monsterhandbuch

TAKTIK

Moral Reglos flieht, wenn sie weniger als 10
TP hat.

24. Hinterhalt im Flaschenhals
(BS 4)

Dieser enge Korridor mit hoher Decke wird an
beiden Seiten von hoch liegenden Uberhingen

JIATHFINDER

flankiert, 2.5m iiber dem steinigen Boden des
Ganges.

Kreaturen: Zwei Elitejiger der Dunkelklauen
befinden sich oben auf den Uberhingen. Einer
dieser kleinen Teufel lauert auf jeder Seite des
Ganges. Sobald sich die Gruppe durch die enge
Passage bewegt, schwingen die Dunkelklauen
ihre fliegenden Klauen hinab auf die SC.

DUNKELKLAUEN-JAGER (2) HG 2

TP je 14; siehe Bereich 17

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Dunkelklauen versuchen
sich vor den SC zu verstecken, um das
Uberraschungsmoment auf ihrer Seite zu
wissen. Sie nehmen 10 auf ihren Wurf in
Heimlichkeit, um sich zu verstecken, und
erreichen damit ein Ergebnis von 21.

Im Kampf Die Dunkelklauen fiihren
hinterhaltige Angriffe von den Absitzen aus,
so lange die Charaktere auf dem Falschen
Fuf bleiben. Solange sie auf diesen Absitzen
bleiben, erhalten sie Deckung vor Angriffen
von unten und haben einen erhéhten Stand
(Bonus von +1 auf Angriffswiirfe) gegentiber
jedem im Gang.

Moral Die Dunkelklauen kimpfen bis zum Tod.

25. Hinterhalt an der Kreuzung
BS7)

Der enge Tunnel endet in einer langen Héhle,
von der Offnungen in den Wiinden nach
Norden, Siiden und Osten abgehen.

Diese sich verzweigende Kreuzung verbirgt
drei kleine aber tiefe Nischen in ihren Winden
(wie auf der Karte angegeben) und macht sie damit
zum perfekten Ort, einen tédlichen Hinterhalt
fiir die grof8en, tumben, rosahiutigen Menschen
und diese spitzohrigen Elfen zu legen.

Kreaturen: Merlokreps Hauptmann der
Totestich Blutschuppen seiner Koniglichen
Hoheit, ein groff gewachsener Kobold namens
Grugakrug, fiihrt eine Truppe von Dunkelklau-
enjigern hier in einem gewagten Angriff auf die
Gruppe an. Ein Dunkelklauenjiger versteckt
sich in jeder Nische, wihrend sich Grugakrug
auf seinem treuen Schlurk im westlichen
Gang versteckt. Wenn die SC die Kreuzung
erreichen, lassen die Kobolde den Hinterhalt
zuschnappen.

GRUGAKRUG, HAUPTMANN DER
BLUTSCHUPPENKRIEGER

TP 13; siehe Bereich 12

TAKTIK

Im Kampf Der Koboldkrieger auf dem Riicken
des Schlurks springt von Wand zu Wand den
Korridor entlang und lehnt sich von seinem
Schlurk, um alle, die noch stehen, im
Vorbeireiten oder -springen zu erwischen.

Moral Grugakrug kimpft bis zum Umfallen,

HG 2

MoDUulL DI

um den Brutplatz (Bereich 26) vor
den tibermifRig groffen, mordenden
Eindringlingen zu verteidigen.

DUNKELKLAUEN-JAGER (3) HG 2

TP je 14; siehe Bereich 17

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Dunkelklauen versuchen
sich vor den SC zu verstecken, um das
Uberraschungsmoment auf ihrer Seite zu
wissen. Sie nehmen 10 auf ihren Wurf in
Heimlichkeit, um sich zu verstecken, und
erreichen damit ein Ergebnis von 21.

Im Kampf Die Dunkelklauen fiihren
hinterhiltige Angriffe von den Absitzen
aus, so lange die Charaktere auf dem
Falschen Fuf$ bleiben. Danach verwenden
sie ihre fliegenden Klauen, um ihre Gegner
zu Fall zu bringen oder zu entwaffnen, in
der Hoffnung, die SC damit verwundbarer
gegeniiber den Attacken des berittenen
Blutschuppenkriegers zu machen.

Moral Die Dunkelklauen kimpfen bis zum Tod.

SCHLURK HG 2

TP 18; sieche Anhang 2

Entwicklung: Wenn die SC diesem Bereich
ausweichen, indem sie die Abzweigung direkt
zum Pferch (Bereich 27) nehmen, eilen die
Kobolde hier zum Bereich 29, sobald sie den
Kreischer dort héren, oder sie rennen zum
Bereich 30, Kampflirm durch die Ginge hallt.

26. Brutplatz (BS 1/2)

Klagende, miauende Schreie dringen aus
dieser warmen, feuchten Kammer. Eine nied-
rige Wand aus Steinen schneidet diese Hohle
in zwei Abteilungen. Die eine Hilfte der Hahle
enthdlt einige Reihen von Eiern, die halb im
Sand vergraben sind. Die andere Hiilfte enthdilt
ein Dutzend Koboldkinder, die im Dunkel mit
einander balgen und spielen.

Kreaturen: Mekapa, die Hebamme des
Stammes, ein kleines, rundes Weibchen, das die
Befruchtung und das Schliipfen des Stammes-
nachwuchses iiberwacht, steht zwischen den SC
und den Eiern. Sie ist unbewaffnet, aber standfest
und zégert nicht sich fiir die Jungen in Gefahr
zu begeben. Sie versucht mit der Gruppe zu
verhandeln (obwohl sie nur Drakonisch spricht)
und appelliert an das Anstandsgefiihl der SC.
Sie bettelt darum, dass die Eier unbeschidigt
bleiben. Sollte ihr dies gelingen, bedankt sie sich
iiberschwinglich und gibt den SC gerne Infor-
mationen iiber Merlokrep (sie hat den dummen
Konig sowieso nie gemocht) und Jekkajak (der
alte Schamane bringt dem Stamm nichts als
Schwierigkeiten).



MEKAPA

TP 4; Monsterhandbuch

Mekapa tragt keine Ristung (RK 13) und ist
unbewaffnet.

HG 1/4

97. Schlurkpferch (BS 6)

Die Wiinde und der Boden dieses Raumes sind
mit einem schwach durchsichtigen, rutschigen,
grauen Schleim bedeckt, der Ausgeschneuztem
dhnelt. Zwei enge Tunnel fiihren nach Siiden
aus dieser Hohle, wihrend eine Anzahl von
Stufen nach Norden hoch flihrt.

Die Winde dieser Hohle sind mit iibel
riechendem, verkrusteten Schleim bedeckt, der
von den Schlurks abgesondert wird, und der
Boden ist glitschig von ihrem fiesen Bauchfett.
Der Boden ist rutschig und erfordert von jedem,
der sich hier durch bewegen will, einen Wurf
in Akrobatik (SG 12), wenn er nicht liegend zu
Boden gehen will.

Kreaturen: Kapmek, der Ehrenwerte
Schlurkreiter der Wahrschuppenkobolde,
verbringt hier die meiste Zeit mit seinen
schleimbedeckten Schiitzlingen. Kapmek, ein
griinschuppiger Kobold mit einer iiberlangen
Schnauze, eingehiillt in eine schwarze
Lederriistung, sitzt auf einem Schlurk. Ein
anderer Schlurk treibt sich ebenfalls in dieser
schleimigen Héhle herum. Der Leichnam eines
Blutschuppenkobolds klebt noch an seinem
Riicken. Die Blutschuppe hat sich den Schidel
eingeschlagen, als der Schlurk ein wenig zu
hoch sprang, wihrend sie durch die Tunnel
patrouillierten und dabei der Decke etwas zu
nahe kamen.

Kapmek und seine Schlurks springen zum
Angriff, wenn die SC diesen Raum betreten.
Wenn die SC den Pferch umgehen, fiihrt Kapmek
seine Schlurks in ein Gefecht, das er in Bereich 30
bemerkt oder wenn er die Kreischer in Bereich

29 hort.

KAPMEK

Miénnlicher Kobold Waldlsufer 4

RB kleiner Humanoide (Reptil)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Wahrnehmung
+11

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 16
(+4 Ristung, +2 GE, +1 natiirlich, +1 GréRe)

TP 29 (4W10+4)

REF +6, WIL +2, ZAH +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Handaxt [Meisterarbeit] +5 (1W4)

Fernkampf +1 leichte Armbrust +7 (1W6+1 plus
Gift)

Bes. Angriffe Gift einer mittelgrofien Spinne
(Verletzung, SG 14, 1W2 ST/Runde, 4
Runden), Erzfeind +2 (Humanoider
[Mensch])

Vorbereitete Zauber (Zauberstufe 1):

1. — Tier bezaubern (SG 12)

TAKTIK

Im Kampf Behilt die Distanz auf dem

HG 4




Schlurkriicken und ldsst tiber seinen
Feinden einen Regen von Bolzen aus seiner
Armbrust hernieder gehen.

Moral Kapmek flieht, wenn er 5 TP oder
weniger hat, aufler sein Schlurk wird getétet.
In dem Fall kimpft er bis zum Tod.

SPIELWERTE

Attribute ST 10, GE 15, KO 13, IN 10, WI 12,
CH 14

GAB +4; KMB +3; KMV 15

Talente Ausdauer, Berittener Fernkampf,
Berittener Kampf, Kernschuss.

Fertigkeiten Klettern +4, Handwerk
(Fallenmacher) +6, Mit Tieren umgehen
+9, Heimlichkeit +11, Akrobatik +6, Wissen
(Geographie) +2, Wissen (Gewdélbekunde) +4,
Wahrnehmung +11, Beruf (Bergmann) +3,
Reiten +9, Uberlebenskunst +10 (+12 Spuren
lesen).

Sprachen Drakonisch

Besondere Eigenschaft Bevorzugtes Gelidnde
(Unterirdisch) +2, Bund mit der Natur
(Schlurk), Lichtempfindlichkeit,
Tierempathie +6

Kampfausriistung 2 Anwendungen Gift einer
mittelgroffen Spinne Andere Ausriistung
kleine Handaxt [Meisterarbeit], kleine +1
beschlagene Lederriistung, kleine +1 leichte
Armbrust, 10 kleine Bolzen.

SCHLURKS (2) HG 2
TP je 18; sieche Anhang 2
Das Reittier von Kapmek erhilt auflerdem die

Boni fiir Erzfeind und Bevorzugtes Gelande

28 Der verlassene Tunnel (BS 6)

Der Tunnel wird weiter voraus von einem
massiven Einsturz blockiert. Nahe
Gerdll liegen zwei Kobolde auf dem Boden
ausgebreitet, anscheinend unverletzt, aber
dennoch mausetot. Verwinkelte Buchstaben an
der Wand tiber den K&pfen der Kobolde ergeben
eine Inschrift.

dem

Dieser vereinsamte Bereich des Korridors
fiihrt zu der inzwischen verschlossenen Hohle,
die den Abstieg zur dritten Ebene dieses
Gewdlbes enthilt. Die Kobolde haben hier ein
Graffiti in reimendem Drakonisch an die Wand
geschmiert, um die Mitglieder ihres Stammes
zu warnen: ,Finster-dunkel drunten, Fliistern
dort verstummte, Boses lauert, sein Hauch einen
erschauert. Geh nicht an diesen Ort! Tod nur
wartet dort!“

Kreaturen: Drei Schatten schweben hier in der
Dunkelheit und beobachten den Eingang zu den
tieferen Ebenen flir ihren bésen Meister. Einer
der Schatten ist verantwortlich fiir die beiden
Koboldleichname (deren Seelen nun in die beiden
anderen Schatten verzerrt worden sind, die hier
schweben). Wenn die SC sich der eingestiirzten

JIATHFINDER

Sektion nihern, kommen diese korperlosen
Untoten aus den Winden, um anzugreifen.

SCHATTEN (3)
TP je 19; Monsterhandbuch

HG 3

29. Der kreischende Tunnel (BS 3)

Dieser schroffe, verwinkelte Durchgang scheint
der Hauptweg fiir die Kobolde zu sein. In
Wirklichkeit wird diese Passage aber umgangen.
Die Kobolde ziehen es vor, stattdessen den
Verbindungsgang zwischen den Bereichen 30
und 27 zu verwenden.

Kreaturen: Dieser enge Durchgang ist die
Heimat eines Paares von Kreischern, eine Pilzart
deren jaulendes Heulen die Kobolde in Bereich 30
warnt, und auch Merlokrep und seine Schergen
im Thronsaal auf Eindringlinge aufmerksam
macht. (Bereich 31).

KREISCHER (2) HG1

TP je 11; siche Anhang 2

30. Die Koboldhshle (BS 5)

Neben ausgesonderten Waffen, Riistungen und
anderem Miill, sowie den Uberresten etlicher
Mabhlzeiten des Koboldstammes, befinden
sich in dieser Hohle auch dreckige Nester aus
Stroh.

Hier leben die meisten Kobolde, schlafen
zwischen den Felsen und kimpfen um die
gemiitlichen Nischen in den Winden.

Kreaturen: Zwolf Kobolde warten hier auf die
SC, zusammen mit zwei Blutschuppenkriegern
als Anfiihrer. Die Horde reptilienartiger Monster
stiirmt auf die SC zu, sobald sie die Hohle
betreten.

BLUTSCHUPPENKOBOLDE (2) HG 2
TP je 13; siehe Bereich 12

TAKTIK

Im Kampf Die Blutschuppen feuern die

Koboldkrieger an und rufen um Hilfe.

Anmerkunsg bes

Eutwicklers

VERLASSENE
TUNNEL

Dieser Tunnel fiihrt
hinab zu weiteren Aben-
teuern. Im Moment, ist
es wahrscheinlich am
Besten anzunehmen, dass die SC hier nicht
durch kommen, obwohl weitere Pathfinder
Module die Bedrohungen und die Abenteuer
beschreiben werden, die die SC jenseits dieses
verlassenen Tunnels erwarten werden.

MoDUulL DI

Abhidngig davon, wie die SC sich ihren
Weg durch die Ginge suchten, kann Hilfe
aus den Bereichen 24, 25 oder 27 in 2W4
Runden ankommen.

Moral Die Blutschuppen kimpfen bis zum Tod.

KOBOLDKRIEGER (12)

TP je 4; Monsterhandbuch

TAKTIK

Moral Die Kobolde liefern einen harten Kampf,
da sie von dem Wissen angetrieben werden,
dass sie sich nirgends weiter zuriickziehen
kénnen. Nichts desto trotz, wenn weniger
als fiinf Kobolde iibrig bleiben, fliehen sie
in der Hoffnung es bis zur Oberfliche zu
schaffen und in den umliegenden Waldern
unterzukommen.

HG 1/4

31. Der Thron des
Koboldksnigs (BS 7)

Hier steht der Kriechende Thron von Merlokrep.
Der Thron des Koboldkéonigs ist aus dem
Leichnam eines Riesentausendftifslers gefertigt.
Das massive Ungeziefer ruht auf steinernen
Blocken und lehnt an der Wand. Seine Beine
umschliefSen jeden, der dort sitzt, wie eine
gemiitliche Armlehne.

Kreaturen: Merlokrep, erster seines Namens,
Drachenkoénig des Stammes der Wahrschuppen,
sitzt hier und schirft die Klinge seiner blutigen
Axt (,Mann-Hau“). An seiner Seite stehen
seine beiden furchteinfl68endsten Krieger, die
Schergen der Wahrschuppen, die sich selbst
in vergoldete Riistungen kleiden und ihre
Kurzspeere in Habachtstellung halten. Merlokrep
ist ein physisches Musterexemplar eines Kobolds
und sein eindrucksvoller Kérperbau straft die
iiblichen Annahmen {iiber dieses erbirmliche
Reptilienvolk Liigen. Das verbleibende, gute
Auge des Konigs stiert wild aus dessen Schidel,
glithend vor Wut tiber das Eindringen der Gruppe.
Merlokreps Fertigkeit im Umgang mit Waffen
sucht seines Gleichen innerhalb seines Stammes
und er fiihrt ,Mann-Hau“ auf beeindruckende
Artund Weise. Die unverschimten Norgler seines
Stammes auszumerzen (18 seiner Geschwister
umzubringen war wahrlich eine reife Leistung)
war Training genug, und nun kann er es gar
nicht abwarten, seine Axt im Blute der SC zu
baden. Seine kénigliche Schnauze ist mit einem
goldenen Nasenring geschmiickt und seine
wohlgepflegten Ohren zieren Goldstecker. Wenn
die SC es bis hierher schaffen, griifit Merlokrep
sie, wihrend er vom Thron aufsteht und ihnen
einen ehrenvollen Platz als Grofies Opfer fiir die
Krone an seiner Festtafel anbietet, bevor er ihnen
das Herz heraus reifit. Er ist aufrichtig schockiert,
sollten die SC ablehnen, aber seine Ungliubig-
keit wihrt nur einen kurzen Moment bevor sie



einem stiirmischen Wutausbruch weicht. Dann
befiehlt er seinen Schergen anzugreifen.

MERLOKREP, DER KOBOLDKONIG HG 5

minnlicher Kobold Kimpfer 2/Hexenmeister 4
(arkane Blutlinie)

RB kleiner Humanoider (Reptil)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m,
Wahrnehmung +7

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf3 18
(+4 Ristung, +3 GE, +3 natiirlich, +1 Grofe)

TP 44 2W10+4W6+12 plus 3)

REF +4, WIL +7 (+9 gegen Furcht), ZAH +6

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf +1 Kriegsaxt des Menschenverderbens
+8 (1W6+13/x3)

Bekannte Zauber (Zauberstufe 5)

2 (4/Tag, 1 iibrig) — Bdrenstdrke

1(6/Tag, 5 iibrig) — Identifizieren®, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Schlaf (SG 14)

0 — Tanzende Lichter, Benommenheit (SG 12), Gift
erkennen, Licht

* Blutlinienzauber

TAKTIK

Vor dem Kampf Merlokrep zaubert Birenstirke
auf sich und seine Schergen und
Magierriistung auf sich selbst.

Im Kampf Merlokrep wirkt zuerst Schlafund
dann Magisches Geschoss, so lange seine
Blutschuppen die SC beschiftigen. Er
fiihrt ,Mann-Hau“ beidhéndig und wendet
Heftigen Angriff fiir 2 Punkte an (schon in
den Werten enthalten). Er wahlt Menschen
als Ziel, soweit dies méglich ist.

Moral Merlokrep kampft bis zum Tod.

SPIELWERTE

Attribute ST 19, GE 16, KO 14, IN 11, WE
12, CH 15

GAB +4; KMB +7; KMV 20

Talente Eiserner Wille, Heftiger
Angriff, Verbesserte Initiative,
Wachsambkeit (so lange Blip
innerhalb eines Armes
Entfernung ist),
Waffenfokus
(Kriegsaxt),
Zauberfokus
(Verzauberung)

Fertigkeiten Akrobatik +7,

Beruf (Bergmann) +2,
Einschiichtern +7, Handwerk
(Fallenmacher) +6, Heimlichkeit
+9, Klettern +8, Wahrnehmung
+7, Wissen (Arkanes) +4,
Zauberkunde +7.

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Besondere Eigenschaften
Lichtempfindlichkeit, Tapferkeit,

Arkane Verbindung (Kréte
namens Blip)
Ausriistung ,,Mann-Hau"
kleine +1 Kriegsaxt des
Menschenverderbens, Krone

des Koboldkdnigs, tibergrofSer roter und
goldener Satinumhang mit einem simplen
Bild eines goldenen Drachen auf dem
Riicken, 2 goldene Lippenringe (je 10 GM),
4 goldene Ohrringe (je 10 GM)

GRUNDWERTE

RK 17; ST 15, Nahkampf +1 Kriegsaxt des
Menschenverderbens +5 (1W6+8); KMB +5;
KMV 18; Fertigkeiten Klettern +6

BLUTSCHUPPENKOBOLDE (2) HG 2

HP je 13; siehe Bereich 12 (aufer, wie folgt)

Nahkampf Kurzspeer +4 (1W4+2 plus Gift)
oder Fliegende Klaue (1W3+2 plus Gift);
Fernkampf Wurfspeer +3 (1W4+2)

TAKTIK

Im Kampf Die Blutschuppen schmeiflen ihre
Wurfspeere, versuchen dann ihre Gegner

mit ihrem Kénig in die Zange zu nehmen
oder ihre Angriffe fiirs Entwaffnen oder zu
Fall Bringen am Besten einzusetzen.

Moral Die Blutschuppen kimpfen bis zum Tod.

Entwicklung: Falls er lebendig gefangen
genommen wird, knurrt Merlokrep die Gruppe
an, spuckt mit seinem eigenen Blut nach ihnen
und verspricht den rosahiutigen Leuten den
Untergang, , Thr mégt uns Wahrschuppen besiegt
haben, aber etwas viel Michtigeres wartet im
Unten-Drunten. Die Dunkelheit wird auf euer
Volk herab kommen, wie es unserem geschehen
ist. Das Ende ist euch vorbestimmt, Menschlinge.
Thr seid doch schon tot.”

Schatz: Nach Merlokreps Tod wartet die
michtige Krone des Koboldkénigs auf ihren
neuen Besitzer.

32. Das Quartier des Konigs
BS2)

Dieser gemiitliche Raum wird durch mit
Schimmel behafteten Briketts aus Weihrauch
beheizt. Eine unordentliche Schlafstitte aus
Wolfspelzen liegt in einer Ecke, ein Steintisch
tiberhduft mit schlecht gearbeiteten Halsketten,
Ringen und Armreifen aus Gold in der anderen.
Mehrere Brocken aus poliertem Obsidian sind
willkiirlich aufeinander gestapelt und bilden
einen skurrilen halben Spiegel.

Kreatur: Vreggma ist die Gefihrtin von
Merlokrep und eine atemberaubend schéne
Koboldin mit glinzend blauen Schuppen.
Thre Trauer iiber das Ableben ihres Konigs ist
kurzlebig und sie versucht sofort eines der

Gruppenmitglieder kokett um den Finger

zu wickeln, in der Hoffnung verschont zu

werden. Wenn die SC ihre Anniherungs-
versuche zuriickweisen oder versuchen
ihre Sammlung von Glinzend-hiibsch-
hiibsch zu beschlagnahmen, iiberkommt
sie ein rasender Wutanfall, der ihrem
hiibschen Aussehen widerspricht, und
greift mit allen Mitteln an.

VREGGMA HG 2
HP 13; siehe Bereich 12 (aufer, wie
folgt)

RK 13 (keine Riistung); Nahkampf
kleiner +1 Dolch +4 (1W3+1/19-20);
CHA 16

TAKTIK

Moral Vreggma kiampft, bis sie getétet
wird.

Schatz: Vreggmas Sammlung besteht
aus 8 Armreifen (je 20 GM), drei
Halsketten (je 50 GM), sechs Ringen (je
10 GM) und einer Tiara (80 GM), alles

aus Gold.




33. Die Opferl(ammer (BS 7)

Ein grauenvoller blutbefleckter Altar befindet
sich in der Mitte dieser sonst ungeschmiickten
Kammer.

Kreaturen: Jekkajak, der Schamane der
Wahrschuppenkobolde, wankt hier umher und
versucht sich an das richtige Protokoll fiir sein
Opferritual zu erinnern. Wenn er den Kampfim
Thronraum ausbrechen hért, entscheidet er sich
zu einem Probedurchgang im Schnelldurchlauf
mit Tyran Mondsplitter und gibt seinen zwei
untergebenen Blutschuppen den Auftrag den
Halb-Elf auf den Altar zu binden. Hollin kauert
hier in der nordwestlichen Ecke, sein bleiches
sommersprossiges Gesicht ist noch viel weifSer
als sonst, wihrend er vor Schock gegen die Wand
sinkt.

Jekkajak ist ein wandelnder Leichnam, dessen
verwelkte, alte, weiflen Schuppen eng iiber die
Knochen gedehnt sind. Seine kiimmerliche
skelettartige Schnauze enthilt nur noch einen
einzelnen Zahn und Geifer tropf unablissig aus
ihr heraus. Seine milchigen Augen nehmen die
Umgebung nur zeitweise wahr.

Die SC treten gerade ein, als Jekkajak das
Herz des armen Tyran Mondsplitter mit der
Herzreiferklinge aus dessen Brust holt. Er hilt
das Herz hoch, als es in Flammen ausbricht, und
gackert wie verriickt, bevor er seinen Schergen
befiehlt anzugreifen.

JEKKAJAK HG 5

mannlicher Kobold Hexenmeister 5
(damonische Blutlinie)

RB kleiner Humanoider (Reptil)

INI +1; Sinne Dunkelsicht 18 m,
Wahrnehmung +9

KRONE DES KOBOLDKONIGS

Aura starke Verwandlungzauber; ZS 12
Kérperfreiplatz Helm; Marktpreis 15.000 GM
BESCHREIBUNG
Merlokreps Krone ist so alt wie der
Koboldstamm und das polierte Erbstiick aus
Bronze wurde seid Jahrhunderten von Kénig zu
Konig weiter gegeben. Das Blutritual, von dem
Jekkajak murmelte, mag es vielleicht geben,
aber auch ohne diese Zeremonie verleiht die
Krone ihrem Triager Macht. Das Tragen dieser
Krone gewahrt einen Verbesserungsbonus
von +2 auf Charisma und einen natiirlichen
Riistungsbonus von +2. Du bist immun gegen
die Eigenschaft der unheimlichen Ausstrahlung
aller Drachen. Bist du ein Hexenmeister,
sprichst du alle Zauber mit einer um +1
erhéhten Zauberstufe.
HERSTELLUNG
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand
herstellen, Rindenhaut, Pracht des Adlers;
Herstellungskosten 7.500 GM

JIATHFINDER,

VERTEIDIGUNG

RK 22, Berihrung 13, auf dem falschen Fuf3 20
(+4 Ristung, +4 Schild, +1 GE, +1 natiirlich,
+1 Grofle, +1 Ausweichen)

TP 27 (5W6+5)

REF +4, WIL +9, ZAH +4 (+6 Gift)

Resistenz gegen Elektrizitdt 5

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf +2 Dolch des Flammeninfernos +5
(1W3+2/19-20)

Nahkampf 2 Klauen +2 (1W4 magisch)

(6 Runden/Tag)

Angriffsfliche 1,5 m; Reichweite 1,5m

Bekannte Zauber (Zauberstufe 5)

2. (5/Tag, 3 tibrig) — Bdrenstdrke*, Flammenkugel,
Schwarm herbeizaubern (SR 2/gut)

1. (6/Tag, 5 ibrig) — Furcht auslésen* (SG 14),
Magierriistung, Magisches Geschoss, Schild,
Spriihende Farben (SG 14)

0. — Benommenheit (SG 12), Magie erkennen,
Gift erkennen, Geisterhaftes Gerdusch (SG 13),
Ausbessern, Zaubertrick

* Blutlinienzauber

TAKTIK

Vor dem Kampf Jekkajak zaubert Bdrenstirke
auf seine Schergen und Magierriistung und
Schild auf sich selbst.

Im Kampf Jekkajak wirkt zuerst Schwarm
herbeizaubern, um die vorderen Ringe
zu stirken, und beschwért dann eine
Flammenkugel. Er |4sst darauf Magisches
Geschoss folgen, und wenn ein gefahrlicher
Kampfer anwesend ist, zaubert er Furcht
ausldsen.

Moral Jekkajak kimpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

Attribute ST 10, GE 13, KO 13, IN 10, WE 16,
CH 16

GAB +2; KMB -2; KMV 12

Talente Im Kampf zaubern, Ausweichen

Fertigkeiten Beruf (Bergmann) +5, Bluffen +7,
Handwerk (Fallenmacher) +2, Heimlichkeit
+5, Wahrnehmung +9, Wissen (Arkanes) +7,
Zauberkunde +7

Sprachen Gemeinsprache, Drakonisch

Besondere Eigenschaften Lichtempfindlichkeit,
Dimonische Resistenz

Ausriistung HerzreifSerklinge, Resistenzumhang
+2, dicke wollene rote Roben und Sandalen
und eine Umhangspange aus Smaragd (100
GM)

BLUTSCHUPPENKOBOLDE (2) HG2

HP je 13; siehe Bereich 12 (aufer, wie folgt)

Nahkampf Kurzspeer +4 (1W4+2 plus Gift)
oder Fliegende Klaue (1W3+2 plus Gift);
Fernkampf Wurfspeer +3 (1W4+2)

TAKTIK

Im Kampf Die Blutschuppen platzieren sich
zwischen Jekkajak und die SC, und sie
versuchen die SC so lange wie méglich von
ihm fern zu halten.

Moral Die Blutschuppen kdmpfen bis zum Tod.

MoOoDUL DI

Entwicklung: Hollin bleibt in seinem
katatonischen Zustand, auch nachdem seine
reptilischen Kerkermeister iiberwiltigt worden
sind. Der Junge muss hoch genommen und
getragen werden. Er kommt nach ein paar
Stunden wieder zu sich, aber er bleibt zuriick-
gezogen und wird sich von den Schrecken seiner
Gefangenschaft nie vollstindig erholen.

ABSCHLUSS DES
ABENTEUERS

Nachdem die Kinder gerettet sind und der
gefihrliche Koboldkonig tot ist, kehren die
SC als Helden nach Falkengrund zuriick. Thr
frisch gewonnener Bekanntheitsgrad macht sie
automatisch zu politisch wichtigen Personen des
Dorfes. Die einflussreichen Persénlichkeiten im
Dorf werden versuchen die SC zu rekrutieren,
um ihren Anspruch auf das Holz im Tal zu
stirken. Wenn die Gruppe guteTaten predigt
oder versucht der unterdriickten Mehrheit des
Dorfes zu helfen, zieht sie den Zorn Thuldrin
Kreed's und der anderen, gierigen Vorsteher des
Holzkonsortiums auf sich.

Desweiteren kann eine weitere Erkundung der
Gewolbe unterhalb Droskars Schmelztiegel ein
noch tiefer im Dunkeln verborgenes, schlafendes
Boses wecken. Schattendiener des in der Tiefe
gefangenen Schreckens konnten an die Oberfliche
vordringen und sich wie eine Seuche iiber das
Tal ausbreiten. Die SC koénnen sich auch selbst
dazu entscheiden, in die Ruinen unterhalb des
Schmelztiegels zuriickzukehren, in der Hoffnung
groflere Geheimnisse und unbezahlbare Schitze
unterhalb des Koboldbaus von Merlokrep zu
entdecken. Grenzenlose Abenteuer warten in der
Dunkelheit auf diejenigen, die tapfer genug sind,
dorthin vorzudringen.

Anmerkuns hes

Eatwicklers

SHOW DOWN
IN DER OPFER-

KAMMER

Um die Dringlichkeit
des letzten Kampfes
mit Jekkajak in der
Opferkammer zu unterstreichen, sollte der
Schamane versuchen den jungen Hollin
zu opfern, wihrend die SC gegen seine
Schergen kimpfen. Dies ist ebenfalls ein
gutes Vorgehen, sollten die SC schon schwer
angeschlagen sein und der vollen Hexen-
macht des Schamanen nichts mehr entgegen
zu setzen haben. Er kénnte abwechselnd einen
Spruch wirken und Hollin vorbereiten (den
bewusstlosen Jungen zum Altar zerren, ihn
festbinden, und so weiter).




ANHANG 1: FALKENGRUND

Hier folgen weitere Informationen iiber
Falkengrund, um dir noch ein paar Optionen
an die Hand zu geben, wenn die Gruppe sich
im Ort herumtreibt. Falkengrund bildet einen
exzellenten Ausgangspunkt fiir eine Gruppe
von SC, die im Finstermondwald und in den
Gewdlben unterhalb von Droskars Schmelztiegel
nach Abenteuern suchen. Auflerdem bilden die
Pline unehrlicher Politiker und mit Menschen
handelnden Bandenchefs in Falkengrund
eine breite Auswahl an Konfliktméglichkeiten
und Action. Die Gruppe kénnte in die lokale
Politik verstrickt werden, wihrend die in den
Anfangsschuhen befindliche Ortschaft wichst
und Fraktionen erwachsen, die versuchen eine
formelle Regierung einzurichten, in der Hoffnung
das Joch des Holzkonsortiums abzuwerfen.
Auflerdem kann die Gruppe in die religiésen
Streitigkeiten zwischen den verschiedenen
Sekten verwickelt werden, die allen mogli-
chen merkwiirdigen Gottheiten zugetan sind.
Einige dieser Gotter stehen gegen die normalen
Theokratien, andere sind ausgesprochen bése
und darauf'erpicht die Seelen der einfachen Leute
zu korrumpieren, die Falkengrund ihre Heimat

HERZREISSERKLINGE

Aura mittlere Beschwérungs-, Erkenntnis- und
Hervorrufungszauber; ZS 10
Kérperfreiplatz Waffe; Marktpreis 11.302 GM

BESCHREIBUNG

Diesem +1 Dolch werden unheilvolle Krifte
verliehen, wenn er in einem Blutritual
eingesetzt wird. Wann immer er fiir einen
Coup de Grace eingesetzt wird, entfernt
die Herzreiferklinge das noch pochende
Herz des Opfers. Das Herz kann dann
verschlungen werden, um folgende
Eigenschaften zu erlangen.

Man kann das Herz essen, um gleichzeitig
die Effekte Krankheit heilen, Genesung und
Schwere Wunden heilen zu erhalten.

Man kann mit einem Befehlswort das Herz
in Flammen auflodern lassen, worauf die
Klinge fiir eine Stunde zu einem +2 Dolch
des Flammeninfernos wird. Dies verzehrt das
Herz.

Man kann mit einem blasphemischen, zweiten
Befehlswort das Herz zum Kochen und
Rauchen bringen. Das Einatmen des Rauchs
lasst eine Blick in die Zukunft oder an weit
entfernte Orte werfen und Gegenstinde
erhaschen, indem es einem die Eigenschaft
gewshrt Weissagung oder Ausspihung
einzusetzen. Dies verzehrt das Herz
ebenfalls.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und
Riistungen herstellen, Flammenklinge,
Schiirfen, Genesung, Ausspdhen;
Herstellungskosten 5.802 GM

nennen. Schlussendlich ist das Verbrechen eine
der grofiten Einkommensquellen in diesem Ort
und Banden organisierter Schliger betitigen
sich in jeder illegalen Titigkeit, die man sich
vorstellen kann. Gute SC, die in Falkengrund
wohnen, werden nicht lange brauchen, um mit
diesen Syndikaten aneinander zu geraten, und
sie konnten mit in den Sog von Strafjenkriegen
zwischen den hiesigen Banden gezogen werden,
bevor sie iiberhaupt die Chance kriegen, in das
Tal aufzubrechen und dort ihr Gliick zu suchen.

Machtgruppierungen

Die Organisationen, die hier aufgefiihrt sind,
reprisentieren einige der einflussreichen
Fraktionen in Falkengrund.

Bund des Schwarzen Blutes: Diese Geheimor-
ganisation von Falknern, die sich vor Urgathoa,
der Fahlen Prinzessin, verneigen, versammeln
sich um einen Orden von Priestern, die von
einer Krankheit heimgesucht sind. Viele hoch

rangige Sektenmitglieder posieren tagsiiber als
aussitzige Bettler in der Offentlichkeit. Bei Nacht
fithren sie in abgelegenen Hainen auflerhalb des
Dorfes dunkle Riten fiir ihre Fahle Prinzessin
der Krankheit durch. Die eigentlichen Motive

und Pline des Bundes bleiben ein gut verhiilltes
Geheimnis, aber sie werden wahrscheinlich nicht
zur Gesundheit der Bevolkerung von Falken-
grund beitragen.

Kirche von Iomedae: Mit all den Unter-
driickten, zu denen man in Falkengrund predigen
kann, haben die Missionare von Iomedae, der
Gottin von Ehre und Gerechtigkeit, leicht im
Dorf Fuf§ gefasst. Viele der anderen religiosen
Gruppierungen, die nach Falkengrund geflohen
sind, um der Verfolgung durch die Kirche des
Lichts auszuweichen, stehen den Anhingern
Iomedaes feindlich gegentiber. Die Verhiltnisse
sind angespannt zwischen den Glaubensgruppen,
die sich oft in nicht ganz so heiligen Schligereien
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KAMPAGNENIDEE: DIE RUCKKEHR DER KINDER

Die von den SC geretteten Kinder werden ohne Zweifel durch ihre Erfahrungen in den Ruinen stark
beeinflusst werden und sie kénnen weitere Verwicklungen und Abenteuer fiir die SC verursachen,
auch nach ihrer Riickkehr nach Falkengrund. Auferdem kénnen sich ihre Eltern spiter als wichtige
Verbiindete oder Widersacher erweisen. Hier in paar Ideen:

Mikra Jabbs: Mikras Vater Colbrin ist voller Freude iiber die Riickkehr seines geliebten Sohnes und zeigt
seine Dankbarkeit auf jede ihm nur mégliche Weise (Fleisch gibt es fiir die SC in seiner Schlachterei von
nun ,,aufs Haus®). Mikra scheint sich recht schnell von seinen erschiitternden Erfahrungen zu erholen
und beginnt schon bald magische Fahigkeiten zu zeigen (der Junge ist ein natiirlicher Hexenmeister
und sein Kontakt mit Magie in den Ruinen hat sein Talent erwachen lassen). Kriminelle und andere
finstere Individuen (wie Thuldrin Kreed) kénnten sich deswegen fiir den Jungen interessieren.

Kimi Traufginger: Kimis Mutter, Kitani, verrennt sich in einen der SC und versucht mit ihm eine
Beziehung anzufangen. Sie ist eine wunderhiibsche und bezaubernde schwarzhaarige Halb-Elfin,
und sie ist eine gelibte Verfiihrerin. Kimi, ihren Rettern urspriinglich sehr dankbar, wird zunehmend
aufgebrachter wegen des Verrats ihrer Mutter gegeniiber inrem umherziehenden Vater. Kimi entwickelt
sich vom Beschiitzer der Schwachen zu einem zornerfiillten jungen Midchen. Sie begeht kleinere
Diebstihle und ist schon bald schon im Geheimen in eine Gewalttat verwickelt. Sie kénnte sich sogar
unter Umstinden zu einem Erzfeind der SC entwickeln. Auflerdem kehrt ihr Vater Idris zuriick, hoch
erziirnt ob des Verrats seiner Frau und bereit diese Schande zu richen.

Jurin Kreed: Jurin kehrt nach Falkengrund zuriick, um den Kampf um seine Seele fortzusetzen.
Thuldrin belohnt die SC fiir ihre Hilfe und tiberschiittet sie mit Gold. Danach versucht der Vorsteher
jedoch weiterhin sein Sohn zu ermutigen in seine FufSstapfen zu folgen, arrogante Boswilligkeit und
Missachtung des Wohlergehens anderer an den Tag zu legen, um unbegrenzten Profit zu erlangen. Als
er Zeuge der selbstlosen Heldentaten der SC wurde, beginnt Jurin mehr zum Licht hin zu schwanken
und will eine Karriere als Abenteurer anstreben, um Gutes in der Welt zu tun. Wenn einer der SC sich
um Jurin kiimmert und versucht seine Zukunft zum Guten hin zu wenden, ist Thuldrin erziirnt iiber
die Einmischung eines Auflenstehenden in die Familienangelegenheiten und sucht zweifelsohne
nach subtiler Vergeltung (obwohl er sich dabei sehr vorsichtig anstellt, um seinen Sohn nicht weiter
von ihm zu entfremden).

Savram Vade: Savram wendet sich vom Studium der Nekromantie ab, wenn er nach Falkengrund
zuriickkehrt. Seine traumatischen Erlebnisse im Beinhaus haben bei ihm
emotionale Narben und eine Phobie vor Untoten hinterlassen. Savrams

Vater, Sharvaros, ist empért tiber den Jungen und schmeif$t ihn hinaus.
Der Nekromant kénnte sogar die Gruppe dafiir verantwortlich machen,
dass sein Sohn Untote neuerdings verabscheut, und sich an den SC
richen wollen.

Hollin Hebbradan: bedankt sich
tiberschwinglich bei den SC fiir ihre Hilfe, aber sie versucht sich
nicht zu nah bei den Abenteurern sehen zu lassen, aus Angst um
deren Wohl. Der Besitzer des Hauses, in dem sie arbeitet, ist der

Hollins Schwester Ralla

fiese Kopf einer brutalen Bande von Mérdern und Halsabschneidern
mit Namen Kabran Blutauge, der es Ralla nicht erlaubt sich mit
Abenteurern und Méchtegernhelden anzufreunden. Kabran fiirchtet,
dass sie diese Quilgeister auf sein grausames Geschift ansetzt
und seine Ausbeutung der unterdriickten Frauen in Falkengrund
blof3stellt. Sollten die SC Ralla‘s Situation weiter erkunden, kénnten
sie sich schnell in einer tédlichen Auseinandersetzung mit dem
Frauenhindler und seinen gedungenen Mérdern wieder finden.
Unterdessen hat es bei Hollin fiir immer einen Knacks gegeben, als
er das brutale Opfer Tyran Mondsplitters durch die Hinde der kleinen
wilden Monster mit ansehen musste. Der Junge scheint sich von
seinen Erfahrungen komplett zu erholen, aber innerlich ist er erfillt
von entsetzlichen Riickblenden und schreckenlichen Alptraumen von
Blut und Mord. In ein paar Jahren wird es die ersten Mordopfer unter
den Biirgern geben, ihre Herzen aus ihrem Kérper geschnitten.
Hollins Verstand ist schlussendlich unter der Anspannung des
Traumas zerbrochen und der Junge wird zu einem todbringenden
Serienmérder, der die Straflen des Ortes in der Nacht heimsucht.

MoOoDUL DI

auf der schlammigen Durchgangsstrafie der
Pilgergasse entladen.

Holzkonsortium: Diese michtige Ansamm-
lung von skrupellosen Wirtschaftsbossen im
Holzhandel kontrolliert den Grofteil der
Holzfillerlager (gemeinhin als Schlagplitze
bekannt) im gesamten Bereich des Tales.
Diejenigen Holzfiller, die sich weigern sich
dem Holzkonsortium anzuschliefen (und damit
schrecklichen ausbeutenden Arbeitsbedingungen,
bei mieser Bezahlung, zustimmen wiirden)
werden oft aus dem Geschift gedringt oder
verschwinden spurlos. Das Konsortium beschif-
tigt dreihundert Holzfiller und beinahe halb so
viele gedungene Klingen, Schliger und Séldner,
um die Schlagplitze vor Monstern zu schiitzen
und auch die Konkurrenz einzuschiichtern.

Rotfelsgilde: Dieses organisierte Verbrecher-
syndikat zeigt sich Uneingeweihten als ein
Wirtschaftsverein und eine Geldverleihgesell-
schaft, aber die meisten Falkner (wie sich die
Bewohner Falkengrunds auch nennen) wissen,
dass sich die Mitglieder der Gesellschaft aus den
miesesten Menschenhindlern, Halsabschneidern
und Mérdern im Ort zusammen setzen. Ihr
aktueller Anfiihrer ist ein Furcht einfl6ender
Halb-Ork namens Kabran Blutauge, dessen
Vorliebe fiirs Auspeitschen seiner noch lebenden
Feinde im Keller seines Vergniigungshauses, ein
Gasthaus mit dem Namen ,Die Rote Dame*,
weithin bekannt ist.

Interessante Orte
Wichtige Orte innerhalb des Dorfes Falkengrund
und in niherer Umgebung sind hier aufgefiihrt.
Recht und Billig: Der hiesige Gemischt-
warenhandel in Falkengrund wird vom einzigen
Gnom gefiihrt, der in Falkengrund wohnt,
Brickasnurd Hildrinsock, der alles verkauft,
von Standardwaren wie Getreide, Lampensdl,
Tinte und Bergmannsausriistung bis zu
seltenen Kuriosititen wie Alchemistenfeuer,
Gegengift, ein versteinerter Pseudo-Drache
und eine ausgestopfte Nixe (der Renner der
Saison).

Grund-Gericht: Hier verteilt der klein-
wiichsige Halbling Amtmann Vamros Harg
Handelslizenzen, unterzeichnet Minen-
und Forstrechte und spricht Urteile iiber
zivilrechtliche und Strafprozesse. Die
meisten Falkner grinsen iiber die Ironie
des Namens des Grund-Gerichts, da hier

selten bei den Urteilen, die hier gesprochen
werden, wirklich der Sache auf den Grund
gegangen wird. Die Tatsache, dass Vamros

Harg von Thuldrin Kreed geschmiert ist,

ist wohl bekannt, aber sie wird selten in

der Offentlichkeit ausgesprochen.
Neck‘nich‘Jak: Das schiefe baufillige
Gasthaus liegt neben den Stillen des
Dorfs und bietet den vielen Reisenden, die
durch Falkengrund kommen, Unterkunft
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und Verpflegung. Der Besitzer, ein rundlicher
rotgesichtiger Mensch mit Namen Jak Crimmy,
mit einer einzigen Strihne hellroten Haares auf
seinem sonst kahlen Kopf, ist ein ehemaliger
Barde im Ruhestand, der gerne sein gewinnendes
Licheln zur Schau stellt. Jaks Pfannkuchen in
Zimtkruste sind legendir im Dorf, genauso wie
seine Fertigkeit mit Pfannen zu jonglieren oder
seine auflergewShnliche Zielsicherheit mit einer
schweren Armbrust (Jak ist ein Mann mit vielen
Talenten).

Quinns Jahrmarkt: Der Halb-Elf Schatten-
tinzer Namdrin Quinn war der Anfiihrer einer
Gruppe von erfahrenen Abenteurern, die regel-
miflig Erkundungen ins Tal zu machen pflegten.
Nachdem eine besonders gefihrlicher Vorstof$
Namdrin'‘s Frau Tess das Leben kostete, beendete
der Halb-EIf seine Karriere und griindete einen
Jahrmarkt der Wunder an der Grenze des Dorfes.
Quinn und seine Gefihrten begeistern Nachts
die Menge mit Kunststiicken und Magie, aber
wenn die Zelte geschlossen sind, so munkelt
man, sollen Namdrin und seine lustigen
Mannen Verhandlungen mit dunklen Feenwesen
aufgenommen haben, deren Verirgerung wegen
des stetigen Holzfillens im Wald immer weiter
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wichst. Einige sagen, dass der Schattentinzer
fiir die rachsiichtigen Feenwesen spioniert, die
Vergeltung und Blut suchen.

Die Rote Dame: Die seidenverhangenen Salons
im hinteren Bereich dieser Spielhalle dienen als
ein illegales Freudenhaus. Kabran Blutauge ist
der Besitzer dieses illegalen Vergniigungshauses,
in welchem die ungliickliche Ralla arbeitet, um
genug Kupfermiinzen fiir sich und Hollin nach
Hause zu bringen, damit sie iiber die Runden
kommen.

Die Lahme Ente: Fiir viele Leute ein wenig zu
nah an der Ortspalisade angesiedelt, ist die Ente
der hiesige Anlaufpunkt fiir Abenteurer, Forscher
und andere Halunken, die nach Aufregung
suchen. Die Taverne bietet ein starkes Gebriu
aus Blittern der hiesigen Schwarzholzbiume,
das einen Oger nach ein paar Kriigen zu Boden
schicken kann. Raue Partien von ,Messerei*
und ,Migge-Muck-Ruck” (zwei gefihrliche
hiesige Freizeitgestaltungen, die hiufig zu
Verstiimmelungen flihren) dauern oft bis spit in
die Nacht an. Viele Abenteurer lassen einen fiir
den Preis eines Kruges Bier an ihren Geschichten
iiber das Finstermondtal, Droskars Fels und
andere Orte in der Umgebung teil haben.

Interessante Personen
Weitere Details iber einige der oben genannten
Personlichkeiten sind hier angefiihrt.

Vogt Deldrin Balson: Deldrin war einmal
ein armer Holzfiller, der unter dem Daumen
des Vorstehers Thuldrin Kreed an den Schlag-
plitzen schuftete. Eines Tages weigerte er sich
eine ,Axtsteuer” fiir eine Axt zu entrichten, die
er schon gekauft und bezahlt hatte. Vorarbeiter
Tiedum versuchte Deldrin die Axt weg zu
nehmen und der Halb-EIf schlug ihm mit der
flachen Seite der Axt ins Gesicht. Als einer der
wenigen Anwohner, die sich gegeniiber Kreed
und Tiedum auflehnten, wurde er in der niichsten
Woche zum Vogt gewihlt. Nun trigt er diese
Axt auf seiner Schulter herum, um Kreed und
Vorarbeiter Tiedum daran zu erinnern, dass er
keine Angst vor ihnen hat. Deldrin ist fiir einen
Halb-Elfen groff gewachsen und ragt iiber die
meisten Menschen hinaus. Seine eindrucksvolle,
muskulése Gestalt wird durch die stechenden
goldfleckigen Augen weiter akzentuiert.

Kabran Blutauge: Kabran ist kleinwiich-
siger Halb-Ork mit blutroten Augen. Er biifite
seine Nase als Bestrafung fiir zahlreiche




verbrecherische Taten in einer groffen Stadt
weit weg von Falkengrund ein,. Er trigt eine Art
Nasenschutz aus Bronze iiber dem hisslichen
Krater, der in der Mitte seines Gesicht iibrig
geblieben ist, der beim Atmen beunruhigend
pfeift und Blut und Schleim absondert (was
Kabran mit einem scharlachroten Taschentuch
aufzutupfen pflegt).

Amtmann Vamros Harg: Harg wird geschmiert,
aber der Halbling wiinscht sich, dass dem nicht so
wire. Der kleine Amtmann war ein gescheiterter
Notar in einer weit entfernten Grofistadt,
bevor er nach Falkengrund kam. Kreed hat ihn
eingesetzt und ihm klar gemacht, dass er den
kleinen Gesetzeshiiter beim ersten Anzeichen
von Ungehorsam sofort wieder raus schmeiffen
wiirde. Vamros wagt es nicht sich Kreed direkt
zu widersetzen, aber bei jeder Gelegenheit, die
sich thm bietet, entzieht er Fille den gierigen
Hinden von Kreed und versucht den Leuten fair
gegeniiber zu stehen. Der kleine Halbling ist iiber
sein feiges Verhalten beschimt, aber wenn eine
Gruppe von Abenteurern ihn dabei unterstiitzen
wiirde, sich gegen Thuldrin Kreed aufzulehnen,
konnte Harg die Herausforderung annehmen
und echte, gerechte Urteile fillen. Harg ist ein
attraktiver junger Halbling, der sich an Schmuck
erfreut und dessen romantische Interessen eher
aufsein eigenes Geschlecht beziehen.

Vorarbeiter Zandag ,Zahltag“ Tiedum:
Zandag, der Schliger mit dem Boxergesicht und
der platten Nase, der Kreeds Stiefel leckt, hat
noch ein Hithnchen mit Deldrin zu rupfen. Der
einzige Grund, warum er das Genick des Vogtes
noch nicht gebrochen hat, liegt darin, dass Kreed
fiirchtet, Deldrin zu einem Mirtyrer zu machen,
um dessen Erinnerung sich andere Falkner
zusammenscharen kénnten. ,,Zahltag” hat seinen
Spitznamen der Art und Weise zu verdanken, wie
gemichlich er das austeilt, was andere ,verdient”
haben, wenn sie den Anweisungen von ,Meista
Kreed“ nicht schnell genug Folge leisten.

Sharvaros Vade: Dieser seltsame Einsiedler
lebt in einer kleinen Hiitte knapp aufSerhalb
des Dorfes, nur einen Steinwurf vom hiesigen
Friedhof entfernt. Die Meisten wissen, dass Vade
ein merkwiirdiger Mann ist, aber nur wenigen
ist sein Fachwissen im Bereich der Nekromantie
gewahr. Vade fiihrt widerwirtige Experimente
an Leichen durch, die er auf dem Friedhof in
der tiefen Dunkelheit der Nacht ausgegraben
hat, und zwingt seinen Sohn dazu ihm dabei
zu helfen. Vade ist knochig und spindeldiirr
mit grauen Augen und einem ungekimmten
schwarzen Bart.

ANHANG 2: NEUE
MONSTER

Schmiedeschand

Der beifiende Geruch geschmolzenen Stahls,
vermischt mit einem Hauch von verbranntem Haar
und Fleisch wabert auf einem fauligen Wind daher.
Das Klirren schwerer Ketten hallt bedrohlich. Ein
massiver Zwerg nihert sich, eingehiillt in schwere
Kettenglieder. Sein Gesicht, Hinde und Korper sind
durchsetzt mit glihend heiflen Haken und halb
geschmolzenem Stacheldraht. Schwarzer Rauch
steigt von seinem schwelenden Bart empor und
umrahmt sein vom Wahnsinn verzerrtes Gesicht
mit einer aschfahlen Dunkelheit. Das gepeinigte
Wesen trdgt einen schwarzen Eisenhammer und
als es heranstiirmt, erwachen die Ketten, die um
seine Gestalt hdngen, zum Leben wie metallene
Schlangen.

SCHMIEDESCHAND

EP 1.600

NB mittelgrofSer Untoter (Feuer)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf3 16
(+6 Riistung)

TP 43 (7W8+12); Schnelle Heilung 5

REF +2, WIL +8, +2 gegen Zauber, ZAH +4

Immunitat Feuer, Untot

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Admantitkriegshammer
[Meisterarbeit] +11 (1W8+6) und Seelenkette
+12 (2W4+9 plus 1W6 Feuer)

Angriffsfliche 1,5m; Reichweite 1,5m (3 m mit
der Seelenkette)

Besondere Angriffe Brennende Widerhaken,
Glutodem, Seelenkette

TAKTIK

Im Kampf Der Schmiedeschand entfesselt
seinen Glutodem auf eine Gruppe von
Gegnern und wendet dann das Verbesserte
Waffe zerschmettern an, um besonders
gefihrliche Waffen mit seinem Hammer
unbrauchbar zu machen, wihrend er seine
Feinde mit der Seelenkette maltritiert. Er
versucht Gegner wenn méglich fortzuzerren,
um sie mit Seele binden in die Kette zu
bannen.

Moral Ein Schmiedeschand ist nicht ohne
Verstand und er wiirde fiir immer brennen,
wenn er zur Schwarzen Schmiede ohne die
benétigte Anzahl an Seelen zuriickgeschickt
wird, um Droskar zu beschwichtigen. Ein
Schmiedeschand ergreift die Flucht, wenn er
sich einer Ubermacht gegeniiber sieht oder
wenn er einen toten oder ohnmichtigen
Gegner fort schleppen kann.

SPIELWERTE

Attribute ST 18, GE 10, KO —, IN 13, WE 14,
CH 14

HG 5

GAB +5; KMB +9; KMV 19

Talente Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative,
Verbessertes Waffe zerschmettern,
Waffenfokus (Kriegshammer)

Fertigkeiten Einschiichtern +8, Handwerk
(Hufschmied) +10, Klettern +10 (+12 fiir
Seile), Schatzen +5 (+7 Schmiedewaren),
Wahrnehmung +8, Wissen (Gewdélbekunde)
+4.

Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch

Bes. Eigenschaften Ewige Verdammnis,
Seelenkette, Untot

Ausriistung Adamantitkriegshammer
[Meisterarbeit]

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brennende Widerhaken (UF) Als Teil ihrer BuRe
ist der Kérper eines Schmiedeschandes mit
glithend heiffen Haken und Stacheldraht
gespickt, um sein Fleisch fiir alle Ewigkeit
zu versengen. Die Brandwunden, die diese
Haken dem Schmiedeschand zufligen,
heilen stindig, so dass er sie jeden Moment
erneut wieder erleiden moge. Jeder, der mit
einem Schmiedeschand ringt oder ihn mit
einem waffenlosem oder natiirlichen Angriff
trifft, erleidet 1W6 Punkte Feuerschaden
und 1W6 Punkte Stichschaden von den
Widerhaken.

Glutodem (UF) Ein Schmiedeschand
kann eine Wolke aus stechendem Ruf3,
Asche und gliihenden Funken als eine
Standardaktion aushauchen, entweder in
einem 9 m-Kegel oder in einem 6 m-Radius
um den Schmiedeschand herum. Sie
besteht fiir 1W4 Runden. Jede lebende
Kreatur in diesem Bereich ist durch die
brennende Asche geblendet und erleidet
1W6 Feuerschaden (ein Reflexwurf — SG
13 vermeidet das Geblendet sein, aber
nicht den Schaden). Jeder in der dicken
Rauchwolke wird aber auch durch seine
Tarnung begiinstigt. Der Schmiedeschand
kann diesen Hauch nicht erneut ausstof3en,
bevor er nicht seine schlaffen untoten
Lungen mit seinem Blasebalg wieder
gefiillt hat (eine Volle Aktion, die
Gelegenheitsangriffe verursacht).

Seelenkette (UF) Dazu verflucht eine Kette
aus Seelen zu schmieden, um seinen
dunklen Gott zu beschwichtigen, arbeitet
ein Schmiedeschand unablassig daran,
tiberall nach neuen Opfern zu suchen,
die er in das nichste heifle Kettenglied
binden kann. Jedes Kettenglied zeigt das
schattenhafte Antlitz seiner gefangenen
Seele, sein Gesicht verzerrt in einem stillen
Schrei des Entsetzens. Die Seelenkette
wickelt sich um den brennenden Kérper
des Schmiedeschandes und gewshrt
ihm einen Riistungsbonus von +2 fiir
je zehn Glieder in der Kette. Die Kette
greift auflerdem unabhéngig von ihrem
Meister an (und verwendet dabei den
Nahkampfangriffsbonus ihres Meisters).
Die Seelenkette wird als Aufflammende



Stachelkette behandelt, mit einem
Verbesserungsbonus von +1 je 10
Kettenglieder (der Schmiedeschand kann
der Kette befehlen keinen Feuerschaden
auszuteilen, wenn er es wiinscht, und
ermdéglicht es damit der Seelenkette
Gefangene lebendig zu seiner Schmiede

zu schleppen). Die Kette dieses
Schmiedeschandes hat 30 Kettenglieder.
Jedes getotete Opfer kann seine Seele in
der Kette gebunden wissen (wie durch
Seele binden), aber dies macht einen

Tag Arbeit in einer Schmiede oder einer
dhnlichen Umgebung notwendig und
benétigt einen Fertigkeitswurf (SG 20) in
Handwerk (Hufschmied). Wenn der Wurf
fehlschliagt, entflieht die tote Seele. Ist das
Opfer wihrend des Bindevorgangs noch am
Leben, hat der Wurf nur einen SG von 15
und kann am nichsten Tag erneut versucht
werden, wenn er fehl schligt. Jeder kann die
Kette eines gefallenen Schmiedeschandes
an sich nehmen und sie wird seinem neuen
Meister auch bereitwillig dienen, allerdings
muss der Triger zu jedem Sonnenuntergang
einen Willenswurf (SG 20) absolvieren,
oder er verwandelt sich abscheulicher
Weise in einen Schmiedeschand, verdammt
dazu, die Sammlung der Seelen fiir den
schrecklichen Meister der Dunklen Esse zu
vervollstindigen.

Ewige Verdammnis (UF) Solange seine Kette
iberdauert, kann ein Schmiedeschand
nicht wahrlich zerstért werden. Ein getéter
Schmiedeschand steht zum néchsten
Sonnenuntergang wieder mit vollen
Trefferpunkten wieder auf, wenn seine Kette
nicht zerbrochen worden ist (Harte 8, TP 25,
Zerbrechen SG 20). Wenn die Kette eines
Schmiedeschandes zerschmettert ist, ist er
sofort tot (auch wenn er noch nicht auf 0 TP
gebracht worden ist) und wird sich niemals
wieder erheben. Wenn die Kette eines
Schmiedeschandes zerstért wird, werden
die darin gebundenen Seelen endlich frei
gelassen.

Wenn ein zwergischer Anhinger Droskars
stirbt, wird er vor seinen géttlichen Herrn
gebracht und es wird tiber ihn geurteilt. Sollte
der Meister der Dunklen Esse ihn als unwiirdig
erachten, wird er mit brennenden Widerhaken
gespickt und als untoter Schrecken zuriick zur
Welt geschickt, mit dem verfluchten Auftrag
Seelen fiir Droskars Esse zu sammeln. Die Bufle
variiert, abhingig davon, wie verirgert der Meister
mit seinem Anhinger ist. Geringere Missetiter
brauchen nur zehn oder zwanzig Seelen, um
Droskar milde zu stimmen. Andere sind dazu
verdammt, mehrere Generationen dafiir zu
verbringen hunderte von Seelen zu sammeln,
um eine Linderung ihrer Qualen zu erlangen.
Die meisten dieser Verfluchten sind zwergische
Schmiede, Krieger oder Stammesflirsten, die es

nicht geschafft haben ihrem Meister wihrend
ihres Lebens geniigend zu gefallen. Sie werden
von ihrem Bediirfnis verzehrt ihre Seelenkette
weiter zu schmieden und machen auf jede Art
von Kreatur Jagd, wo sie der Meinung sind,
sie einfach iiberwiltigen zu kénnen. Wenn ein
Schmiedeschand unschidlich gemacht wird
und seine Kette von Jemand anders genommen
wird, kocht er vor finsterer Wut. Ein Schmiede-
schand lisst sich durch nichts aufhalten, um an
seine Kette zu kommen, weil er sonst gezwungen
ist, eine andere zu schmieden und damit den
Zeitraum seiner Qual zu verlingern. Hiufig
geistern Schmiedeschande an ihrer fritheren
Heimat herum und schleichen in abgedun-
kelten Zwergenhallen oder unter den Ruinen
fritherer Ruhmesstitten ihres Volkes. Sie ziehen
es vor, unter der Erde zu bleiben, wo ihr béswil-
liges Schmieden von Seelen nicht von anderen
bemerkt wird. Ein Schmiedeschand hat sein
Lager meist in der Nihe von Magmaschloten,
Lavaseen oder anderen heiffen Umgebungen, die

ihre finstere Schufterei erméglichen.

Schlurk

Das Platschen dicker Fliissigkeit kiindigt das glitschige
Herannahen dieser abscheulichen Kreatur an. Diese
schleimige ScheufSlichkeit dhnelt einer bleichen, schlick-
bedeckten Krite, von deren Riicken dicke, rotzihnliche

Ausscheidungen rinnen, wihrend es miihelos hin und
her hiipft und sein Sekret in der Umgebung verspriiht,
wdhrend es sich nihert. Die riesigen walrossartigen
Zihne des Wesens schleifen auf dem Boden.

SCHLURK HG 2

EP 600

N Mittelgrofle magische Bestie

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m,
Wahrnehmung +0

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf3 13
(+2 GE, +3 natiirlich)

TP 18 3W10+2)

REF +5, WIL +0, ZAH +4

Verteidigungseigenschaften Bauchschmiere

ANGRIFF

Bewegungsrate 9m

Nahkampf Biss +5 (1W6+2)

Bes. Angriffe Riickenschleim (+5 Beriihrung auf
Entfernung), Bauchschmiere




DIE KRONE DES KOBOLDKONIGS

TAKTIK

Im Kampf Schlurks tiberrennen ihre Feinde,
machen einen Ansturm gegen sie, oder
bespriihen sie mit ihrem Riickenschleim,
um ihre Aktionen zu behindern, bevor sie
zum Beiflen heran kommen.

Moral Die meisten Schlurks fliehen, wenn sie
5TP oder weniger haben.

SPIELWERTE

Attribute ST 15, GE 14, KO 13, IN 3, WE 10,
CH 10

GAB +3, KMB +5; KMV 17

Talente Verbesserter Ansturm, Verbesserte
Initiative, Verbessertes Uberrennen

Fertigkeiten Akrobatik +13, Klettern +14.

Sprachen keine

Bes. Eigenschaften Wandklettern

BESONDERE FAHIGKEITEN

Riickenschleim (AF) Merkwiirdige harte Knoten
auf dem Riicken des Schlurks stoflen einen
Schleim aus, der schnell verhirtet, wenn
er mit der Luft in Beriihrung gekommen
ist. Ein Schlurk kann eine Wolke dieses
Schleims auf ein Ziel innerhalb von 9m
als einen Angriff verspriihen (und benétigt
dafiir nur einen Beriihrungsangriff aus
der Entfernung). Jeder, der von dem
Schleim umbhiillt ist, biifdt einen Teil seiner
Bewegungsfreiheit ein, wihrend der Schleim
zu einer chitinartigen Kruste aushartet,
und erleidet einen Malus von =2 auf alle
Angriffs-, Reflex- und Fertigkeitswiirfe und
alle seine Bewegungsraten werden um 3m

verringert. Der Schlurk umhiillt auerdem
alle, die es mit Uberrennen oder einem
Ansturm erfolgreich angreift. Den Schleim
zu entfernen ist nicht so einfach und

kann nur mit einer vollen Aktion erreicht
werden, die einen Stirkewurf (SG 15)
benétigt, um die Schleimhiille zu knacken
und abzustreifen. Der Stirkewurf wird auf
SG 10 verringert, wenn ein Schneid- oder
Grabinstrument zur Hand ist. Die klebende
Eigenschaft des Riickenschleims erlaubt es
einem Reiter seinen Sitz auch ohne Sattel
nicht zu verlieren, selbst wenn der Schlurk
kopfliber an der Decke ist.

Bauchschmiere (AF) Der unnatiirlich glitschige
Bauch eines Schlurks sondert stidndig ein
schmieriges Sekret ab. Diese zihfliissige
Substanz macht es einem sehr schwer das
Biest festzuhalten und gewihrt dem Schlurk
einen Bonus von +4 auf Versuche einem
Ringkampf zu entkommen. Zusitzlich kann
ein Schlurk wihrend seiner Bewegung an
einer Oberfliche entlang gleiten und den
Boden nach Belieben mit einem Schmieren-
Effekt einhiillen, der fiir 5 Runden andauert
(wie der Zauber, SG 12).

Wandklettern (AF) Die Fiifde eines Schlurks sind
mit Saugnipfen versehene Pseudopodien,
die dafiir ausgelegt sind, Halt zu finden
auf Oberflichen, die auch von seiner
Bauchschmiere bedeckt sind. Der Schlurk
erhilt einen Bonus von +4 auf alle
Rettungswiirfe, um einer gewaltsamen

Bewegung zu widerstehen, und auf seine
Kampfmandéververteidigung gegen einen
Ansturm oder ein Uberrennen. Diese
Saugnépfe erlauben es einem Schlurk
Winde und Decken genauso einfach zu
tiberqueren, wie er auch auf horizontalen
Oberflichen hiipfen und rennen kann.

Fertigkeiten Ein Schlurk hat einen Volksbonus
von +10 auf seine Fertigkeitswiirfe fiir
Akrobatik und Klettern.

Vor langer Zeit schleppten die Zwerge
Riesenkréten aus dem Wald unter die Erde
und verinderten dank michtiger Magie deren
Physiologie in der Hoffnung, die perfekten Last-
und Reittiere flir eine Arbeit unter der Erde zu
erschaffen. Der Schlurk ist das ekelhafte Ergebnis
dieser abgebrochenen Bemiithungen. Der
unappetitliche Schleim und der tibel riechende
Gestank eines Schlurks veranlasste die Zwerge
sie weiter hinab unter die Erde zu vertreiben, nur
weg aus ihrem Blickfeld. Kobolde andererseits
sind da nicht so wihlerisch und betrachten
Schlurks als niitzliche Haustiere.

Schlurks leben unterirdisch in feuchten
Hoéhlen, wo Pilze und Flechten wachsen (die
Nahrung ihrer Wahl).

Weitere Monster

Diese Monster sind nicht im Pathfinder Monster-
handbuch enthalten. Daher hier die flirs Spiel
relevanten Werte:



GRrICK

EP 800

N Mittelgrofle Aberration

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +8

HG 3

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 13, auf dem falschen Fufd 14
(+2 GE, +4 natdirlich, +1 Ausweichen)

TP 18 (4W8)

REF +2, WIL +5, ZAH +0

SR 10/Magie

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Klettern 6 m
Nahkampf 4 Tentakel +4 (1W4+2), 1 Biss -1
(1W3-2)

SPIELWERTE

Attribute ST 14, GE 14, KO 11, IN 3, WE 14,
CH5

GAB +2; KMB +4; KMV 17

Talente Ausweichen, Wachsamkeit

Fertigkeiten Klettern +14, Wahrnehmung
+8, Heimlichkeit +6 (+14 in steiniger
Umgebung), Motiv erkennen +4,
Uberlebenskunst +6 Volksfertigkeiten
Klettern +8 (kann 10 nehmen auch in
hektischen Situationen), Heimlichkeit +8
(in steiniger Umgebung)

LEBENSRAUM

Umgebung unterirdisch
Organisation Einzelgidnger oder Gruppe (2-4)
Schitze Standard

KrREISCHER HG 1

EP 400

N Mittelgrofe Pflanze

INI -5; Sinne Dimmersicht

VERTEIDIGUNG

RK 8 (-5 GE, +3 natiirlich)
TP 11 (2W8+2)

REF —, WIL -4, ZAH +4
Immun Pflanze

ANGRIFF

Angriffsfliche [Reichweite 1,5m / 0 m
Besondere Angriffe Kreischen

SPIELWERTE

Attribute ST -, GE -, KO 13, IN -,WI 2,CH 1
GAB +1, KMB -4, KMV 1

LEBENSWEISE

Umgebung Unterirdisch
Organisation Einzelgidnger oder Gruppe (3-5)
Schitze keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kreischen (AF) Bei einer Bewegung oder einer
Lichtquelle innerhalb von 3 mn des Pilzes,
stofSt der Kreischer einen durchdringenden
Schrei aus, der 1W3 Runden andauert.
Dieses Gerausch lockt andere Kreaturen
herbei, die auf der Suche nach Nahrung
sind, oder alarmiert andere Bewohner, dass
sich Eindringlinge in ihrer Nihe befinden.

ALLip

EP 800

CB Mittelgrofer Untoter (kérperlos)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +7

Aura Plappern (18 m; SG 15)

HG 3

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 13
(+1 GE, +3 Ablenkung)

TP 30 (4W8+12)

REF +4, WIL +4, ZAH +4

Immun Untot; Verteidigungsfihigkeiten
Kérperlos, Resistenz gegen Fokussieren +2

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 9 m (perfekt)

Nahkampf Kérperlose Beriihrung +4 (1W4
WE-Schaden)

Besondere Angriffe Hauch des Wahnsinns

SPIELWERTE

Attribute ST —, GE 12, KO —, IN 11, WE 11,
CH 16

BAB +3; KMB +3; KMV 17

Talente Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte
Initiative

Fertigkeiten Einschtichtern +10, Fliegen +16,
Heimlichkeit +8, Wahrnehmung +7

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Wahnsinn

LEBENSRAUM

Umgebung Jede

Organisation Einzelginger, Paar oder Gruppe
(3-5)

Schitze im Wert von 800 GM

BESONDERE FAHIGKEITEN

Plappern (UF) Ein Allip murmelt unablissig
und redet jammernd mit sich selber,
wodurch er einen hypnotischen Effekt
verursacht. Alle geistig gesunden Kreaturen
in einem Umkreis von 18 m um einen Allip
miissen einen Willensrettungswurf (SG 15)
schaffen, oder sie sind fiir 2W4 Runden
fasziniert. Wihrend ein Ziel fasziniert ist,
kann der Allip herbei schweben, ohne den
Effekt zu brechen, aber ein Angriff des
Allips bricht den Effekt. Es handelt sich
dabei um einen auf Schall beruhenden,
geistesbeeinflussenden Zwang. Kreaturen,
die den Rettungswurf schaffen, kénnen
fiir die nichsten 24 Stunden nicht von
diesem Effekt betroffen werden. Der SG des
Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Wahnsinn (UF) Jeder, der einen Allip als
Ziel fiir Gedankenwahrnehmung oder
-kontrolle oder telepathische Fihigkeiten
auswahlt, gerat in direkten Kontakt mit
diesem gepeinigten Geist und erleidet 1W4
Weisheitsschaden.

Hauch des Wahnsinns (UF) Die Beriihrung
eines Allips verursacht 1W4 Punkte
Weisheitsschaden. Ein kritischer Treffer
verursacht 1W4 Punkte Weisheitsschaden
und 1 Punkt permanenten Weisheitsentzug.
Bei jedem erfolgreichen Angriff erhilt der
Allip 5 temporire Trefferpunkte.
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cesinnune RN ni+2  BeEwecune 9m (1w4-1) Wissen (Lokales) 5
1' KMB +0 J Zauberkunde +8
ATTRIBUTE VERTEIDIGUNG b BBekannte Zauber (z5 2) |
TP 11
Qi ST - {  1.(5/Tag)— Magierriistung, Magisches TALENTE
GE 2, FhK 12 - Geschoss Ausweichen,
. bl 0. (6/Tag) — Séurespritzer, Magie P ReTsoRIS(Zanbertid
KO £ falschen Fuf 10 . ) | Fertigkeitsfokus (Zauberkunde)
—_— Q- er) falscyehiF 18 — entdecken, Benommenheit (SG 12), J
IN KMv13 Zaubertrick, Magie lesen
——— REF +2, WIL +4,ZAH +1 |
WE ] J
CH .
—— e e e __..l - -,
Kampfausriistung Trank: leichte Wunden heilen, Verstrickungsbeutel, Zauberstab: Schlaf (25 Ladungen); andere Ausriistung
Rucksack, Ewige Fackel, Dolch [Meisterarbeit], Kampfstab, Rationen (4), 7 GM.
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Ky ra ANGRIFF FERTIGKEITEN L
WEIBLICHER MENSCHLICHER KLERIKER 2 Nahkampf Krummsabel +2 (1W6+1/18-20) Diplomatie +6 |
R e Fernkampf leichte Armbrust +0 (1W8/19-20) Heilen +7
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1' Besondere Angriffe Positive Energie ¢ Zauberkunde +5
ATTRIBUTE VERTEIDIGUNG . 1
P16 ] fokussieren 4/Tag (1W6, 1W6+2 gegen ]
JIUST. ! {  Untote, SG 12) TALENTE
GE 4 R:f 16 . Bekannte Zauber (ZS 2) Eiserner Wille, .:
o e 1. - Segnen, Befehl i it Kri :
. — Segnen, Befehl (SG 13), Leichte Wunden j Umgang mit Kriegswaffen
KO f falschen Fuf 16 |
—_— au_derr:n_ echen b M, heilen*, Schild des Glaubens (Krummszbel)
L 11 KMV 11 i ) 0. — Magie entdecken, Licht (2), Magie lesen
WE R=F -LVIL aviss i * Dominenzauber (Heilung, Sonne)
cH - |

Kampfausriistung Weihwasser (3), Schriftrolle: Heiligtum, Zauberstab: leichte Wunden heilen (25 Ladungen); andere Ausriistung Rucksack, Ketten-
riistung, Heilertasche, leichte Armbrust mit 10 Bolzen, Rationen (6), Krummsibel, grofRer Stahlschild, heiliges Symbol (Ewige Fackel), 12 GM.

Kampfausriistung Siure (2), Elixier des Schleichens, Trank: leichte Wunden heilen, Donnerstein; andere Ausriistung Rucksack, Wurfhaken,
abdeckbare Laterne, Rapier [Meisterarbeit], beschlagene Lederriistung [Meisterarbeit], Ol (5), Rationen (3), Seidenseil, 21 GM.
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DIE KRONE DES KOBOLDKONIGS SOLL MIT
BLUT GESALBT WERDEN

Finf Kinder sind aus dem kleinen Dorf Falkengrund

verschwunden, verschleppt in die Ruinen unterhalb

eines Zwergenklosters, auf dem ein Fluch liegt. Bald — ( A ¢
werden sie fiir die Krone geopfert werden, alles zum ( ‘\f- ;:'?
Ruhm des verriickten Koboldkonigs. Sollen sie vor diesem aG. Uk (33\

grausamen Schicksal bewahrt werden, miissen tapfere
Helden ihren Spuren zum Kloster folgen und in die
Tiefen der Hallen hinabsteigen, die nur so vor Fallen
und Monstern wimmeln.

Die Krone des Koboldkonigs ist ein Gewolbeabenteuer
fiir Charaktere der 2. Stufe, kompatibel mit dem
beliebtesten Fantasy-Rollenspiel der Welt. Das
Abenteuer enthilt auflerdem Details tiber das
Dorf Falkengrund und die tédlichen Gewdlbe f\ g
unterhalb der Ruine eines nahe gelegenen A
Klosters. Schreckliche Gefahren warten
auf deine Spieler in den Hallen des Konigs,
aber sie miissen iiberwunden werden, wenn die
Spielercharaktere die Kinder retten wollen.

Dieses Abenteuer kann als Fortsetzung zum
Pathfinder Modul Do: Falkengrunds letzte Hoffnung

gespielt werden.
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