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VORWORT

REGELN

SMONIAS TURM” ist ein Solo-
Abenteuer fiir einen Charak-
ter auf Stufe 4 nach dem D&D
5E-Regelwerk. Der Charakter
besitzt zu Beginn des Abenteuers keine
Ausriistung aufier seiner Kleidung (ma-
ximal Lederriistung). Proben und Kamp-
te erfolgen wie in einem normalen D&D-
Abenteuer. Falls du keine Lust hast dir
einen eigenen Charakter auszudenken -
kein Problem. Im Appendix befindet sich
das Charakterblatt von Silvana Diara, einer
jungen Bardin.

Im Verlauf des Abenteuers kann es zu
Kampfen kommen. Die Werte der Gegner
werden dann angegeben. Zu Beginn jedes
Kampfes wird die Iniative ermittelt, es sei
denn die Beschreibung legt etwas ande-
res fest. Sofern nicht anders beschrieben
greifen die Gegner jeden Feind in Sichtwei-
te an und kdmpfen bis zu ihrem Tod. Da
es passieren kann, dass ihr einem Gegner
mehrmals begegnet, ist es hilfreich die ver-
bleibenden Lebenspunkte aller Kreaturen
zu notieren, die ihr nicht besiegen konnt.
Sollten deine Lebenspunkte im Kampf oder
durch ein anderes Ereignis auf 0 sinken,
stirbt dein Charakter und das Abenteuer ist
vorbei.

Hin und wieder koénnen Gegenstinde ge-
funden werden. Jedem Gegenstand ist eine
Nummer zugeordnet (beispielsweise: “Du
findest einen kleinen Stein (G5)”). Schreib
dir den Namen des Gegenstands mit der
Nummer auf. Einige Gegenstdnde konnen
bestimmte Entscheidungen ermdoglichen
oder Ereignisse auslosen. An dieser Stelle
wird auf die Nummer verwiesen, wenn
du den Gegenstand mit der zugehorigen
Nummer besitzt, kann diese Entscheidung
gewdhlt werden. Andere, wie Waffen oder
Tranke, konnen auch im Kampf verwendet
werden. Die Werte und Eigenschaften der
Gegenstande sind im Appendix angegeben.
In der Regel stimmen sie mit den Angaben

aus dem D&D-Spielerhandbuch tiberein.

Alle Gegenstidnde, die sich im Inventar be-
finden, konnen zu den im Appendix ange-
gebenen Preisen an Handler verkauft wer-
den, wenn das Abenteuer iiberlebt wurde.

Neben Gegenstdnden kann es auch notig
sein das Eintreten gewisser Ereignisse zu
notieren. Im spéteren Verlauf der Geschich-
te konnen sich neue Optionen ergeben,
wenn ein Ereignis bereits eingetreten ist.
Beispielsweise kann an einer Stelle stehen
“Markiere Ereignis (HI)”. Spater ist eine
neue Option verfiigbar, wenn (HI) bereits
eingetreten ist. Es reicht sich die zugeho-
rigen Buchstaben zu notieren, wenn dazu
aufgefordert wird. Eine kurze Ubersicht
der moglichen Ereignisse befindet sich im
Appendix.

ADVENTURE CORP

Dieses Abenteuer ist in der gleichen Welt
angesiedelt, in der auch die vierte Staffel
von “Adventure Corp” stattfindet. Das be-
deutet aber nicht, dass man den Podcast
horen muss, um das Abenteuer zu spielen.
Vielmehr werden hier einige Dinge ange-
schnitten, die wir erst im Podcast wirklich
ausspielen werden.

Zeitlich bewegen wir uns einige Wochen
vor den Handlungen der ersten Folgen, al-
so bevor die Heldengruppe das kleine Dorf
Wrakenberg erreichen wird.

DANKSAGUNGEN

Es ist immer gut, wenn man weifS, wem
man etwas zu verdanken hat. Deswegen
soll auch euch nicht verschwiegen werden,
wer mir geholfen hat.

Zuallererst: Dieses Abenteuer wird euch
von unseren hammergeilen Spendern auf
https://patreon.com/tripletwenty
prasentiert. Deswegen vielen Dank an Matt-


https://tripletwenty.net/2020/01/07/adventure-corp-s4e01/
https://patreon.com/tripletwenty

hias, Tim, Isoboy, Chris und Nikolai!

Fiir das Layout wurde das DND5e-
LaTeX-Template von rpgtex verwendet
(verfligbar unter https://github.com/
rpgtex/DND-5e-LaTeX-Template).
Es bietet ziemlich viele coole Optionen,
wenn ihr also gern mit LaTeX arbeitet und
Homebrew-Material fiir eure Rollenspiele
schreibt, werft einen Blick darauf!

Zuletzt ein herzliches Dankeschon an die
Menschen, die das Abenteuer mehrfach
getestet und mit ihrem Feedback geformt
haben: Thomas und Tim. Danke, dass ihr
meine manchmal wirren Sitze hinterfragt
und so manche Logikliicke gefunden habt.

Und vielen Dank an dich, dass du dir
die Miihe gemacht hast das Abenteu-
er herunterzuladen und zu es spielen
willst. Ich hoffe es bereitet dir einige spa-
8ige Minuten. Falls du ebenfalls Feed-
back hast, weil dir etwas besonders gut
gefdllt oder du ein Problem hast, kannst
du gern einen Kommentar unter https:
e et wenty . .net /2020/02/16/
osmonias—-turm/ hinterlassen, oder eine
E-Mail an dm@tripletwenty.net schreiben.
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https://tripletwenty.net/2020/02/16/osmonias-turm/
https://tripletwenty.net/2020/02/16/osmonias-turm/
https://tripletwenty.net/2020/02/16/osmonias-turm/

EINLEITUNG

DIE ZERISSENE WELT
< OR LANGER ZEIT, so erzdhlen sich
\%; die Alten, nannte man unsere Welt
. "das griine Paradies". Die Bewoh-
\ ner dieser Welt waren Meister
der Magie, die mit einem blofien Wort die
maéchtige Gotter aus Stahl und Eisen befeh-
ligen konnten. Mit Hilfe dieser Maschinen-
gotter wandelten sie das Land, sie machten
Wailder aus Wiisten und bauten Stiadte in
Stimpfen, deren Décher an den Wolken
kratzten. Wenn sie neues Land brauchten,
hoben sie Inseln aus dem Meer, wenn sie
tiber ein Gebirge reisen musste, schlugen
sie Tunnel direkt durch die Berge.

Wie so oft endet auch diese Geschich-
te nicht gliicklich. Denn obwohl sie alles
hatten, um in Frieden zu leben, lagen die
alten Volker stindig im Streit miteinander.
Sie schufen Maschinengotter, die Zersto-
rung und Tod brachten. Machte der eine
ein Moor bewohnbar, liefs es der nachste
die Hauser wieder im Boden versacken.
Niemand weifs, wer es war, doch am Ende
dieser Zeit schufen sie einen Maschinen-
gott von so schrecklicher Macht, dass sein
Schrei dem Nachthimmel die schreckliche
Narbe zuftigte, die wir noch heute an je-
dem Abend iiber uns sehen. Und mit die-
sem Tag endete das Zeitalter der Maschi-
nenherren, deren Wissen heute beinahe
verloren ist. Angeblich gibt es noch eine
handvoll armer Seelen, die das alte Wissen
mit sich tragen.

Doch das sind nur Geschichten. Die alten
Héuser sind zu Staub zerfallen, die grofien
Tempel liegen zerstort. Nur ein paar der
Maschinengotter haben die Zeit tiberdauert
und streifen noch heute durch die Lande,
auf der Suche nach ihrem Zweck.

Eine anstrengende Nacht. Du hast ge-
rade ein kleines Abenteuer hinter dir und
bist in der Stadt Greifenheim. Wer als Aben-
teurer etwas auf sich halt, gibt natiirlich

ein paar Miinzen in einer Taverne aus. Eine
beriithmte Sehenswiirdigkeit ist die Taver-
ne “Zum Nimmerleer”, in der seit ewigen
Zeiten ein freundlicher Maschinengott lebt.
Dieses riesige Konstrukt, von den Anwoh-
nern “Nimmerleer” genannt, ist mehrere
Meter grofs und dhnelt einem Menschen

in keiner Weise. Sein Bauch ist ein riesiges
Fass, es hat keine Beine und sieben Ten-
takel, von denen einer durch das Haus in
den nahen Kanal verlauft und die anderen
pausenlos neues Bier in leere Gléaser fiillen.
Der Wirt erzahlt dir, dass der Nimmerleer
im grofien Krieg verwundet wurde und
seine Beine verlor. Seitdem steckt er fest,
denn er ist viel zu schwer, um bewegt zu
werden. Die Vorfahren des Wirts haben
deshalb ihre Taverne um den Nimmerleer
herum errichtet. Die Arbeit scheint ihn
gliicklich zu machen und der Wirt muss
ihn nur regelmaflig mit Hopfen, Malz und
einigen anderen Dingen fiittern. Angeblich
ist der Nimmerleer noch aus der Zeit der
Maschinenherren und stand in tausend Jah-
ren nie still. Doch das ist heute Abend nur
eine Nebensache, denn einer der Géste ist
in besonderer Feierlaune und bezahlt eine
Runde nach der anderen.

Der Gonner, Sir Lichtenstein, feiert seine
Verlobung und bevorstehende Hochzeit.
Der Ritter wirkt ausgelassen und frohlich.
Du unterhaélst dich eine Weile mit ihm und
erfahrst so, dass er seine Angetraute noch
gar nicht gesehen hat. Aber er hat schon die
fantastischsten Geschichten von ihr gehort,
eine Kriegerbraut, die bisher jeden Mann
verschméhte. Lachend sagt er, dass die
Chancen fiir ihn damit natiirlich schlecht
stehen, dass die Hochzeit platzt, aber er
liebt genau diese Art von Herausforde-
rung. Thr feiert noch einige Stunden, doch
irgendwann packt dich die Miidigkeit und
du wankst leicht angeheitert zu deinem
Gasthaus in der Néahe. Leider wirst du dort
nicht ankommen...



DIE REISE BEGINNT...

1 - Unsanftes Erwachen. Leise rauscht
der warme Herbstwind durch das vielfar-
bige Bladtterdach des Waldes. Viele Baume
haben bereits den Grofsteil ihrer Blatter ab-
geworfen und farben so den schmalen Weg
in zarte Rot- und Goldtone.

Das ganze Bild strahlt eine tiefe Ruhe
aus, die du jedoch nur schwerlich geniefien
kannst. Du liegst auf einem Pferdekarren,
gelenkt von zwei muskelbepackten Man-
nern. Thre breiten Riicken sind dir zuge-
wandt, sodass du ihre Gesichter nicht er-
kennen kannst. Beide haben schulterlange
blonde Haare, die der rechte zu einem klei-
nen Knoten geformt hat. Scheinbar haben
sie noch nicht bemerkt, dass du wieder zu
dir gekommen bist, denn sie unterhalten
sich angeregt. Leider sind ihre Worte durch
die Gerdusche des Karrens schwer zu ver-
stehen. Dir ist noch nicht ganz klar, wie
du in diese Situation gekommen bist, aber
die drohnenden Kopfschmerzen lassen
nichts gutes vermuten. Schnell stellst du
fest, dass deine Hande hinter dem Riicken
zusammengebunden sind und deine Kno-
chel ebenfalls gefesselt sind. Dein Kiefer
schmerzt ein wenig von dem dicken Stoff-
knebel und zu allem Ungliick scheint deine
gesamte Ausriistung zu fehlen.

Wenn du dich bemerkbar machen willst,
gehe zu [2].

Wenn du dich weiter umsehen willst,
gehe zu [8].

Wenn du abwarten mochtest, gehe zu I]Z]

Wenn du versuchen willst zu verstehen,
wortiber die beiden reden, gehe zu [4].

2 - Ich hitte gern Aufmerksamkeit.
Es wird Zeit herauszufinden mit wem du
hier eigentlich unterwegs bist. Leider wer-
den deine Worte durch den Knebel zu stark
gedampft, um beim Knarzen und Achzen
des Wagens gehort zu werden.

Wenn du gegen den Kutschbock treten
mochtes, gehe zu [3].

Wenn du dich umsehen mochtest, gehe

zu [8].

Wenn du abwarten mochtest, gehe zu [[7].

3 - Ich brauche Aufmerksamkeit. Da
dir im Moment nichts besseres einfillt,
drehst du dich mit den Beinen zum Kutsch-
bock und trittst beherzt gegen das alte
Holz. Wie erwartet sorgt das dumpfe Ge-
rausch dafiir, dass sich deine Entfithrer um-
drehen. Die beiden kdnnten Zwillinge sein,
so dhnlich sehen sie sich. Beide haben grob-
schldchtige Gesichter und breiten Nasen.
Kleine Bartstoppeln umrahmen den Mund,
der bei beiden ein leichtes Grinsen formt.
Trotzdem sind sie leicht zu unterscheiden,
denn beim rechten Halunken zieht sich ei-
ne grofse Narbe von der linken Wange tiber
die Nase zur rechten Augenbraue.

“Sieh dir das an, Torlof, unsere Prinzes-
sin ist aufgewacht!”, sagt er laut mit tiefer
Stimme. Torlof antwortet nicht, sondern
brummt nur belustigt vor sich hin. Sein
Partner fiigt hinzu: “Na, dann tu mal den
Rest deiner Reise geniefsen, ein paar Stun-
den wird es noch dauern bis wir da sind!”
Dein fragender Blick wird keiner Antwort
gewlirdigt. Die beiden Méanner lachen kurz
und drehen sich dann wieder nach vorn.

Markiere Ereignis (E2).

Wenn du dich umsehen mdochtest, gehe

zu [[18].
Wenn du warten mochtest, gehe zu [7]).

4 - Ich belausche die beiden. Dei-
ne Entfiihrer reden weder besonders laut,
noch besonders deutlich. Du versuchst vor-
sichtig dich zu drehen und so etwas néaher
im vorderen Bereich des Karrens zu liegen.
Vielleicht kannst du so etwas mehr verste-
hen.

Lege eine Aufmerksamkeitsprobe mit DC
18 ab. Wenn du erfolgreich bist, gehe zu [f].
Wenn du scheiterst, gehe zu [J].



5 - Ich kann nichts verstehen. Du
bemiihst dich ein paar sinnvolle Sitze aus
den wenigen Worten zu bilden, die du ver-
stehen kannst. Doch abgesehen von “Auf-
stand” und “kleiner Goblin” kannst du
nichts zuordnen. Und diese beiden Brocken
sind wenig hilfreich.

Wenn du dich bemerkbar machen willst,
gehe zu [2].

Wenn du dich weiter umsehen willst,

gehe zu [§].

Wenn du abwarten méochtest, gehe zu [7]].

6 - Ich kann ein wenig verstehen. Du
schaffst es dich so zu drehen, dass du die
Stimmen etwas klarer verstehst. Hin und
wieder fehlen dir einige Worte, doch du
glaubst trotzdem zu erkennen worum es
geht. Die beiden Manner unterhalten sich
tiber einen Aufstand einiger Dorfbewohner,
nachdem ihr Meister mehr Gold verlangte.
Scheinbar ging die Geschichte fiir die Dorf-
bewohner nicht gut aus. Das kurze Lachen
der beiden Schurken ldsst kein frohliches
Ende vermuten. Aufierdem sprechen sie
kurz uiber eine Frau, eine Elfe, die schein-
bar eine sehr reizvolle Figur hat. Und tiber
einen kleinen Goblin, allerdings bist du dir
nicht sicher wie die letzten beiden Teile zu-
sammen passen - die beiden scheinen Géste
des Mannes zu sein, der deine Entfiithrung
beauftragt hat?

Danach schweigen die beiden fiir eine
Weile und du tiberlegst, was du tun solltest.

Wenn du dich bemerkbar machen willst,

gehe zu [2].

Wenn du dich weiter umsehen willst,

gehe zu [8].

Wenn du abwarten mochtest, gehe zu ]]Z]

7 - Ich akzeptiere mein Schicksal.
Du bist dir nicht sicher ob es nur ein paar
Stunden sind, doch es fiihlt sich wie eine
Ewigkeit an. Du liegst mit dem Riicken im
Wagen und beobachtest den Himmel, an
dem hin und wieder dicke weifse Wolken
vorbeiziehen. Scheinbar seid ihr inzwi-
schen in einem Wald, denn um euch herum
sind immer mehr Baume zu sehen und der
Weg ist noch holpriger geworden als zuvor.

Man muss kein Genie sein um zu wissen,
dass es sich nicht um eine vielbefahrene
Handelsstrafse handelt.

Wirf einen W20. Ist das Ergebnis minde-
stens 11, gehe zu .

Ansonsten gehe zu [45].

8 - Ich sehe mich um. Du lisst deinen
Blick schweifen und versuchst deine aktu-
elle Lage besser zu erfassen. Der Karren
ist aus Holz und hat schon bessere Tage
gesehen. Am hinteren Ende befindet sich
eine Ladeklappe, die von Metallriegeln
auf beiden Seiten gehalten wird. Neben dir
befinden sich zwei gefiillte braune Leinen-
sdcke.

Wenn du zur Ladeklappe kriechen willst,
gehe zu [9].

Wenn du warten mochtest, gehe zu [7].

Wenn du versuchen willst herauszufin-
den was sich in den Sidcken befindet, gehe

zu [19].

9 - Ich krieche zur Ladeklappe. Es ist
ein kleines Kunststiick und dauert einige
Minuten, aber du schaffst es dich zu drehen
und zur Klappe zu kriechen. Die Bretter
werden von Nédgeln zusammengehalten,
denen Wind und Wetter stark zugesetzt
haben. Trotzdem glaubst du, dass es kein
Kinderspiel wére die Klappe mit Gewalt
zu dffnen - was vor allem an deiner einge-
schrankten Bewegungsmoglichkeit liegt.

Wenn du versuchen willst die Klappe
aufzutreten, gehe zu [[10].

Wenn du versuchen willst die Riegel zu
offnen, gehe zu [23].

Wenn du versuchen willst herauszufin-
den was sich in den Sdcken befindet, gehe
zu [12].

Wenn du warten mochtest, gehe zu [7]).

10 - Ich trete gegen die Ladeklap-
pe. Es braucht wieder einige Minuten der
Vorbereitung, bis du dich auf den Riicken
gedreht hast und mit angewinkelten Knien
vor der Holzklappe liegst.

Lege eine Starkeprobe mit DC 16 ab.
Wenn du erfolgreich bist, gehe zu [T1]].
Wenn du scheiterst, gehe zu [[17].



11 - Ich bin stéirker als Holz. Du kon-
zentrierst dich und sammelst deine Kraf-
te fiir einen gezielten Tritt gegen die Seite
der Holzklappe. Das Gliick ist endlich auf
deiner Seite, das Material gibt nach und
bricht am Metallriegel. Ein nervoser Blick
auf deine Entfiihrer zeigt dir, dass sie tiber-
haupt nicht bemerken, was du da treibst.
Schnellst sammelst du dich fiir einen zwei-
ten Tritt auf der anderen Seite und die Klap-
pe fallt nach unten ab. Einige Herzschldge
spéter rollst du seitwéarts vom Wagen und
fallst auf den steinigen Boden. Dabei ver-
lierst du 2 Lebenspunkte.

Gehe zu [26].

12 - Ich wende mich den Sicken zu.
Es ist ein kleines Kunststiick und dauert ei-
nige Minuten, aber du schaffst es dich wie-
der zurtiick zu drehen und zu den Sédcken
zu kriechen. Es ist nicht gerade einfach her-
auszufinden was sich in den Sacken befin-
det, wenn die Hande hinter dem Riicken
gefesselt sind. Trotzdem schaffst du es dich
so zu positionieren, dass einer der Sdcke
hinter dir liegt und du ihn beriihren kannst.
Du spiirst einige runde Stellen, die mit
ausreichend Druck nachgeben. Wenn dich
nicht alles tduscht, sind das Kartoffeln in
den Sacken.

Wenn du versuchen willst dir eine der
Kartoffeln zu nehmen, gehe zu [[13].

Wenn du zuriick zur Ladeklappe krie-
chen willst, gehe zu [[16].

Wenn du warten mochtest, gehe zu [[7].

13 - Ich benutze meine Finger. Natiir-
lich sind die Sacke zugeknotet. Normaler-
weise wire das vermutlich kein Hindernis,
doch leider ist diese Situation nicht ganz
normal. Mit dem Riicken zum Knoten ver-
suchst du zu ertasten wo du wie ziehen
musst.

Lege eine Fingerfertigkeitsprobe mit DC
15 ab. Wenn du Erfolg hast, gehe zu [[14].

Wenn es dir nicht gelingt, gehe zu [[15].

14 - Mein Triumph-Moment. Ein Ge-
fuhl des Stolzes tiberkommt dich, als du
spiirst wie sich das Seil lockert und du

den Knoten 16sen kannst. Du ziehst die
Offnung zu Boden und ein paar Kartoffeln
rollen tiber den Boden. Dir ist bewusst,
dass du nur an eine deiner Taschen her-
ankommst und dort nicht mehr als eine
Kartoffel hineinpasst. Du suchst dir ein
Exemplar heraus, dass sich gut anfiihlt und
packst es ein.

Du erhilst eine Kartoffel (GI)!

Wenn du zuriick zur Ladeklappe krie-
chen willst, gehe zu [[16].

Wenn du warten mochtest, gehe zu [7]).

15 - Vergebene Miihe. Ein Gefiihl
der Hilflosigkeit tiberkommt dich, als du
spiirst, dass es keinen Sinn hat sich weiter
an dem Seil zu versuchen. Solange deine
Hande gefesselt sind und du den Knoten
nicht sehen kannst, wirst du ihn nicht 6ff-
nen konnen.

Wenn du zurtick zur Ladeklappe krie-
chen willst, gehe zu [[16].

Wenn du warten mdchtest, gehe zu .

16 - Ich krieche zuriick zur Lade-
klappe. Du lasst die Kartoffeln Kartoffeln
sein und wendest dich wieder den Holz-
brettern zu. Wenn du versuchen willst die
Klappe aufzutreten, gehe zu [10]. Wenn du
versuchen willst die Riegel zu 6ffnen, gehe
zZu . Wenn du warten mochtest, gehe zu

7]

17 - Das Holz hat gewonnen. Du kon-
zentrierst dich und sammelst deine Krafte
tiir einen gezielten Tritt gegen die Seite der
Holzklappe. Zu deinem Pech riihrt sich
tiberhaupt nichts, woran auch ein zwei-
ter und ein dritter Tritt nichts dndern. Als
du zum vierten Tritt ansetzt, bemerkst du
plotzlich einen Schatten tiber dir und horst
eine tiefe Stimme “Na, sowas sehen wir
hier aber gar nicht gern! Du ruhst dich am
besten aus, bis wir im Turm sind.” brum-
men, bevor du einen harten Schlag auf den
Kopf bekommst und das Bewusstsein ver-
lierst.

Du verlierst 5 Lebenspunkte. Gehe zu

78]



18 - Ich sehe mich um. Du l4sst deinen
Blick schweifen und versuchst deine aktu-
elle Lage besser zu erfassen. Der Karren
ist aus Holz und hat schon bessere Tage
gesehen. Am hinteren Ende befindet sich
eine Ladeklappe, die von Metallriegeln
auf beiden Seiten gehalten wird. Neben dir
befinden sich zwei gefiillte braune Leinen-
sdcke. Torlof und sein Kumpane scheinen
wieder in ihr Gespréch vertieft zu sein.
Wenn du zur Ladeklappe kriechen willst,
gehe zu [9].
Wenn du warten mochtest, gehe zu [7].
Wenn du versuchen willst herauszufin-
den was sich in den Sacken befindet, gehe

zu [19].

19 - Ich untersuche die Séicke. Es
ist nicht gerade einfach herauszufinden
was sich in den Sacken befindet, wenn die
Hande hinter dem Riicken gefesselt sind.
Trotzdem schaffst du es dich so zu drehen,
dass einer der Sacke hinter dir liegt und
du ihn beriihren kannst. Du spiirst einige
runde Stellen, die mit ausreichend Druck
nachgeben. Wenn dich nicht alles tduscht,
sind das Kartoffeln in den Sacken.

Wenn du versuchen willst dir eine der
Kartoffeln zu nehmen, gehe zu [20].

Wenn du zur Ladeklappe kriechen willst,

gehe zu [9].
Wenn du warten mochtest, gehe zu [7].

20 - Ich erprobe mein Fingerspitzen-
gefiihl. Natiirlich sind die Sacke zugekno-
tet. Normalerweise wire das vermutlich
kein Hindernis, doch leider ist diese Situa-
tion nicht ganz normal. Mit dem Riicken
zum Knoten versuchst du zu ertasten wo
du wie ziehen musst.

Lege eine Fingerfertigkeitsprobe mit DC
15 ab. Wenn du Erfolg hast, gehe zu [21].

Wenn es dir nicht gelingt, gehe zu [22]].

21 - Der Knoten lost sich. Ein Gefiihl
des Stolzes tiberkommt dich, als du spiirst
wie sich das Seil lockert und du den Kno-
ten 16sen kannst. Du ziehst die Offnung zu
Boden und ein paar Kartoffeln rollen tiber
den Boden. Dir ist bewusst, dass du nur an

eine deiner Taschen herankommst und dort
nicht mehr als eine Kartoffel hineinpasst.
Du suchst dir ein Exemplar heraus, dass
sich gut anfiihlt und packst es ein.

Du erhilst eine Kartoffel (GI)!
Wenn du zur Ladeklappe kriechen willst,

gehe zu [9].
Wenn du warten mochtest, gehe zu [7]).

22 - Der Knoten sitzt zu fest. Ein
Gefiihl der Hilflosigkeit tiberkommt dich,
als du spiirst, dass es keinen Sinn hat sich
weiter an dem Seil zu versuchen. Solange
deine Hande gefesselt sind und du den
Knoten nicht sehen kannst, wirst du ihn
nicht 6ffnen kénnen.

Wenn du zur Ladeklappe kriechen willst,

gehe zu [9].
Wenn du warten mdchtest, gehe zu [7]).

23 - Ich versuche mich an den Rie-
geln. Dir ist klar, dass es vermutlich am
einfachsten ist die Riegel zu benutzen,
wenn du die Ladeklappe 6ffnen willst.
Wenn die nur nicht so weit in der Ecke sit-
zen wiirden. Wieder scheitert eine eigent-
lich einfache Aufgabe daran, dass du gefes-
selt bist.

Wirf eine Akrobatikprobe mit DC 16.
Wenn du erfolgreich bist, gehe zu [25].
Wenn du es nicht schaffst, gehe zu [24].

24 - Ich nicht sehr gelenkig. Vermut-
lich wire es fiir einen Zuschauer ein klei-
nes Spektakel gewesen. Du driickst dich
mit dem Riicken in die Ecke des Wagens
bis deine Fingerspitzen das kiihle Metall
des linken Riegels spiiren. Du schiebst den
Riegel vorsichtig mit Zeigefinger und Mit-
telfinger nach oben, als der Wagen plotz-
lich tiber einen Stein fahrt und wackelt. Du
verlierst den Halt und der kleine Metallstift
rutscht wieder zuriick. Ein nervoser Blick
auf deine Entfiihrer zeigt dir, dass sie tiber-
haupt nicht bemerken, was du da treibst.

Du versuchst dich erneut am Riegel und
stellst verbittert fest, dass er noch tiefer



nach unten gerutscht ist. Deine Finger-
spitzen erreichen ihn nicht mehr und du
schaffst es auch nicht noch ndher an den
Riegel heranzurutschen, du bist einfach
nicht gelenkig genug. Nach einigen Mi-
nuten erfolgloser Versuche musst du dir
eingestehen, dass du hier nichts ausrichten
kannst.

Wenn du versuchen willst die Klappe
aufzutreten, gehe zu [[10]. Wenn du warten
mochtest, gehe zu [[7]).

25 - Ich bin sehr gelenkig. Vermutlich
ware es fiir einen Zuschauer ein kleines
Spektakel gewesen. Du driickst dich mit
dem Riicken in die Ecke des Wagens bis
deine Fingerspitzen das kiihle Metall des
linken Riegels spiiren. Du schiebst den Rie-
gel vorsichtig mit Zeigefinger und Mittel-
tinger nach oben, als der Wagen plotzlich
tiber einen Stein fahrt und wackelt. Du ver-
lierst den Halt und der kleine Metallstift
rutscht wieder zurtick. Ein nervoser Blick
auf deine Entfiihrer zeigt dir, dass sie tiber-
haupt nicht bemerken, was du da treibst.

Du sammelst dich einen Moment lang
und versuchst es erneut. Diesmal sind dei-
ne Bemiihungen von Erfolg gekront! Der
Metallstift fallt zur Seite und der linke Rie-
gel ist offen. Schnell kriechst du zur an-
deren Seite, bringst dich in Position und
kannst auch diesen Riegel 6ffnen. Die Klap-
pe fallt nach unten ab. Einige Herzschldge
spater rollst du seitwdrts vom Wagen und
fallst auf den steinigen Weg. Dabei verlierst
du 2 Lebenspunkte.

Gehe zu [26].

26 - Ich bin allein. Wihrend du ver-
suchst nicht vor Schmerz zu stohnen, rollt
der Wagen weiter den Weg entlang. Die
beiden Halunken ahnen nicht einmal, dass
du nicht wie ein Lamm auf die Schlachtung
wartest. Schnell kriechst du vom Weg zu
einem der Baume, wihrend sich der Wagen
Meter um Meter von dir entfernt.

Es dauert einiges an Zeit, doch irgend-
wann kannst du deine Fesseln 16sen. Zufrie-

den mit dir tiberlegst du, was du nun tun
solltest. Wenn du dem Weg folgen willst
um herauszufinden wohin man dich ge-
bracht hitte, gehe zu [28]]. Wenn du lieber
zuriick nach Greifenheim gehen mdochtest,
gehe zu - schlieflich muss man nicht
jedem Geheimnis auf den Grund gehen.

27 - Zu Hause ist es am schonsten.
Du machst dich auf den Riickweg nach
Greifenheim, wobei du darauf achtest dem
Weg fern zu bleiben. Du wirst zwar nie er-
fahren, warum du entfiihrt wurdest, aber
manche Geheimnisse konnen auch unge-
l1ost bleiben. Dafiir wartet ein warmes Es-
sen auf dich.

Ende.

28 - Ich bin neugierig. Du konntest mor-
gen schlecht in den Spiegel sehen, wenn

du jetzt nach Hause gehen wiirdest. Nein,
hier gilt es ein Geheimnis zu liiften! Wage-
mutig machst du dich auf den Weg durch
den Wald, immer in der Ndhe des Pfades,
aber aufler Sichtweite. Irgendwann werden
deine Entfiihrer sicher bemerken, dass du
verschwunden bist. Fiirs erste ist es schlau-
er, den beiden aus dem Weg zu gehen.

Gehe zu [49].

29 - Ich sehe dunkle Wolken. Du
denkst dartiber nach, ob es nur eine Einbil-
dung ist, dass die Wolken immer dunkler
werden je langer ihr unterwegs seid. Du
versuchst dich aufzurichten, um zu sehen
ob sich erkennen ldsst wohin die Reise geht,
als du ein Funkeln im Wald bemerkst. Gera-
de als du versuchst zu erkennen worum es
sich handelt, verschwindet es.

Wirf eine Probe auf Warnehmung mit DC
14. Wenn du erfolg hast, gehe zu [30].

Wenn du es nicht schaffst, gehe zu [34].

30 - Wir sind nicht allein. Du kneifst
die Augenlieder zusammen und konzen-
trierst dich auf die schattigen Stellen des
Waldes. Langsam wird das Bild deutlicher
- du kannst mehrere Manner mit Waffen



erkennen, die sich auf den Angriff vorbe-
reiten. Zwei von ihnen spannen gerade ihre
Bogen und zielen auf den Wagen.

Wenn du deine Entfiihrer ablenken willst,
gehe zu [39].

Gehe zu [31]], wenn du deine Entfiihrer
warnen willst.

Wenn du in Deckung kriechen willst, ge-

he zu [B3].

31 - Stockholm-Syndrom. Du reifst
deine Beine herum und trittst heftig gegen
den Kutschbock. Als sich die beiden Man-
ner herumdrehen, versuchst du durch den
Knebel zu schreien und deutest mit dem
Kopf wild in Richtung der Angreifer. Gera-
de als die beiden in diese Richtung sehen,
zischen zwei Pfeile durch die Luft, direkt in
ihre Richtung. Durch deine Warnung kon-
nen die beiden Ausweichen und springen
vom Karren. Durch den plotzlichen Ruck,
der damit einhergeht, landest du mit dem
Riicken auf den Holzbrettern.

Wenige Herzschldge spéter kannst du
das Klirren von Waffen horen, gefolgt von
panischen Schreien und einem monstrésen
Gebriill, das dir das Blut in den Adern ge-
frieren lasst.

Wenn du dich aufrichten willst, um zu
sehen was vor sich geht, gehe zu [32].

Wenn du am Boden liegen bleiben willst,

gehe zu [36].

32 - Blut, Blut iiberall. Vorsichtig rich-
test du dich wieder auf und siehst tiber
den Rand des Karrens. Die Schreie haben
aufgehort und du siehst die Entfiihrer, die
von den Baumen zuriick zum Wagen lau-
fen. Ihre Kleidung ist blutbeschmiert und
einer der beiden hilt etwas in der Hand,
das du fiir einen ausgerissenen Arm halst.
Von den Angreifern ist kein Lebenszeichen
zu erkennen.

Ohne ein Wort zu sagen schwingen sich
beide Manner wieder auf den Kutschbock.
In ihrem Blick glaubst du etwas kaltes,
furchteinflofSendes zu erkennen. Sie drehen
sich wieder nach vorn und setzen die Reise
wortlos fort.

Gehe zu [45].

33 - Ich ziehe den Kopf ein. Du lasst
dich wieder nach hinten fallen, um in
Deckung zu gehen. Wenig spater kannst du
ein Zischen horen. Und dann noch eins. Du
drehst den Kopf und erkennst, dass jedem
deiner Entfiihrer einen Pfeil im Riicken
steckt und die beiden vor Schmerzen stoh-
nen.

Gehe zu [35].

34 - Ich bin iiberrascht. Du starrst in
den dunklen Wald und glaubst fiir einen
Moment etwas in den Schatten zu erken-
nen. Allerdings kann es auch einfach nur
ein Busch gewesen sein, der sich im Wind
bewegt hat. Du lasst dich wieder nach hin-
ten fallen, um abzuwarten, was sich das
Schicksal fiir dich ausgedacht hat, als du
plotzlich ein Zischen horst. Und dann noch
eins. Du drehst den Kopf und erkennst,
dass jedem deiner Entfiihrer einen Pfeil im
Riicken steckt und die beiden vor Schmer-
zen stohnen.

Gehe zu [35].

35 - Ein harter Kampf. Aus dem Wald
ertont Klirren von Metall und wiitendes
Gebriill. Kurz darauf siehst du ein Dutzend
bewaffneter Manner aus dem Wald rennen,
direkt auf den Karren zu. Ein plotzlicher
Ruck geht durch den Wagen, als deine bei-
den Entfiihrer abspringen. Unsanft landest
du mit dem Riicken auf den Holzbrettern.

Wenige Herzschldge spater kannst du
das Klirren von Waffen horen, gefolgt von
panischen Schreien und einem monstrésen
Gebriill, das dir das Blut in den Adern ge-
frieren lasst.

Wenn du dich aufrichten willst, um zu
sehen was vor sich geht, gehe zu [37].

Wenn du am Boden liegen bleiben willst,

gehe zu [38].

36 - Schreie und Ruhe. Du bleibst ver-
steckt, bis die Kampfgerdusche abklingen.



Eine quélend lange Zeit ist gar nichts zu
horen, bis du schwere Schritte vernehmen
kannst. Dann tauchen deine beiden Ent-
fiihrer am Karren auf, die Gesichter und
Kleidung mit dunklem Blut beschmiert.

Ohne ein Wort zu sagen schwingen sie
sich wieder auf den Kutschbock. In ihrem
Blick glaubst du etwas kaltes, furchteinflo-
fSendes zu erkennen. Sie drehen sich wieder
nach vorn und setzen die Reise wortlos
fort.

Gehe zu [45].

37 - Es kann nur einen geben. Vorsich-
tig richtest du dich wieder auf und siehst
uber den Rand des Karrens. Die Schreie
haben aufgehort und du siehst einen der
beiden Entfiihrer, der von den Baumen
zuritick zum Wagen lauft. Seine Kleidung
ist blutbeschmiert und in der Hand halt
er etwas, das du fiir einen ausgerissenen
Arm hilst. Der zweite Entfiihrer liegt mit
dem Gesicht nach unten auf dem Boden,
regungslos. Von den Angreifern ist kein
Lebenszeichen zu erkennen.

Ohne ein Wort zu sagen schwingt sich
der Mann wieder auf den Kutschbock.
In seinem Blick glaubst du etwas kaltes,
furchteinflofSendes zu erkennen. Er dreht
sich wieder nach vorn und setzt die Reise
wortlos fort.

Markiere Ereignis (H3) und gehe zu [48].

38 - Eiskalter Blick. Du bleibst ver-
steckt, bis die Kampfgerdusche abklingen.
Eine quélend lange Zeit ist gar nichts zu
horen, bis du schwere Schritte vernehmen
kannst. Dann taucht einer der beiden Ent-
fihrer am Karren auf, Gesicht und Klei-
dung mit dunklem Blut beschmiert. Von
seinem Kumpanen fehlt jede Spur.

Ohne ein Wort zu sagen schwingt er sich
wieder auf den Kutschbock. In seinem Blick
glaubst du etwas kaltes, furchteinflofiendes
zu erkennen. Er dreht sich wieder nach
vorn und setzt die Reise wortlos fort.

Markiere Ereignis (E4) und gehe zu [48].

39 - Ich bin ein Unruhestifer. Du reifst
deine Beine herum und trittst heftig gegen
den Kutschbock. Als sich die beiden Mén-
ner herumdrehen, trittst du erneut so heftig
du kannst gegen das Holz und siehst sie
bdse an. Einer von ihnen seufzt und 6ff-
net den Mund um etwas zu sagen, als sich
plotzlich ein Pfeil durch seine Kehle bohrt.
Bevor sein Kumpane reagieren kann, ereilt
ihn das gleiche Schicksal und die beiden
Minner sacken leblos vom Karren.

Aus Richtung des Waldes kannst du lau-
te Jubelschreie horen. Wenig spéter tauchen
Mainner in deinem Blickfeld auf, die die
Kleidung einfacher Bauern tragen. Freu-
dig blicken sie dich an und sagen: “Heute
ist dein Gliickstag!”, wahrend sie deine
Fesseln 1osen. Du erfdahrst, dass die Méan-
ner sich selbst als Widerstandsgruppe be-
zeichnen, die gegen den dunklen Hexer Os-
monias kampft. Leider, so sagen sie, ist es
unmoglich den Hexer in seinem finsteren
Turm anzugreifen. Deswegen versuchen
sie ihn so gut es geht zu storen, indem sie
seine Lieferungen abfangen. Warum du ent-
fiihrt wurdest, konnen sie dir nicht sagen,
doch ihrer Meinung nach war es der Wille
der Gotter, dass du gerettet wirst.

Markiere Ereignis (HJ).

Wenn du versuchen willst zum Turm zu

gelangen, gehe zu [44].
Wenn du der Sache nicht weiter nachge-

hen willst, gehe zu [40].
Wenn du die Ménner tiberzeugen willst
mit dir zum Turm zu gehen, gehe zu [41]].

40 - Ich lass es auf sich beruhen. Viel-
leicht haben die Dorfbewohner Recht. Viel-
leicht ist es besser, der Sache nicht weiter
nachzugehen und froh zu sein, dass du

mit dem Leben davon gekommen bist. Du
bedankst dich bei deinen unverhofften Ret-
tern und trittst dann den Heimweg an. Du
wirst zwar nie erfahren, warum du entfiithrt
wurdest, aber manche Geheimnisse konnen
auch ungelost bleiben.



Ende.

41 - Wir sollten gemeinsam gehen.
Du erklarst den Widerstandskampfern,
dass es nichts bringt den Hexer ein wenig
zu storen. Solche Gefahren miissen erschla-
gen werden! Du bietest an, sie bei diesem
Abenteuer zu begleiten.

Wirf eine Probe auf Uberzeugen mit DC
16. Wenn du erfolgreich bist, gehe zu [43].
Wenn du es nicht schaffst, gehe zu [42].

42 - Ich bin nicht iiberzeugend. Deine
Uberredungskiinste finden leider keinen
fruchtbaren Boden. Die Méanner erkliaren
dir, dass der Hexer schreckliche Monster
in seinem Dienst hat, die einem Mann mit
blofsen Hinden das Fleisch von den Kno-
chen reifien und verspeisen! Nein, auch
wenn sie ihn aufhalten wollen, sie wissen
wo ihre Grenzen liegen. Und es wére auch
das beste fiir dich, wenn du nach Hause
gehst.

Wenn du trotzdem heimlich versuchen
willst zum Turm zu gelangen, gehe zu [44].
Wenn du der Sache nicht weiter nachge-

hen willst, gehe zu [40].

43 - Ich bin iiberzeugend. Deine Uber-
redungskiinste finden zwar fruchtbaren
Boden, doch die Mianner scheinen von ei-
ner tief sitzenden Angst beseelt zu sein. Sie
erkldren dir, dass der Hexer schreckliche
Monster in seinem Dienst hat, die einem
Mann mit blofen Handen das Fleisch von
den Knochen reifSen und verspeisen! Nein,
auch wenn sie ihn aufhalten wollen, sie
wissen wo ihre Grenzen liegen.

Aber du, du bist anders. Du siehst erfah-
ren aus, vielleicht kannst du das Unmogli-
che wagen. Doch dann solltest du heimlich
sein, denn wer den Hexer offen angreift,
der kann wirklich nicht mit einem Sieg
rechnen. Sie geben dir einen kleinen Dolch
(, ein Kurzschwert ( und einen Trank
der groBeren Heilung (G4). Dir ist klar,
dass besonders der Heiltrank fiir die Man-

ner ein wertvolles Gut ist. Dankbar verab-
schiedest du dich von deinen Helfern und
laufst durch den Wald weiter in Richtung
dieses mysterdsen Turms.

Gehe zu [49].

44 - Ich lass es nicht auf sich beru-
hen. Vielleicht haben die Dorfbewohner
Recht. Vielleicht ist es besser, der Sache
nicht weiter nachzugehen und froh zu sein,
dass du mit dem Leben davon gekommen
bist.

Leider bist du zu neugierig und es sicher
nicht verkehrt, wenn man weifs, warum
einen ein Paar Halunke entfiihren wollte.
Aufserdem bist du jetzt in der Situation,
dass du selbst einschidtzen kannst, wel-
ches Risiko du eingehst. Die Abenteuerlust
packt dich formlich.

Du verabschiedest dich von deinen Ret-
tern und sagst ihnen, dass du nach Hause
gehen wirst. Nachdem sie aufer Sichtweite
sind, drehst du jedoch um und ldufst durch
den Wald weiter in Richtung dieses my-
sterdsen Turms.

Gehe zu [49].



DER SCHWARZE TURM

45 - Die Ankunft. In der Ferne driickt
sich ein méchtiger Turm aus schwarzem
Stein wie ein Dorn in den Himmel. Allein
der Anblick sorgt fiir ein mulmiges Gefiihl
in der Bauchgegend, was dadurch verstarkt
wird, dass dieser Turm offensichtlich das
Ziel der Reise ist.

Je ndher ihr ihm kommt, desto mehr be-
unruhigende Details kommen zum Vor-
schein. Die Biume in der Ndhe sind kahl
und haben eine bldssliche, tote Farbe ange-
nommen. Das zuvor horbare Zwitschern
der Vogel ist verstummt und ein leichter
Wind tragt kalte Luft zu dir, sodass du kurz
ungewollt erschauderst. Fiir einen Moment
sieht es so aus, als sei der Torbogen um die
grof3e holzerne Tiir aus Schddeln konstru-
iert. Als du erneut hinsiehst, erkennst du,
dass es sich um kleine Skulpturen handelt,
die schreckliche entstellte Fratzen abbilden.
Viele der Mauersteine haben grofie Risse
und Teile der Fassade sind abgesplittert.

Es ist schwer zu sagen, wie hoch der Turm
wirklich ist, denn seine Spitze wird von
einem Trichter aus dunklen Wolken ver-
deckt, die sich wie in einer Spirale langsam
drehen.

Ohne anzuhalten fahrt der Wagen auf
die Tiir zu, die wie von Geisterhand und
mit horbarem Achzen nach links und rechts
aufschwingt und Einlass gewéhrt. Im In-
neren befindet sich ein kreisrunder Raum,
der ungefahr 10 Meter im Durchmesser
misst. Gegentiber des Eingangstors befin-
det sich eine weitere Holztiir. Wahrend
du die spinnwebenverhangene Decke des
Raums betrachtest, an der ein Kronleuchter
aus schwarzem Metall hangt, riittelt der
Wagen kurz. Deine Entfiihrer sind abge-
stiegen und nur Sekunden spiter wird dir
ein Leinensack tiber den Kopf gezogen. Du
horst eine fremde Stimme krdchzen: “Sehr
gut... in den Kerker...”. Kurz darauf wirst
du hochgehoben.

Wenn du dich wehren willst, gehe zu
[46].

Wenn du abwarten willst, gehe zu [47].

46 - Nicht ohne Widerstand. Ein Ker-
ker ist selten etwas Gutes. Du fangst an
dich heftig zu wehren und schldgst mit den
gefesselten Gliedmafien um dich. Leider
nur mit méafigem Erfolg, doch immerhin
bewegst du dich so ungiinstig, dass dein
Entfiihrer nicht anders kann als dich fallen
zu lassen. Du horst wie er wiitend sagt:
“Nun aber genug mit den Spielchen!”. Kurz
darauf trifft dich etwas Hartes an der Schla-
fe und du verlierst das Bewusstsein.

Du verlierst 4 Lebenspunkte.

Gehe zu [78].

47 - Ohne Widerstand. Du spiirst, dass
es kiihler wird und ihr abwarts geht, ver-
mutlich eine Treppe hinab. Modriger Ge-
ruch steigt dir in die Nase und du horst das
Quietschen alter Metallgitter. Wenige Se-
kunden spéater wirst du auf den Boden ge-
worfen und der Leinensack wird entfernt.

Gehe zu [82].

48 - Die verspitete Ankunft. In der
Ferne driickt sich ein méchtiger Turm aus
schwarzem Stein wie ein Dorn in den Him-
mel. Allein der Anblick sorgt fiir ein mul-
miges Gefiihl in der Bauchgegend, was
dadurch verstarkt wird, dass dieser Turm
offensichtlich das Ziel der Reise ist. Dein
verbleibender Entfiihrer hat sich ab und an
zu dir umgedreht und dich hasserfiillt an-
gesehen, aber kein weiteres Wort verloren.

Je ndher ihr dem Turm kommt, desto
mehr beunruhigende Details kommen
zum Vorschein. Die Bdaume in der Nihe
sind kahl und haben eine blassliche, tote
Farbe angenommen. Das zuvor horbare
Zwitschern der Vogel ist verstummt und
ein leichter Wind tragt kalte Luft zu dir,
sodass du kurz ungewollt erschauderst.
Fiir einen Moment sieht es so aus, als sei
der Torbogen um die grofse holzerne Tiir
aus Schideln konstruiert. Als du erneut



hinsiehst, erkennst du, dass es sich um
kleine Skulpturen handelt, die schreckliche
entstellte Fratzen abbilden. Viele der Mau-
ersteine haben grofie Risse und Teile der
Fassade sind abgesplittert. Es ist schwer
zu sagen, wie hoch der Turm wirklich ist,
denn seine Spitze wird von einem Trichter
aus dunklen Wolken verdeckt, die sich wie
in einer Spirale langsam drehen.

Ohne anzuhalten fahrt der Wagen auf
die Tiir zu, die wie von Geisterhand und
mit hérbarem Achzen nach links und rechts
aufschwingt und Einlass gewahrt. Im In-
neren befindet sich ein kreisrunder Raum,
der ungefdahr 10 Meter im Durchmesser
misst. Gegentiber des Eingangstors befin-
det sich eine weitere Holzttir. Wahrend
du die spinnwebenverhangene Decke des
Raums betrachtest, an der ein Kronleuchter
aus schwarzem Metall hangt, riittelt der
Wagen kurz. Dein Entfiihrer ist abgestie-
gen und nur Sekunden spéter wird dir ein
Leinensack tiber den Kopf gezogen. Eine
fremde Stimme fragt krachzend: “Ihr... seid
spat. Wo ist Wladan?”. Du horst ein leises
Gemurmel als Antwort und die Reaktion
des Fremden: “Ein Schande... in den Ker-
ker...”. Kurz darauf wirst du hochgehoben.

Wenn du dich wehren willst, gehe zu
[46].

Wenn du abwarten willst, gehe zu [47]].

49 - Der Einbruch. Nach knapp zwei
weiteren Stunden FufSmarsch und mit dem
Einbruch der Dammerung driickt sich in
der Ferne ein méchtiger Turm aus schwar-
zem Stein wie ein Dorn in den Himmel.
Allein der Anblick sorgt fiir ein mulmiges
Gefiihl in der Bauchgegend, was dadurch
verstarkt wird, dass dieser Turm offensicht-
lich das Ziel deiner Reise ist. Markiere das

Ereignis (Ep).

Je ndher du ihm kommst, desto mehr
beunruhigende Details kommen zum Vor-
schein. Die Biume in der Ndhe sind kahl
und haben eine bldssliche, tote Farbe ange-
nommen. Das zuvor horbare Zwitschern
der Vogel ist verstummt und ein leichter
Wind tréagt kalte, modrige Luft zu dir, so-

dass du kurz ungewollt erschauderst. Du
stehst nun vor der rechten Seite des Turms.
Zu deiner linken kannst du das Eingang-
stor sehen. Fiir einen Moment sieht es so
aus, als sei der Torbogen um die grofse hol-
zerne Tiir aus Schddeln konstruiert. Als du
erneut hinsiehst, erkennst du, dass es sich
um kleine Skulpturen handelt, die schreck-
liche entstellte Fratzen abbilden. Viele der
Mauersteine haben grofie Risse und Teile
der Fassade sind abgesplittert.

Es ist schwer zu sagen, wie hoch der
Turm wirklich ist, denn seine Spitze wird
von einem Trichter aus dunklen Wolken
verdeckt, die sich wie in einer Spirale lang-
sam drehen. Du kannst in ungefdhr 10 Me-
tern Hohe ein Fenster erkennen. Am Fufs
des Turms befinden sich, aufSer vor dem
Tor, dichte Dornenbiische. Es ist in der Dun-
kelheit schwer zu erkennen, aber die Steine
des Turms sehen so aus, als konnte man die
Wand mit etwas Erfahrung hinaufklettern.

Wenn du zum Tor gehen willst, gehe zu

50].

Wenn du es am Fenster probieren willst,
gehe zu [64].

Wenn du deine Reise abbrechen und auf-
geben willst, gehe zu [[74].

50 - Ich nehme das Tor. Du schitzt
die Wand bei diesen Lichtverhiltnissen als
zu grofSes Risiko ein. Nein, man sieht der
Gefahr offen ins Gesicht. Du laufst zum Tor.
Die beiden Fliigeltiiren sind aus schwerem,
dunklen Holz und von Kratzern tibersait.
Auf jeder Seite hdangt ein schwerer Ring im
Mund einer metallenen Damonenfratze.

Wenn du versuchen willst die Tiir aufzu-

ziehen, gehe zu [51].
Wenn du den Metallring schlagen willst,

gehe zu [55].

Wenn du es doch am Fenster probieren
willst, gehe zu [[64].

Wenn du deine Reise abbrechen und auf-
geben willst, gehe zu [[74].

51 - Ich o6ffne das Tor. Du beschliefst,
dass Anklopfen keine Option ist. Nein, die-



ses Tor muss mit Gewalt getffnet werden!
Du driickst deine Schulter gegen das Holz
und driickst mit aller Kraft!

Lege eine Athletikprobe mit DC 18 ab.
Wenn du Erfolg hast, gehe zu [53]. Wenn

nicht, gehe zu [52].

52 - Das Tor gewinnt. Du miihst dich
einige Minuten vergeblich ab, bevor du
einsiehst, dass du hier nichts ausrichten
kannst. Die Tiir hat sich keinen Milimeter
bewegt.

Wenn du den Metallring schlagen willst,

gehe zu [55].

Wenn du es doch am Fenster probieren
willst, gehe zu [[64]).

Wenn du deine Reise abbrechen und auf-

geben willst, gehe zu [[74].

53 - Ich gewinne. Du miihst dich einige
Minuten ab und Milimeter fiir Milimeter
bewegt sich das Holz ins Innere des Turms.
Bald hast du einen ausreichend grofien
Spalt gedffnet, um hindurch zu schliipfen.

Im Inneren befindet sich ein kreisrunder
Raum, der ungefdhr 10 Meter im Durch-
messer misst. An den Wianden sind Fackeln
in die Wand eingelassen und erhellen die
Szenerie diirftig. Gegeniiber des Eingang-
stors befindet sich eine weitere Holztiir. An
der spinnwebenverhangenen Decke des
Raums befindet sich ein bedrohlich wirken-
der Kronleuchter aus schwarzem Metall.

Wenn du zur anderen Tiir gehen willst,

gehe zu [5§].
Wenn du zur anderen Tiir schleichen
willst, gehe zu [56].

Wenn du versuchen willst eine der
Fackeln zu nehmen, gehe zu [54].

54 - Ich greife nach dem Licht. Du
betrittst den Raum und streckst dich, um
eine der Fackeln zu erreichen. Plotzlich
horst du iber dir ein lautes Knacken und
das Rasseln einer Metallkette.

Gehe zu [75].

55 - Ich klopfe an. Du nimmst den
Eisenring und hammerst ihn dreimal fest
gegen das Tor. Der Hall deiner Schldge
scheint durch das ganze Gemaéuer zu hal-
len. Einige Sekunden lang geschieht nichts.
Als du den Ring anfassen willst, um ihn
erneut zu schlagen, schwingen die beiden
Tiiren wie von Geisterhand auf. Im Inneren
befindet sich ein kreisrunder Raum, der
ungefdhr 10 Meter im Durchmesser misst.
An den Winden sind Fackeln in die Wand
eingelassen und erhellen die Szenerie diirf-
tig. Gegeniiber des Eingangstors befindet
sich eine weitere Holztiir. An der spinnwe-
benverhangene Decke des Raums befindet
sich ein bedrohlich wirkender Kronleuchter
aus schwarzem Metall.

“Welch unverhoffter Gast zu so spéter
Stunde.” horst du eine Stimme auf der
anderen Seite des Raums krachzen. Die
Shilouette eines Mannes in einer langen,
schwarzen Robe tritt aus dem Schatten. Be-
vor du antworten kannst, hebt der Mann
seine Hand, in der er einen kleinen Stab
hélt. Als dieser beginnt blaulich zu leuch-
ten, spiirst wie dich eine plotzliche Er-
schopfung tiberkommt.

Lege einen Rettungswurf auf Konstituti-
on mit DC 18 ab. Wenn du erfolgreich bist,

gehe zu [63].
Wenn du es nicht schaffst, gehe zu [61].

56 - Ich schleiche zur Tiir. Ein leerer
Raum und viele Spinnweben an der Decke?
Keine Wachen? Das riecht formlich nach
einer Falle. Trotzdem willst du wissen, was
sich hinter Tiir Nummer Zwei verbirgt. Vor-
sichtig schleichst du durch den Raum.

Wirf eine Probe auf Schleichen mit DC 16.
Wenn du Erfolg hast, gehe zu [59]. Wenn
du es nicht schaffst, gehe zu [57].

57 - Ich habe etwas iibersehen. Behut-
sam tastest du dich Zentimeter um Zenti-
meter vorwarts. Leider tibersiehst du einen
kleinen Kieselstein, auf den du trittst. Das
entstehende Schleifgerdusch ist alles andere
als laut. Trotzdem sackt dir fiir einen Mo-



ment das Herz zusammen, als du plotzlich
iiber dir ein tiefes Briillen und das Rasseln
einer Metallkette horst.

Gehe zu [79].

58 - Ich gehe zur Tiir. Du betrittst den
Raum und laufst zur gegeniiber liegenden
Ttr. Plotzlich horst du tiber dir ein tiefes

Briillen und das Rasseln einer Metallkette.

Gehe zu [75].

59 - Ich erreiche die Tiir. Behutsam
tastest du dich Zentimeter um Zentimeter
vorwdrts. Als du kurz ein Rascheln tiber dir
horst, hélst du inne und siehst vorsichtig
zur Decke. Minutenlang harrst du so aus.
Nachdem nichts passiert, setzt du vorsich-
tig deinen Weg fort und erreichst wenig
spater die Tiir. Sie ldsst sich problemlos
und ohne Gerdusche 6ffnen.

Gehe zu [60].

60 - Ich sehe Treppen. Du betrittst
einen kleinen, kreisrunden Raum, von dem
zwei Treppen abgehen. Die rechte Treppe
fiithrt nach unten und die linke in die obe-
ren Stockwerke. An der Decke hédngt eine
kleine Ollampe, die den sonst so kargen
Raum spirlich beleuchtet. Es dauert einen
Moment, bis du die kleine Nische in der
gegeniiber liegenden Wand erkennst, die
vermutlich gerade grofd genug ist, damit du
dich hineinquetschen kannst.

Wenn du der Treppe nach unten folgen
willst, gehe zu [[118]. Wenn du die oberen
Stockwerke betreten willst, gehe zu [[138].

61 - Ich bin sehr erschopft. Du ver-
suchst gegen die Erschopfung anzukamp-
fen, doch der Zauber ist zu stark. Bevor

du einen weiteren Schritt machen kannst,
spiirst du wie deine Augen schwer werden
und du zu Boden sinkst.

Wenn du (G2), (G3) und (G4) hast, ver-

lierst du diese Gegenstidnde.

Als du wieder zu dir kommst, steigt dir
ein modriger Geruch in die Nase. Es ist kalt
und feucht und du bist wieder gefesselt.
Du merkst sofort, dass du dich nicht mehr
in der Eingangshalle befindest, denn der
Boden ist weicher und es riecht nach Erde.

Gehe zu [[82].

62 - Richtungswechsel. Da du aktuell
keinen Weg siehst, um die verschlossene
Tiir zu 6ffnen, laufst du die Treppe wieder
hinunter. Du kommst zuriick in den klei-
nen Zwischenraum.

Wenn du in die unteren Stockwerke
gehen mochtest, gehe zu [118]. Wenn du
durch die Tiir auf der rechten Seite gehen

willst, gehe zu [[103].

63 - Keine Zeit fiir Schlaf. Du ver-
suchst gegen die Erschopfung anzukdmp-
fen. Fiir einen Moment glaubst du, dass du
es nicht schaffen wirst und deine Augen
sinken schwer nach unten. Du nimmst all
deine Kraft zusammen und reifst sie wieder
auf! Du siehst, wie der Mann erschrocken
die Hand sinken lasst. Er ruft: “Ah es wirkt
nicht! Schnapp ihn dir!” und dreht sich um,
um durch die entfernte Tiir zu gehen.

Du willst ihm folgen, als du plétzlich
iiber dir ein lautes Knacken und das Ras-
seln einer Metallkette horst.

Gehe zu [[75].

64 - Ich nehme das Fenster. Es wird
sicher kein Kinderspiel diese Wand zu er-
klimmen, aber es sieht auch nicht unmog-
lich aus. Allerdings musst du dir vorher
tiberlegen, wie du durch die Dornenbiische
kommst.

Wenn du hindurchkriechen willst, gehe

zu [65].
Wenn du (G3) hast, kannst du zu
gehen.



65 - Meine Haut ist wie Leder. Du
tiirchtest dich doch nicht vor ein paar Krat-
zern. Natiirlich kannst du nicht einfach
durch die Biische laufen, aber am Boden
sieht es einfacher aus.

Wenige Sekunden spiter steckst du tief
in den Dornenbiischen. Es ist nicht mehr
weit bis zur Wand, doch deine Haut lei-
det deutlich mehr als du gedacht hittest.
Durch die ganzen Kratzer und Schnitte ver-
lierst du 2 Lebenspunkte. Aber du kommst
an der Aufsenwand des Turms an.

Gehe zu [67].

66 - Ich schneide mich durch. Du
fiirchtest dich nicht vor ein paar Kratzern.
Aber warum sollst du auf dem Boden krie-
chen, wenn du ein Schwert zur Hand hast?
Schlag um Schlag kdmpfst du dich durch
den Busch und schneidest dir deinen Weg
frei. Schliefslich kommst du an der AufSen-
wand des Turms an.

Gehe zu [67].

67 - Ich habe eine Wand vor mir. Wie
du vermutet hattest, weist die Wand grofse-
re Spriinge und abgebrochene Stellen auf.
Das ist gut fiir dich. Priifend legst du deine
Hand auf einen der Vorspriinge und ziehst
dich ein Stiick aufwiérts. Die Steine tragen
dein Gewicht, nun gilt es nur noch einen
guten Pfad zum Fenster zu finden.

Wirf eine Akrobatikprobe mit DC 14.
Wenn du erfolgreich bist, gehe zu [172].
Wenn du es nicht schaffst, gehe zu [68].

68 - Die Schwerkraft ist gegen mich.
Du kommst dem Fenster immer ndher. Ein
kurzer Kontrollblick zeigt dir, dass du dich
bereits einige Meter iiber dem Boden befin-
dest, als du plotzlich ein seltsames Gefiihl
im Finger hast. Gerade noch rechtzeitig
kannst du dein Gewicht zur anderen Hand
verlagern, als ein Teil des Steins, an dem
du dich gehalten hast, aus der Wand bricht.
Du kannst dich halten, aber dein gedachter
einfacher Kletterpfad zum Fenster ist damit

Geschichte. Verzweifelt siehst du dich nach
einer Alternative um. Und entdeckst sie.

Wenn du weiterklettern willst, gehe zu
[69]. Wenn dir das Risiko zu grof ist und
du dich lieber an den Abstieg machen

willst, gehe zu [[70].

69 - Ich bin kurz vor dem Ziel. Du
kannst schon fast nach dem Fenstersims
greifen, warum solltest du jetzt aufgeben?
Am Ende rutschst du beim Abstieg ab.
Nein, fiir dich geht es weiter aufwaérts!

Du schaffst die fehlenden Meter und hast
deine Hand am Fenster, als dein rechter
Fufs unerwartet den Halt verliert. An einem
Arm hdngend suchst du verzweifelt nach
einem anderen Griff, doch die Zeit reicht
nicht. Deine Finger verkrampfen und du
wirst Richtung Erdboden gerissen. Dein
Aufprall ist unfassbar schmerzhaft, es hilft
auch nicht, dass die Dornenbtische die
Wucht etwas abmildern. Du verlierst 19
Lebenspunkte.

Stohnend windest du dich aus dem Ge-
striipp. Deine Gelenke schmerzen und dein
Riickrat ist heftig getroffen. Du hast dir
vermutlich einige Rippen und wer weif3
was noch gebrochen. Du kannst auf keinen
Fall nochmal versuchen zum Fenster zu
klettern.

Wenn du zum Tor gehen willst, gehe zu
[50]. Wenn du deine Reise abbrechen und
aufgeben willst, gehe zu [[71].

70 - Mein Leben ist das Risiko nicht
wert. Du entschlief3t dich das Schicksal
an dieser Stelle nicht weiter herauszufor-
dern. Dass du dich eben noch halten konn-
test war ein Zeichen. Behutsam machst du
dich an den Abstieg und bist wenige Mi-
nuten spater wieder auf sicherem Boden.
Erschopft, aber unverletzt.

Wenn du (G3) hast, kannst du zu
gehen. Wenn nicht, gehe zu [72].



71 - Ich kann so nicht weiterma-
chen. In deiner aktuellen Verfassung ware
es blanker Selbstmord an eine Fortsetzung
des Abenteuers zu denken. Du bist verletzt,
besitzt keine richtige Ausriistung und bist
eigentlich auch nicht vorbereitet. Warum
solltest du ein solches Risiko eingehen?

Das macht keinen Sinn und du hast im
Laufe der Jahre gelernt Situationen zu ver-
meiden, die keinen Sinn machen. Nein, es
wird Zeit nach Hause zu gehen. Humpelnd
kehrst du zuriick in den Wald und machst
dich auf den qualvollen Heimweg. Eine
warme Suppe, ein Bett und ein Besuch bei
einem Heiler warten auf dich.

Ende.

72 - Ich bin voller Kratzer. Du bist viel-
leicht unverletzt wieder auf den Boden ge-
kommen, aber der Blick zurtick ruft dir die
Dornenbiische wieder ins Geddchtnis. Dir
bleibt nichts anderes {ibrig, als diese Tortur
erneut iiber dich ergehen zu lassen. Erneut
steckst du tief in den Dornenbiischen. Es
ist genauso schmerzhaft wie beim ersten
Mal, wieder verlierst du 2 Lebenspunkte
und eine Menge neuer Kratzer bleiben als
Andenken.

Wenn du zum Tor gehen willst, gehe zu
[50]. Wenn du deine Reise abbrechen und
aufgeben willst, gehe zu [[74].

73 - Ich wandle auf alten Pfaden. Da
du die Dornenbiische bereits so zerhackt
hast, dass ein bequemer Weg frei wurde,
kannst du problemlos wieder hindurchlau-
fen. Wenn du zum Tor gehen willst, gehe
zu [50]. Wenn du deine Reise abbrechen
und aufgeben willst, gehe zu [[74].

74 - Ich habe es mir anders iiberlegt.
Jetzt, wo du vor dem Turm stehst, kommt
dir das ganze doch nicht mehr sonderlich
schlau vor. Nein, eigentlich tiberhaupt
nicht. Warum solltest du jetzt, ohne richtige
Ausriistung und Vorbereitung, ein solches
Risiko eingehen?

Das macht keinen Sinn und du hast im
Laufe der Jahre gelernt Situationen zu ver-
meiden, die keinen Sinn machen. Nein, es
wird Zeit nach Hause zu gehen. Du kehrst
zuriick in den Wald und machst dich auf
den miihevollen Heimweg. Eine warme
Suppe und ein Bett warten auf dich.

Ende.

75 - Ich sehe nach oben. Markiere
Ereignis (HY).

Das Rasseln der Kette lasst dich nach
oben blicken. Dein Magen zieht sich zu-
sammen als du erkennst, dass dort gar kein
Kronleuchter hing sondern eine riesige
Wolfspinne, die sich gerade zu dir her-
abldsst! Ein Kampf ist unvermeidbar...

RIESIGE WOLFSSPINNE

Auch wenn Wolfsspinnen kleiner als die grofen Netzspinnen sind, ist ihre
Lénge von fast 2 Metern furchteinfléfSend! Sie nutzen ihre Netze nur
als Versteck und jagen ihre Beute selbst.

Die Spinne versucht immer wieder dich mit ihren Greifarmen zu
packen und zu beiRen! Wirf je eine Probe auf Starke, Geschicklichkeit
und Konstitution mit DC 16. Wenn du mindestens zwei der drei
Proben bestehst, gehe zu . Wenn du nur eine Probe bestehst,
gehe zu und wenn du keine Probe bestehst, gehe zu [79).

76 - Ich spiire meine Finger nicht
mehr. Du schldgst dich wacker gegen die
Spinne. Leider scheint sich ihr Gift immer
weiter durch deinen Korper auszubreiten.
Du verlierst langsam das Gefiihl in deinen
Fingern und deine Sicht verschwimmt. Kur-
ze Zeit spéter versagen deine Beine ihren
Dienst und du kippst hilflos nach vorn.
Immerhin musst du nicht miterleben, wie
du gefressen wirst, denn du verlierst das
Bewusstsein...

Du verlierst alle gesammelten Gegenstan-
de.

Gehe zu [[77].

77 - Ich lebe. Der stechende Schmerz in
deinem Nacken verrit dir, dass du nicht
gefressen wurdest. Als du langsam wieder
zu Sinnen kommst, steigt dir ein modriger
Geruch in die Nase. Es ist kalt und feucht
und du bist schon wieder gefesselt. Offen-
sichtlich befindest du dich nicht mehr in



der Eingangshalle des Turms, denn der
Boden ist weicher und riecht nach Erde.

Gehe zu [82].

78 - Unsanftes Erwachen. Als du wie-
der zu dir kommst, steigt dir ein modriger
Geruch in die Nase. Es ist kalt und feucht
und du bist noch immer gefesselt. Offen-
sichtlich liegst du nicht mehr auf dem Wa-
gen, denn der Boden ist weicher und riecht
nach Erde.

Gehe zu [82].

79 - Ich bin leider kostlich. Du lie-
ferst dir den Kampf deines Lebens mit der
Spinne. Leider ist es auch der letzte Kampf
deines Lebens. Du weichst Biss um Biss

der Kreatur aus, doch fiir einen kleinen
Moment bist du unaufmerksam. Sofort boh-
ren sich die dicken Zangen der Spinne in
deinen Korper. Aus dieser Situation gibt es
kein Entkommen.

Keine tiberraschende Wendung. Kein
Happy End. Immerhin nimmt dir das Gift
der Spinne langsam die Sinne. Der Schmerz
lasst nach und eine tiefe Miidigkeit tiber-
kommt dich. Die Gétter sind gnadig und
lassen dich nicht miterleben, wie du gefres-
sen wirst.

Ende.

80 - Ich hasse Spinnen. Du schaffst

es die Spinne zu erschlagen! Mit einem
jammerlichen Quieken weicht das Tier zu-
riick, doch seine Wunden sind zu schwer.
Es zuckt noch ein paar Mal, bevor es die
héasslichen, behaarten Beine an den méachti-
gen Leib zieht und zusammensackt. Dieses
Vieh wird niemandem mehr Probleme ma-
chen!

Wihrend du schwer atmest siehst du
dich im Raum um. Nach einigen Sekunden
ist klar, dass du allein bist. Du kannst nur
die Holztiir gegeniiber des Eingangstors er-
kennen, ansonsten ist der Raum leer. Dein
Abenteurerinstinkt sagt dir aufSerdem, dass
du dir keine Hoffnung machen musst bei
dem Kadaver irgendetwas wertvolles zu
finden.

Markiere Ereignis (ES).

Wenn du den Turm verlassen und nach
Hause gehen mdchtest, gehe zu [81]]. Wenn
du durch die Tiir gehen willst, gehe zu [[60].

81 - Ich bin ziemlich kaputt. Es ist
keine Schande ein Abenteuer abzubrechen.
Das unterscheidet einen guten Abenteurer
von einem toten Abenteurer. Du hast dich
tapfer geschlagen, aber du kennst deine
Grenzen. Es wird Zeit nach Hause zu ge-
hen, vielleicht ist das die letzte Chance da-
tiir.

Ohne einen weiteren Gedanken an das
Innere des Turms oder den Hexer zu ver-
schwenden gehst du durch das Tor und
machst dich auf den Weg zuriick nach Grei-
fenheim.

Eine warme Suppe und ein Bett warten
auf dich.

Ende.

82 - Ich bin eingesperrt. Es dauert
einen Moment, bis sich deine Augen an

die schlechten Lichtverhéltnisse gewohnt
haben. Du befindest dich in einem kleinen
Raum, ohne Fenster. Die Tiir besteht aus
einem dicken Eisengitter, das zwar alt, aber
sehr robust wirkt. Von der Decke tropft
Wasser und hat auf dem weichen Erdboden
eine kleine Pfiitze gebildet. An der Wand
findest du einige kleine Knochen, von de-
nen du nicht sagen kannst zu welchem Le-
bewesen sie vorher gehort hatten.

Wenn du dich in die Ecke setzen und
warten willst, gehe zu [87].

Der Boden sieht locker aus. Wenn du ver-
suchen willst dich unter den Gitterstaben
hindurchzugraben, gehe zu [86].

Wenn du gegen die Stiabe schlagen willst,
gehe zu [B5].

Wenn du versuchen willst aus den Kno-
chen Werkzeug herzustellen, gehe zu [83].

83 - Das Schliisselbein. Du durchsuchst
die Knochen erneut und findest ein Exem-
plar, der mit etwas Hilfe vermutlich eine
passable Waffe abgeben wiirde. Anderer-
seits konntest du auch dein Gliick auf die



Probe stellen und versuchen mit dem Kno-
chen das Schloss zu knacken.

Wenn du den Knochen als Waffe benut-
zen willst, gehe zu [[84].
Wenn du versuchen willst das Schloss zu

knacken, gehe zu [94].

84 - Ich habe spitze Knochen. Du
reibst den Knochen an der Wand, bis eine
Seite eine Spitze bildet. Du kannst zufrie-
den mit dir sein, im Notfall ist der Knochen

eine gefahrliche Waffe. Du erhélst einen
Knochendolch (G6).

Wenn du dich in die Ecke setzen und
warten willst, gehe zu [87].

Der Boden sieht locker aus. Wenn du ver-
suchen willst dich unter den Gitterstdaben
hindurchzugraben, gehe zu [86].

Wenn du gegen die Stdbe schlagen willst,

gehe zu [85].

85 - Ich halte das nicht aus. Verzwei-
felt und wiitend schldgst du gegen die
schweren Gitterstibe der Zellentiir. Das
dumpfe Gerdusch hallt fiir einen Moment
durch die Génge, dann kehrt Ruhe ein. Du
versuchst es erneut, diesmal wirfst du dich
mit deiner Schulter gegen die Tiir, doch
vergebens. Seufzend lasst du dich auf den
Boden sinken und sitzt mit dem Riicken an
der Tiir.

Dann horst du ein Klacken. Du drehst
dich um und versuchst ganz still zu sein.
Da, da ist es wieder. Es kann nicht der Hall
deiner Schldage sein. Als wieder Stille ein-
kehrt, schldgst du erneut gegen deine Zel-
lentiir. Und erhdlst eine Antwort. Irgendje-
mand... oder irgendetwas ist hier auch ein-
gesperrt und hat dich gehort. Und schlagt
nun selbst gegen die Gitterstébe.

Bevor du iiberlegen kannst, wie du das
zu deinem Vorteil nutzen kannst, horst
du Schritte, die sich ndhern. Zuerst leise,
dann immer lauter, bis jemand vor deinem
Gefangnis auftaucht. Instinktiv machst du
einen Schritt zurtick. Mit einer simplen
Handbewegung wird das Schloss deiner
Tiir quietschend geoffnet.

Gehe zu [88].

86 - Ich grabe mich frei. Der Boden der
Zelle ist wirklich recht locker. Du fangst an
zu graben, in der Hoffnung vielleicht unter
der Tiir gentigend Platz fiir dich machen
zu konnen. Zu deiner Enttduschung zeigt
sich schnell, dass die Steinwadnde unter der
Erde weiterfiihren. Und sie sind robust.
Dafiir machst du eine andere Entdeckung.
In der Erde findest du, in einen Stofffetzen
gewickelt, einen silbernen Ring (.

Bevor du tiberlegen kannst, wie du das
zu deinem Vorteil nutzen kannst, horst du
Schritte, die sich ndhern. Schnell schiebst
du dein Erdloch wieder zu und steckst dir
den Ring auf den linken Ringfinger. Zu-
erst ndhern sich die Schritte leise, dann im-
mer lauter, bis jemand vor deinem Gefang-
nis auftaucht. Instinktiv machst du einen
Schritt zurtick. Mit einer simplen Handbe-
wegung wird das Schloss deiner Tiir quiet-
schend geoffnet.

Gehe zu [88].

87 - Ich iibe mich in Geduld. Du setzt
dich in die Ecke und wartest geduldig ab.
Das langsame Tropfen des Wassers von
der Decke hat beinahe etwas hypnotisches.
Irgendwann werden deine Augen schwer
und du schléfst ein.

Als du das Quietschen der Tiir horst,
schreckst du hoch. Gehe zu [88].

88 - Ich treffe meinen Gastgeber. In
der Zellenttir steht ein Mann, fiir den die
Beschreibung “Hexer” formlich erfunden
wurde. Das hagere, eingefallene Gesicht
ist von tiefen Augenringen gekennzeich-
net, die bei der blassen Haut besonders
auffallen. Auch die weite Robe kann nicht
verbergen, welch knochiger Korper sich
unter ihr befindet. Mit langsamen, beinahe
etwas wackligen Schritten kommt er auf
dich zu. Seine Gestalt und sein Gang stehen
im starken Kontrast zu seinem Blick. Die
giftgriinen Augen des Hexers scheinen in
der Dunkelheit zu leuchten. Du hast das
Gefiihl, dass er durch dich hindurch sieht,
mitten in deine Seele hinein.

“So, so...”, krachzt er, “...wie ich sehe



hast du dich bereits an dein neues Heim
gewohnt. Doch keine Sorge, das soll nicht
von Dauer sein. Ich ware ein schlechter
Gastgeber, wenn ich mich nicht um meine
Gaste... kiimmern wiirde, nicht wahr?”. In
seiner Hand erkennst du einen kleinen Zau-
berstab, der anfangt gelblich zu leuchten.
Langsam spiirst du eine Kraft auf dich ein-
wirken, die deinen Korper bewegen will.

Wirf einen Rettungswurf auf Charisma
mit DC 18. Wenn du erfolgreich bist, gehe
zu [90]. Wenn du es nicht schaffst, gehe zu

89 - Ich habe keine Kontrolle. Kei-

ne Fremde Macht soll dich kontrollieren!
Angestrengt versuchst du den Angriff auf
deinen Geist abzuwehren. Wie in Wellen
prallt es auf dich ein und versucht Stiick fiir
Stiick dir die Sinne zu rauben. Du hast das
Gefiihl tausende Stimmen zu horen, die di-
rekt in deinem Kopf fliistern und dir befeh-
len einfach aufzugeben. Zuerst verspiirst
du ein seltsames Kribbeln in den Fingern,
dann verschwimmt fiir einen Moment dei-
ne Sicht. Du versuchst die Stimmen aus dei-
nem Kopf zu verbannen, doch vergebens.

Deine Muskeln entspannen sich. Als der
Hexer dich zufrieden ansieht, sich umdreht
und sagt “Folge mir.” hast du keine Wahl.
Du fiihlst dich wie ein Passagier in deinem
eigenen Korper, der anfangt sich zu bewe-
gen und dem Mann folgt.

Ihr verlasst die Zelle und nehmt eine
Treppe um den Kerker zu verlassen. Einige
Stufen spater kommt ihr an einer Tiir vor-
bei, die der Hexer jedoch ignoriert und die
Treppe weiter emportsteigt. Du folgst ihm
weiter, Stufe um Stufe.

Gehe zu [131].

90 - Ich bin mein eigener Herr. Kei-
ne Fremde Macht soll dich kontrollieren!
Angestrengt versuchst du den Angriff auf
deinen Geist abzuwehren. Wie in Wellen
prallt es auf dich ein und versucht Stiick
tiir Sttick dir die Sinne zu rauben. Du hast
das Gefiihl tausende Stimmen zu horen,
die direkt in deinem Kopf fliistern und dir

befehlen einfach aufzugeben. Zuerst ver-
spiirst du ein seltsames Kribbeln in den
Fingern, dann verschwimmt fiir einen Mo-
ment deine Sicht. Doch du bist nicht bereit
aufzugeben! Endlos scheinende Sekunden
dréngst du zuritick, bis du plotzlich Klarheit
verspiirst. Das Wispern hort auf. Du bist
wieder allein in deinem Kopf.

Der Magier scheint noch nicht bemerkt
zu haben, dass sein Zauber fehlgeschlagen
ist. Das konnte deine grofie Chance sein.

Wenn du (G6) hast, kannst du zu
gehen.

Wenn du so tun willst als hétte der Zau-
ber Erfolg gehabt, gehe zu [97].

Wenn du den Hexer angreifen willst, ge-

he zu [[100]].

91 - Man sieht den Knochen. Du
siehst die Uberraschung in den Augen des
Hexers, als ihm klar wird, dass du seinem
Zauber widerstanden hast. Innerhalb eines
Wimpernschlags hast du nach deinem im-
provisierten Knochendolch gegriffen und
stichst mit aller Kraft zu. Aus dem tiber-
raschten Ausdruck deines Feindes ist eine
Fratze der Angst geworden. Wirf eine An-
griftsprobe gegen AC 12. Wenn du erfolg-
reich bist, gehe zu [92]]. Wenn du verfehlst,

gehe zu [99].

92 - Herzschmerz. Der Hexer Offnet
den Mund um zu schreien, doch es ist zu
spat. Mit aller Gewalt rammst du ihm den
Knochen in die Brust. Deine Waffe splittert
dabei, doch das atemlose Achzen deines
Feindes sagt dir, dass du nicht verfehlt hast.
Unglaubig starrt der Mann auf die Waffe
hinunter und hebt zitternd die Hinde, um
sie zu entfernen. Doch so weit kommt er
nicht.

Gehe zu [93].

93 - Deine Reise endet, meine nicht.
Der Hexer ist dem Tode geweiht, daran be-
steht fiir keinen von euch beiden ein Zwei-
fel. Wahrend du zusiehst kehrt sich das
WeifSe in seinen Augen nach oben und er
sinkt auf die Knie. Noch bevor sein Gesicht
auf dem feuchten Erdboden aufschligt,



hort er auf zu zucken. Reglos bleibt er lie-
gen. Er ist tot.

Markiere Ereignis (E11).

Die Stille in der Zelle wird nur das Trop-
fen des Wassers von der Decke durchbro-
chen. Wenn du den Kerker auf schnellstem
Weg verlassen willst, gehe zu [102].

Wenn du den Hexer durchsuchen willst,

gehe zu [99].

Wenn du dich im Kerker umsehen willst,

gehe zu [123]].

94 - Das wird ein Knochenjob. Du
schnappst dir den Knochen und einen
zweiten, kleineren Knochen und fangst an
dich an dem Schloss zu versuchen. Norma-
lerweise wirst du ohne Chance gewesen,
aber das Schloss an der Tiir ist so alt und
grobschldchtig, dass dein Plan tatsdchlich
Friichte tragen konnte! Du kannst den Rie-
gel, den du umschieben musst, mit bloflem
Auge erkennen. Die Frage ist nur, ob du es
schaffst ihn mit den sproden Knochen zu
verschieben, bevor sie brechen.

Wirf eine Probe auf Fingerfertigkeit mit
DC 15. Wenn du erfolgreich bist, gehe zu
[96]. Wenn du es nicht schaffst, gehe zu

[95]].

95 - Meine Knochen brechen. Du
bist mehrmals kurz davor, doch irgendwie
fehlt dir immer der letzte Zentimeter um
den Riegel endlich aufzuschieben. Wenn
du die Knochen noch weiter in das Schloss
schiebst, konnten sie brechen, aber so fehlt
dir einfach ein Sttick. Ein kurzer Blick zu
den anderen Knochen zeigt dir, dass diese
vollig unbrauchbar sind fiir diese Aufga-
be. Also setzt du alles in deinen nichsten
Versuch und driickst den grofien Knochen
noch etwas tiefer in das Schloss.

Du verfehlst dein Ziel. Als wérst du mit
deiner aktuellen Situation nicht schon ge-
straft genug, bricht der Knochen auch noch
und du hast einen Haufen kleiner Splitter
in der Hand, die dir nichts mehr Niitzen.

Wihrend du iiberlegst, ob du noch einen
anderen aus dieser Lage findest, horst du
Schritte, die sich ndhern. Zuerst leise, dann

immer lauter, bis jemand vor deinem Ge-
fangnis auftaucht. Instinktiv machst du
einen Schritt zurtick. Mit einer simplen
Handbewegung wird das Schloss deiner
Tiir quietschend geoffnet.

Gehe zu [88].

96 - Ich hore den Riegel umschla-
gen. Du hast bereits einige Minuten und
Fehlversuche hinter dir, als du endlich das
Klacken des Riegels horen kannst, der zu-
riickschwingt. Und das keinen Versuch

zu friih, als du die Knochen wieder aus
dem Schloss ziehst, zerbrechen sie in kleine
Splitter. Doch das ist jetzt unwichtig, denn
die Tiir ist offen und deiner Flucht steht
nichts mehr im Weg.

Wenn du den Kerker auf schnellstem
Weg verlassen willst, gehe zu [102]].
Wenn du dich im Kerker umsehen willst,

gehe zu [[123].

97 - Ich bin euch zu Diensten. Deine
Muskeln entspannen sich. Du {tiberlegst
kurz, was fiir eine Art Zauber der Hexer
wohl auf dich angewandt hast und was
du tun sollst. Als du jedoch das zufriede-
ne Gesicht des Mannes siehst, bist du dir
sicher, dass du ihn tduschen konntest. Er
dreht sich um und sagt “Folge mir.”. Du
beschliefst das Spiel weiter mitzuspielen.
Schweigend setzt du einen Fufs vor den
anderen und folgst dem Hexer.

Ihr verlasst die Zelle und nehmt eine
Treppe um den Kerker zu verlassen. Einige
Stufen spater kommt ihr an einer Tiir vor-
bei, die der Hexer jedoch ignoriert und die
Treppe weiter emportsteigt. Du folgst ihm
weiter, Stufe um Stufe.

Markiere Ereignis (E10). Gehe zu [[131]].

98 - Was dein war ist mein. Du zogerst
keine Sekunde und durchsuchst den Toten
nach Dingen, die dir helfen konnten. Kurze
Zeit spdter kannst du einen Zauberstab
(GI0), einen geschwungenden Dolch (G9),
einen kleinen Kupferschliissel (G8) und
einen goldenen Ring (G7) dein Eigen nen-
nen.



Aufierdem ist dir aufgefallen, dass der
linke Arm des Mannes von seltsamen Téa-
towierungen {tibersit ist, die dir wie Ru-
nen vorkommen. Viele kleine Narben und
Schnitte durchbrechen die Muster, einige
scheinen noch recht frisch und gerade erst
verheilt zu sein.

Wenn du den Kerker auf schnellstem
Weg verlassen willst, gehe zu [102].
Wenn du dich weiter im Kerker umsehen

willst, gehe zu [123].

99 - Ich verfehle mein Ziel. Kurz bevor
du dem Schurken den Knochen in die Brust
rammen kannst, stolpert dieser und fallt
ein Stiick nach hinten. Es sind nur wenige
Zentimeter, doch sie reichen aus, um dei-
nem Angriff zu entgehen. Gehe zu [[100].

100 - Ich gebe nicht auf. Der Hexer
mag deinem Angriff entgangen sein, doch
das heif$t nicht, dass du verloren hast! So-
fort setzt du zum nédchsten Angriff an. Lei-
der ist dein Gegner nun gewarnt. In der
kleinen Zelle kann keiner von euch beiden
wegrennen und sein wiitender Blick ver-
rat dir, dass das auch ihm klar ist. Mit der
freien Hand zieht er einen Dolch. Nur einer
von euch beiden wird diesen Raum lebend
verlassen.

DER HEXER

Der alte Hexer hat einen irren Blick - er ist niemand, mit dem man
reden kann. Du bist dir sicher, dass er mit aller Kraft versuchen wird
dich umzubringen!

Immer wieder wirft der Hexer Blitze aus griinem Licht nach dir
und zickt seinen Dolch, wenn du ihm zu nahe kommst. Wirf je eine
Probe auf Starke (DC 14), Geschicklichkeit (DC 16) und Charisma (DC
15). Wenn du mindestens zwei der drei Proben bestehst, gehe zu .
Wenn du nur eine Probe oder weniger bestehst, gehe zu .

101 - Ich habe keine Chance. Du
gibst alles, doch das reicht nicht. Als dir der
Hexer seinen Dolch in die Rippen rammt,
taumelst du etwas benommen zuriick. Dei-
ne Hande packen die Klinge, um sie her-
auszuziehen, doch der stechende Schmerz
lahmt deine Bewegung und du fallst auf
die Knie. Als du nach oben siehst, kannst
du das veréachtliche Grinsen des Hexers
sehen, der seinen Zauberstab vor deine
Augen hilt. Wahrend die Spitze anfangt in

einem giftgriinen Licht zu erstrahlen, horst
du ihn sagen: “Du unwiirdiger Wurm...”

Als das griine Licht durch deinen Korper
fahrt, verkrampfen deine Muskeln und
ein unbeschreiblicher Schmerz schmettert
in deinen Kopf. Dann wird alles um dich
dunkel.

Ende.

102 - Ich verschwinde so schnell es
geht. Du verschwendest keinen zweiten
Gedanken an den Hexer und rennst aus
deiner Zelle, vorbei an einigen anderen
Zellen, die du dir nicht ansiehst. Es ist nicht
schwer die Treppe zu finden und kurze
Zeit spater bist du ein Stockwerk hoher.

Gehe zu [130].

103 - Ich nehme die Tiir. Ohne zu Z6-
gern gehst du zur Holztiir und 6ffnest sie.
Vor dir liegt die Eingangshalle des Turmes,
direkt gegeniiber befindet sich das grofde
Eingangstor, das geschlossen ist. Wenn Er-
eignis (HY) bereits eingetreten ist, gehe zu
[105]. Wenn das Ereignis (H8) bereits einge-
treten ist, gehe zu [106]]. Wenn beides nicht

zutrifft, gehe zu [[104].

104 - Ich gehe zum Tor. Mit eiligen
Schritten durchquerst du den Raum, um
zum Tor zu gelangen. Plotzlich horst du
tiber dir ein lautes Knacken und das Ras-
seln einer Metallkette. Das Gerdusch lasst
dich nach oben blicken. Dein Magen zieht
sich zusammen als du erkennst, dass dort
gar kein Kronleuchter hdngt sondern eine
riesige Wolfspinne, die sich gerade zu dir
herablasst! Ein Kampf ist unvermeidbar...

RIESIGE WOLFSSPINNE

Auch wenn Wolfsspinnen kleiner als die grofSen Netzspinnen sind, ist ihre
Lange von fast 2 Metern furchteinfléBend! Sie nutzen ihre Netze nur
als Versteck und jagen ihre Beute selbst.

Die Spinne versucht immer wieder dich mit ihren Greifarmen zu
packen und zu beien! Wirf je eine Probe auf Starke, Geschicklichkeit
und Konstitution mit DC 16. Wenn du mindestens zwei der drei
Proben bestehst, gehe zu . Wenn du nur eine Probe bestehst,
gehe zu und wenn du keine Probe bestehst, gehe zu [79].

105 - Mein Spinnensinn meldet sich.
Nattirlich hast du die riesige Spinne noch



nicht vergessen. Doch du kannst kein Zei-
chen des riesigen Monsters an der spinn-
webenverhangenen Decke erkennen. Vor-
sichtig versuchst du am Rand des Raums
entlang zu schleichen, um einer zweiten
Konfrontation aus dem Weg zu gehen. Wirf
eine Schleichenprobe mit DC 16. Wenn du
erfolgreich bist, gehe zu [[107]. Wenn du es
nicht schaffst, gehe zu [[109].

106 - Acht Beine zum Himmel. Vor dir
liegt der monstrose Kadaver der Wolfsspin-
ne, deren Leben du so grausam beendet
hast. Allerdings ist das keine Situation fiir
Mitleid, sie hitte dich mit Sicherheit ohne
Zdgern gefressen, wenn du ihr die Chance
gegeben hittest. Zumindest musst du dir
jetzt keine Gedanken mehr um das Untier
machen.

Du gehst ungehindert zum geschlosse-
nen Tor und ziehst mit aller Kraft. Zentime-
ter um Zentimeter 6ffnet sich der Weg in
die Freiheit. Als der Spalt grofy genug ist,
um bequem hindurch zu schliipfen verldsst
du den Turm.

Gehe zu [117]].

107 - Ich schwebe iiber den Boden.
Behutsam bewegst du dich Zentimeter um
Zentimeter zur Tiir, die Decke des Raums
immer im Blick. Dabei iibersiehst du fast
einen kleinen Kieselstein, kannst aber gera-
de noch rechtzeitig anhalten. Nervos wan-
dert dein Blick zu den Spinnennetzen, doch
du kannst keinerlei Bewegung erkennen.
Du setzt deinen Weg fort und bist wenig
spater am Tor angekommen.

Um die Tiir zu 6ffnen wirst du kraftig
ziehen miissen. Dir ist klar, dass das Ge-
rausche machen wird. Wirf eine Athletik-
probe mit DC 14. Wenn du Erfolg hast, ge-
he zu [[113]. Schaffst du es nicht, gehe zu
[10§].

108 - Ich bin nicht schnell genug. Du
mobilisierst alle Kraftreserven, die dir noch
bleiben und die Tiir 6ffnet sich knarzend
Milimeter um Milimeter. Das entstehende
Schleifgerdusch ist alles andere als laut.
Trotzdem sackt dir fiir einen Moment das

Herz zusammen, als ein Rascheln von der
Decke horst. Du wurdest entdeckt! Hinter
dir horst du ein dumpfes Gerdusch. Mit
Sicherheit ist die Spinne gerade auf dem
Boden aufgekommen.

Die Adern an deinem Hals treten her-
vor, als du versuchst die Tiir schneller zu
offnen. Leider bist du trotzdem zu lang-
sam, die Spinne féllt dir in den Riicken und
greift dich an!

Gehe zu [112].

109 - Erschiitternde Neuigkeiten.
Behutsam bewegst du dich Zentimeter um
Zentimeter zur Ttr, die Decke des Raums
immer im Blick. Dabei tibersiehst du lei-
der einen kleinen Kieselstein, auf den du
trittst. Das entstehende Schleifgerdusch ist
alles andere als laut. Trotzdem sackt dir fiir
einen Moment das Herz zusammen, als du
Bewegung im Spinnennetz erkennst. Du
wurdest entdeckt!

Wenn du zum Tor rennen willst, gehe
zu [110]! Wenn du dich dem Kampf stellen

willst, gehe zu [[114].

110 - Ich renne zum Tor. Du handelst
sofort und rennst zum Tor. Hinter dir horst
du ein dumpfes Gerdusch. Mit Sicherheit
ist die Spinne gerade auf dem Boden auf-
gekommen. Filig! Du ziehst mit aller Kraft
an der schweren Holztiir, das Gerdusch der
Spinnenbeine auf dem Steinboden hinter
dir.

Wirf eine Athletikprobe mit DC 17. Wenn
du Erfolg hast, gehe zu [113]]. Schaffst du es

nicht, gehe zu [111].

111 - Ich schaffe es nicht rechtzei-
tig. Du mobilisierst alle Kraftreserven, die
dir noch bleiben und die Tiir 6ffnet sich
knarzend Milimeter um Milimeter. Leider
ist das zu langsam, die Spinne fallt dir in
den Riicken und greift dich an!

Gehe zu [112].

112 - Nur iiber meine Leiche. Noch
bevor du dich umdrehen kannst horst du
die Greifarme des Ungetiims hinter dir zu-



schnappen. Unabhingig von der Iniative
darf die Spinne zuerst angreifen und hat
beim ersten Angriff Vorteil, da sie dir in
den Riicken fallt.

RIESIGE WOLFSSPINNE

Auch wenn Wolfsspinnen kleiner als die groSen Netzspinnen sind, ist ihre
Lange von fast 2 Metern furchteinfléBend! Sie nutzen ihre Netze nur
als Versteck und jagen ihre Beute selbst.

Die Spinne versucht immer wieder dich mit ihren Greifarmen zu
packen und zu beien! Wirf je eine Probe auf Starke, Geschicklichkeit
und Konstitution mit DC 16. Wenn du mindestens zwei der drei
Proben bestehst, gehe zu . Wenn du nur eine Probe bestehst,
gehe zu und wenn du keine Probe bestehst, gehe zu [79].

113 - Das muss reichen. Du mobili-
sierst alle Kraftreserven, die dir noch blei-
ben und die Tiir 6ffnet sich Zentimeter um
Zentimeter. Hinter dir horst du das Krei-
schen der schrecklichen Kreatur, die auf
dich zurast! Gerade noch rechtzeitig ist der
Spalt der Tiir grofd genug um hindurchzu-
schliipfen. Du driickst dich durch die Off-
nung und stehst vor dem Tor, als die Spin-
ne mit voller Wucht gegen das Holz rennt
und das Tor wieder schliefst. Gedampft
horst du das Kreischen des Monsters, das
mit seinen haarigen Beinen gegen das Holz
kratzt. Dein Herz hammert, doch du hast es
geschafft - du bist in Sicherheit.

Gehe zu [117]].

114 - Nur iiber deine Leiche. Du er-
kennst sofort, dass es keinen Sinn macht
zur Tir zu rennen und dem Biest den
Riicken zuzuwenden. Nein, nur einer von
euch wird diesen Raum lebend verlassen!

Einen Augenblick spater trifft der schwe-
re Leib des Untiers auf dem harten Boden
auf. Mit erhobenen Greifarmen stiirmt es
kreischend auf dich zu!

RIESIGE WOLFSSPINNE

Auch wenn Wolfsspinnen kleiner als die groBen Netzspinnen sind, ist ihre
Lénge von fast 2 Metern furchteinfléBend! Sie nutzen ihre Netze nur
als Versteck und jagen ihre Beute selbst.

Die Spinne versucht immer wieder dich mit ihren Greifarmen zu
packen und zu beifSen! Wirf je eine Probe auf Starke, Geschicklichkeit
und Konstitution mit DC 16. Wenn du mindestens zwei der drei
Proben bestehst, gehe zu . Wenn du nur eine Probe bestehst,
gehe zu und wenn du keine Probe bestehst, gehe zu .

115 - Sechs Arme zu viel. Du lieferst
dir den Kampf deines Lebens mit der Spin-
ne. Du weichst Biss um Biss der Kreatur
aus, doch langsam gewinnt die Spinne die
Oberhand. Du hast nur einen einzigen un-
achtsamen Augenblick. Sofort bohren sich
die dicken Zangen der Spinne in deinen
Korper. Aus dieser Situation gibt es kein
Entkommen.

Langsam sackst du auf die Knie. Das
Untier tdanzelt vor dir hin und her, wohl
wissend, dass das Gift wirkt. Als du das Ge-
fiihl in deinen Fingern verlierst, siehst du
wie sich der riesige Spinnenleib {iber dich
schiebt. Du wirst hochgehoben und in eine
klebrige weifSe Fliissigkeit gewickelt. Du
wirst konserviert, zweifelsohne als spatere
Mahlzeit.

Keine iiberraschende Wendung. Kein
Happy End. Immerhin nimmt dir das Gift
der Spinne langsam die Sinne. Der Schmerz
lasst nach und eine tiefe Miidigkeit tiber-
kommt dich.

Ende.

116 - Spinnenfreie Zone. Du lieferst dir
den Kampf deines Lebens mit der Spinne.
Du weichst Biss um Biss der Kreatur aus,
doch langsam gewinnt die Spinne die Ober-
hand. Plotzlich erkennst du einen unachtsa-
men Moment, den du sofort ausnutzt. Du
triffst die Spinne schwer und sie taumelt
wie benommen zuriick. Die haarigen Beine
zittern, als sie versucht vor dir zurtickzu-
weichen, doch ihre Kraft reicht nicht mehr
aus um die Decke emporzusteigen. Mit
einem letzten Kreischen sackt der schwere
Leib auf den Boden und die Beine werden
angezogen. Dann Ruhe und Regungslosig-
keit. Du hast die Spinne getotet.

Du wartest nicht lang, um zu sehen, was
der Turm noch fiir dich bereit hilt. Nein,
dieses Abenteuer muss ein Ende finden.
Mit letzter Kraft ziehst du die schwere Tiir
auf und rennst in den Wald.

Gehe zu [117].

117 - Der Weg nach Greifenheim. Du
hast bei diesem Abenteuer vielleicht nicht



viel gewonnen, aber das wichtigste ist, dass
du auch nicht viel verloren hast. Du bist am
Leben, nur das zédhlt. Nachdem du ein paar
Meter gelaufen bist, siehst du dich noch
einmal um. Noch immer ragt der Turm be-
drohlich in den Himmel, doch du wirst ihn
nicht mehr betreten.

Vor dir liegt ein beschwerlicher Fuf3-
marsch zuriick nach Greifenheim. Doch
angetrieben vom Gedanken an ein gemditli-
ches Bett und eine warme Mahlzeit machst
du dich auf den Weg. Du hast dir Ruhe und
Erholung verdient.

Ende.

118 - Ich gehe hinab. Du gehst die
Treppe hinab und bist kurze Zeit spiter in
einem Kerker. Es riecht nach feuchter, muff-
liger Erde. Gelegentlich ist das Tropfen von
Wasser zu horen und die Wande sind mit
Feuchtigkeit iiberzogen. Dir gegeniiber be-
tindet sich eine offene Zellentiir und nach
rechts geht ein Gang ab.

Wenn du die Zelle vor dir erkunden
willst, gehe zu [T19]. Wenn du den Gang
weitergehen willst, gehe zu [121]]. Wenn du
den Kerker verlassen willst, gehe zu [122].

119 - Ich untersuche die Zelle. Es dau-
ert einen Moment, bis sich deine Augen an
die schlechten Lichtverhéltnisse gewohnt
haben. Du befindest dich in einem kleinen
Raum, ohne Fenster. Von der Decke tropft
Wasser und hat auf dem weichen Erdboden
eine kleine Pfiitze gebildet. An der Wand
tindest du einige kleine Knochen, von de-
nen du nicht sagen kannst zu welchem Le-
bewesen sie vorher gehorten.

Wenn du dir die Knochen genauer an-
sehen willst, gehe zu [120]. Wenn du den
Gang weitergehen willst, gehe zu [121]].
Wenn du den Kerker verlassen willst, gehe

zu [122].

120 - Meine Waffe heifit Improvisa-
tion. Du durchsuchst die Knochen erneut
und findest ein Exemplar, der mit etwas
Hilfe vermutlich eine passable Waffe abge-
ben wiirde. Du reibst den Knochen an der

Wand, bis eine Seite eine Spitze bildet. Du
erhilst einen Knochendolch (G6)). Zufrie-
den steckst du ihn ein. Nattirlich wére ein
Dolch aus Metall stabiler, aber es ist besser
als mit blofsen Fausten zu kdmpfen.

Wenn du den Gang weitergehen willst,
gehe zu [121]]. Wenn du den Kerker verlas-

sen willst, gehe zu [[122].

121 - Ich gehe weiter. Du folgst dem
Gang und kommst bald zu einer weiteren
leeren Zelle. Ein fliichtiger Blick offenbart
nichts von Interesse und du so biegst du
nach links ab. Am Ende des Gangs befin-
den sich zwei weitere Zellen, von denen die
linke offen steht. Die Tiir der rechten Zelle
ist verschlossen.

Im Dunkel des kleinen Raums kannst
du eine kauernde Gestalt erkennen, kaum
grofler als ein Kind. Als du ndher an die
Gitterstdbe gehst, kannst du ein leises Knur-
ren horen.

Wenn du mit dem Wesen reden willst,
gehe zu [124]. Wenn du weitergehen willst,
gehe zu [128]. Wenn du versuchen willst
die Zellentiir zu 6ffnen, gehe zu [129].

122 - Ich gehe wieder. Du glaubst nicht
hier noch etwas von Wert oder Bedeutung
zu finden. Es ist nicht schwer zurtick zur

Treppe zu finden und kurze Zeit spéter bist
du ein Stockwerk hoher. Gehe zu [[130].

123 - Ich bleibe im Kerker. Du willst
deine Chance nutzen und dich im Kerker
noch etwas genauer umsehen. Gegeniiber
deiner Zelle befindet sich die Treppe nach
oben, auf der linken Seite geht es tiefer in
den dunklen Raum. Du folgst dem Gang
und kommst bald zu einer weiteren leeren
Zelle. Ein fliichtiger Blick offenbart nichts
von Interesse und du so biegst du nach
links ab. Am Ende des Gangs befinden sich
zwei weitere Zellen, von denen die linke
offen steht. Die Tiir der rechten Zelle ist
verschlossen.

Im Dunkel des kleinen Raums kannst
du eine kauernde Gestalt erkennen, kaum
grofer als ein Kind. Als du nédher an die



Gitterstdbe gehst, kannst du ein leises Knur-
ren horen.

Wenn du mit dem Wesen reden willst,
gehe zu [124]. Wenn du weitergehen willst,
gehe zu [128]. Wenn du versuchen willst
die Zellentiir zu 6ffnen, gehe zu [129].

124 - Ich versuche zu reden. Du
sprichst die Kreatur an, doch bekommst
keine Reaktion aufSer einem leisen Wim-
mern und dem gelegentlichen Knurren.
Vielleicht will sie nicht antworten, vielleicht
kann sie nicht antworten, das kannst du
nicht sagen.

Wenn du ({I)) hast, gehe zu [125]. Wenn
du weitergehen willst, gehe zu [[128]]. Wenn
du versuchen willst die Zellentiir zu 6ffnen,

gehe zu [129].

125 - Ich kann dir das geben. Als du
das Knurren erneut horst, erinnerst du dich
an die Kartoffel. Schnell priifst du deine
Tasche und tatsdchlich, du hast das gute
Stiick noch. Zogerlich steckst du die Knolle
durch die Gitterstdbe und legst sie auf den
Zellenboden. Markiere Ereignis (H9).

Die Kreatur hort auf zu wimmern und
bedugt die Kartoffel aus sicherer Entfer-
nung. Schlussendlich ist der Hunger stér-
ker als die Vorsicht und eine griine Hand
greift aus dem Schatten nach der Knolle.
Vor dir befindet sich ein kleiner, abgema-
gerter Goblin. Mit seinen spitzen Zdhnen
nagt er auf der Kartoffel herum, bis nichts
mehr von ihr iibrig ist. Zogerlich sagt er
gebrochen: “Du, Hilfe?”

Wenn du deine Hilfe anbieten willst, ge-
he zu [[127]. Wenn du deine Pflicht als ge-
tan siehst und weiterziehen willst, gehe zu
[126]].

126 - Ich habe keine Zeit. Vermutlich
will der kleine Kerl deine Hilfe, aber du
ahnst schon, dass es einiges an Zeit kosten
wird bis du verstehst worum es geht. Und
du hast leider ohnehin keine Moglichkeit
ihn aus der Zelle zu holen, was er zwei-
felsohne mochte. Du ersparst euch beiden
viel Leid, schiittelst den Kopf und gehst

weiter.

Gehe zu [[128].

127 - Ich helfe wo ich kann. Du nickst
dem kleinen Kerl zu und sagst: “Ja, ich Hil-
fe.”. Ein schwaches Lacheln huscht iiber
das Gesicht des Goblins. Er hebt die Hand
um dir zu bedeuten zu warten und steckt
sich dann zwei Finger in den Mund. Dir

ist nicht klar, was er da macht, aber dem
Zucken nach ist es sehr schmerzhaft. Kurz
darauf zieht er die Finger wieder aus sei-
nem Rachen und atmet erschopft. Er streckt
dir seine zitternde Hand entgegen. “Hilfe”.

Zogerlich halst du deine Hand unter sei-
ne und er ldsst einen kleinen Gegenstand
in deine Handfldche fallen. Du hélst das
Objekt ndher in das Licht einer Fackel und
erkennst einen kleinen Stein (G12), kaum
grofer als dein Daumen. Zuerst erscheint
der Stein klar wie Glas, doch je langer du
ihn betrachtest, desto mehr Farben kannst
du erkennen.

Du wirst aus deinen Gedanken gerissen,
als der Goblin mit ausgestrecktem Finger
nach oben zeigt und stammelt: “Hilfe...
Alba retten!” bevor sich seine Augen ver-
drehen und er nach hinten wegkippt. Er
ist aufser Reichweite und du kannst nicht
beurteilen, ob er nur bewusstlos geworden
ist, oder ob das seine letzten Atemziige wa-
ren. Du wartest noch einen Moment, doch
dir wird klar, dass du hier nicht mehr tun
kannst.

Du musst weiter. Du siehst dich noch
einmal griindlicher um, doch kannst nichts
von Bedeutung finden. Es ist nicht schwer
zuriick zur Treppe zu finden und kurze
Zeit spéter bist du ein Stockwerk hoher.

Gehe zu [130].

128 - Ich kann nichts tun. Du bist
leider nicht in der Position deine Zeit zu
verschwenden wie es dir beliebt. Du musst
weiter. Du siehst dich noch einmal griind-
licher um, doch kannst nichts von Bedeu-
tung finden. Es ist nicht schwer zuriick zur

Treppe zu finden und kurze Zeit spéter bist
du ein Stockwerk hdher. Gehe zu [130].



129 - Ich wiirde gern helfen. Du wiir-
dest die verschlossene Zellentiir gern 6ff-
nen, doch du hast weder einen Schliissel
noch die passende Ausriistung um das zu
tun. Nein, du kannst hier leider nicht hel-
fen. Du musst weiter, zur Treppe. Kurze
Zeit spéter bist du ein Stockwerk hoher.

Gehe zu [[130].

130 - Ich habe die Wahl. Du befindest
dich einem kleinen Raum. Hinter dir ist die
Treppe hinab in den Kerker, vor dir eine
weitere Treppe, die hoher fiihrt. Auf der
linken Seite siehst du eine Holztiir. An der
Decke hingt eine kleine Ollampe, die den
sonst so kargen Raum spérlich beleuchtet.
Es dauert einen Moment, bis du die kleine
Nische in der rechten Wand erkennst, die
vermutlich gerade grofS genug ist, damit du
dich hineinquetschen kannst.

Wenn du der Treppe folgen willst, gehe
zu [[138]. Wenn du durch die Tiir gehen

willst, gehe zu [103].



DER MASCHINENGOTT

131 - Die oberen Stockwerke. Irgend-
wann kommt ihr an einer weiteren Ttiir an,
vor der ihr stehen bleibt. Dein neuer Mei-
ster wiihlt in seinem Umhang herum und
zuckt schliefSlich einen kleinen Schliissel,
den er in das Schloss der Tiir steckt. Du
horst, wie sich ein schwerer Riegel hinter
dem Holz bewegt und die Tiir sich mit
tiberraschender Leichtigkeit 6ffnet. Gehe

zu [132].

132 - Ich sehe Siulen. Der nachfol-
gende Raum ist kreisrund und muss un-
gefdhr so grofs sein wie die Eingangshalle.
Allerdings ist er nicht leer, sondern gefiillt
mit knapp einem Dutzend gldsernern Sau-
len. Im Inneren dieser Saulen wabert eine
vioelette Fliissigkeit, die den Raum in ein
bedrohliches Licht taucht. Als der Hexer
den Raum betritt, lammen an den Wanden
Fackeln auf und erhellen die Szenerie. Du
kannst nun deutlich erkennen, dass sich
in der violetten Fliissigkeit humanoide
Formen befinden, die in ihr zu schweben
scheinen.

Wenn Ereignis (H2) eingetreten ist, gehe
zu [134]. Ansonsten gehe zu [133]].

133 - Durch den Raum. Entschlossen
geht der Hexer durch den Raum und du
folgst ihm. Als du einigen der Sdulen nidher
kommst, erkennst du, dass die humanoi-
den Formen, die du zuvor gesehen hast,
Mainner mittleren Alters mit breiten Schul-
tern sind. Es ist schwer mehr Details zu
erkennen, aber du glaubst, dass die Man-
ner sich alle sehr stark dhneln. Beinahe als
wadren sie Briider. Allerdings glaubst du
nicht, dass du eine grofie Familie vor dir
hast. Vielmehr muss hier Magie im Spiel
sein.

Auf der anderen Seite des Raums befin-
det sich ein Fenster und daneben eine wei-
tere Treppe, die hoher fiihrt. Ihr folgt dieser

Treppe. Gehe zu [140].

134 - Ich kenne diese Gesichter. Ent-
schlossen geht der Hexer durch den Raum
und du folgst ihm. Als du einigen der Sdu-
len ndher kommst, erkennst, dass die hu-
manoiden Formen die du zuvor gesehen
hast Manner mittleren Alters mit breiten
Schultern sind. Es ist schwer mehr Details
zu erkennen, aber du bist dir vollig sicher:
es sind immer wieder die gleichen zwei
Gesichter. Die Gesichter deiner Entfiihrer,
Torlof und sein Kumpane.

Wirf eine Arkanaprobe mit DC 14. Wenn
du es nicht schaffst, gehe zu [135]]. Wenn du
Erfolg hast, und das Ereignis (H3), (E4) oder

(EP) eingetreten ist, gehe zu [137]. Wenn
keins dieser Ereignisse eingetreten ist, gehe

zu [136].

135 - Ich kann das nicht zuordnen.
Du kannst nur vermuten, dass es einen
dunklen Zauber oder eine dhnliche Hexe-
rei gibt, mit der das alles zu tun hat. Aber
was fiir Plane hat der Hexer, wenn er sich
offensichtlich eine Schar von Handlangern
heranziichtet?

Wihrend du noch dariiber nachdenkst,
erreicht ihr die andere Seite des Raums.
Hier befindet sich ein Fenster und eine wei-
tere Treppe, die hoher fiihrt. Ihr folgt dieser

Treppe. Gehe zu [[140].

136 - Ich habe davon gehért. Du
kannst dich diister erinnern, dass es einen
Zauber gibt, mit dem man Klone erschaf-
fen kann. Wenn einer der beiden Entfiihrer
stirbt, fahrt seine Seele in einen der schla-
fenden Korper. Aber was fiir Plane hat der
Hexer, wenn er nicht nur einmal, sondern
so oft auf den Tod seiner Handlanger vor-
bereitet sein will?

Wihrend du noch dariiber nachdenkst,
erreicht ihr die andere Seite des Raums.
Hier befindet sich ein Fenster und eine wei-
tere Treppe, die hoher fiihrt. Ihr folgt dieser

Treppe. Gehe zu [[140].



137 - Mir fehlt etwas. Du kannst dich
diister erinnern, dass es einen Zauber gibt,
mit dem man Klone erschaffen kann. Wenn
einer der beiden Entfiihrer stirbt, fahrt
seine Seele in einen der schlafenden Kor-
per. Diese Theorie wird bestitigt, als du
eine Siule entdeckst, die keinen Inhalt hat.
Vermutlich wurde einer der beiden nach
dem Angriff im Wald wieder zum Leben
erweckt. Aber was fiir Plane hat der Hexer,
wenn er nicht nur einmal, sondern so oft
auf den Tod seiner Handlanger vorbereitet
sein will?

Waihrend du noch dariiber nachdenkst,
erreicht ihr die andere Seite des Raums.
Hier befindet sich ein Fenster und eine wei-
tere Treppe, die hoher fiihrt. Ihr folgt dieser

Treppe. Gehe zu [140].

138 - Die Treppe nach oben. Du folgst
den Treppenstufen nach oben. Wenig spater
kommst du zu einer kleinen Tiir, die deinen
Weg blockiert. Ein kurzer Versuch am Tiir-
griff zeigt, dass die Tiir verschlossen ist.

Wenn du (G8) besitzt, kannst du zu [174]
gehen. Ansonsten kannst du vor der Tiir
warten und zu gehen, oder du musst
umkehren und zu gehen.

139 - Ich warte ab. Du beschliefdt vor
der Tiir zu warten. Nach einigen Minuten
setzt du dich auf die Treppenstufen und
starrst die Wand an. Als dein Blick tiber

die grofien Steine wandert, denkst du dar-
tiber nach, wie lange dieser Turm hier wohl
schon steht. Nach weiteren Minuten legst
du vorsichtig dein Ohr an die Tiir, doch du
kannst nichts horen.

Wenn du weiter warten mochtest, gehe
zu [[146]]. Wenn du nicht noch mehr Zeit
verschwenden und die Treppe wieder hin-
abgehen willst, gehe zu [62].

140 - Hoher hinauf. Als ihr am Fenster
vorbei kommt, siehst du, dass es inzwi-
schen dunkel geworden ist. Noch immer
scheinen die dichten Wolken den Himmel
zu bedecken, denn du kannst in diesem
fliichtigen Moment keine Sterne oder den
Schein des Mondes erkennen.

Euer Weg fiihrt euch die Treppe hinauf
in die ndchste Etage des Turms. Es geht
einen langen Gang entlang, an dessen Ende
sich ein kleiner Runde Raum mit 4 Tiiren
befindet, eine in jede Himmelsrichtung.
Der Hexer greift nach dem Tiirgriff der
ostlichen Tiir und 6ffnet sie. Ihr durchquert
ein kleines Lager, du siehst einige Fasser,
Sacke und gefiillte Glaser. Am Ende wartet
eine weitere Treppe darauf erklommen zu
werden. Vom Ende der Treppe strahlt euch
bereits ein rotliches Licht entgegen, das
wild flackert und furchterregende Schatten
an die Wand wirft.

Ihr befindet euch nun im obersten Zim-
mer des Turms. Keine weitere Treppe, kei-
ne Tiiren, keine Fenster. Nur ein grofier,
runder Raum, der ungefahr 10 Meter im
Durchmesser misst. An der AufSenwand
sind in kurzem Abstand hunderte schwar-
zer Kerzen aufgereiht, deren kleine Flam-
men sich zuckend hin und her bewegen.
Doch die grofite Lichtquelle befindet sich
mitten im Raum. Auf einem Podest, dass
sich wie eine Pyramide zuspitzt, befindet
sich in Brusthohe ein faustgrofier Edelstein.
Er ist in eine kleine Metallkralle gefasst,
von der Metallfaden verschiedenster Farbe
ausgehen. Du hast selten groflere Juwelen
gesehen, doch besonders das rote Licht,
welches dieser Stein ausstrahlt, zieht dich
in seinen Bann.

Wirf einen Charismarettungswurf mit
DC 16. Wenn du es nicht schaffst, gehe zu

[169]. Wenn du Erfolg hast, gehe zu [[141]].

141 - Ich kann mich abwenden. Fiir
einen Moment bist du wie verzaubert. Als
deine Augen den Edelstein erblicken, ver-
gisst du die Welt um dich herum. Doch
dann schaffst du es, deine Gedanken weg-
zulenken und abwirts zu sehen. Erst jetzt
fallt dir auf, dass sich am Podest und auf
dem Boden schwarze Flecken befinden. Un-
ter den Flecken, iiber den gesamten Boden
verteilt, befindet sich ein riesiger Runen-
kreis mit merkwiirdigen Symbolen, die mit
Sicherheit keinem guten Zweck gewidmet
sind.

Als du den Blick zur Decke schweifen



lasst, erkennst du eine Frau, eine Elfe, die
dort in einigen Metern Hohe kopfiiber auf-
gehangen ist. Sie scheint bewusstlos, ihr
blondes Haar ist blutverschmiert und hangt
nach unten. Immer wieder fallen kleine
Bluttropfen von ihr hinab auf den Edelstein,
zweifelsohne absichtlich.

Die krachzende Stimme des Hexers reifst
dich aus deinen Gedanken. “Nur keine
Scheu, fass den Stein an.”, sagt er mit ei-
nem bosartigen Unterton. Wenn Ereignis

(H10) eingetreten ist, gehe zu [142]. Wenn
nicht, gehe zu [164].

142 - Die Scharade hat ein Ende. Es
reicht, das Schauspiel endet jetzt! Ruckartig
drehst du dich um und gehst auf den Hexer
los. Der Ausdruck der Uberraschung in
seinen Augen weicht schnell dem Schock,

als er realisiert, dass er keine Macht tiber
dich hat!

DER HEXER

Der alte Hexer hat einen irren Blick - er ist niemand, mit dem man
reden kann. Du bist dir sicher, dass er mit aller Kraft versuchen wird
dich umzubringen!

Immer wieder wirft der Hexer Blitze aus grinem Licht nach dir
und zlickt seinen Dolch, wenn du ihm zu nahe kommst. Wirf je eine
Probe auf Starke (DC 14), Geschicklichkeit (DC 16) und Charisma (DC
15). Wenn du mindestens zwei der drei Proben bestehst, gehe zu .
Wenn du nur eine Probe oder weniger bestehst, gehe zu .

143 - Nur einer von uns wird leben.
Der Hexer ist dem Tode geweiht, daran
besteht fiir keinen von euch beiden ein
Zweifel. Ein atemloser Schrei versucht sich
aus seinem Mund zu quiélen, doch er bringt
nicht mehr als ein Keuchen hervor. Wah-
rend du zusiehst kehrt sich das Weifse in
seinen Augen nach oben und er sinkt auf
die Knie. Noch bevor sein Gesicht auf dem
harten Steinboden aufschlidgt, hort er auf
zu zucken. Reglos bleibt er liegen. Er ist tot.

Markiere das Ereignis (H1T). Wenn du
den Hexer durchsuchen willst, gehe zu
[144]. Wenn du das Podest mit dem Edel-
stein untersuchen willst, gehe zu [[160].
Wenn du die Elfe genauer betrachten willst,
gehe zu [[145]. Wenn du den Raum verlas-

sen willst, gehe zu [228].

144 - Was sein war ist mein. Du z6-
gerst keine Sekunde und durchsuchst den
Toten nach Dingen, die dir helfen kénnten.
Kurze Zeit spiter kannst du einen Zauber-
stab (G10), einen geschwungenden Dolch
(qg[), einen kleinen Kupferschliissel (G8)
und einen goldenen Ring (G7) dein Eigen
nennen.

Auflerdem ist dir aufgefallen, dass der
linke Arm des Mannes von seltsamen Ta-
towierungen tibersét ist, die dir wie Ru-
nen vorkommen. Du erkennst die gleichen
Muster auf dem Boden um den Edelstein
wieder, offensichtlich besteht ein Zusam-
menhang. Viele kleine Narben und Schnitte
durchbrechen die Muster, einige scheinen
noch recht frisch und gerade erst verheilt
zu sein.

Wenn du das Podest mit dem Edelstein
untersuchen willst, gehe zu [160]. Wenn du
die Elfe genauer betrachten willst, gehe zu
[145]. Wenn du den Raum verlassen willst,

gehe zu [22§].

145 - Ich sehe mir die Elfe genauer
an. Du betrachtest die Elfe tiber die genau-
er. Sie ist mit deinem dicken Seil gefesselt
und mit den Fiiflen nach oben an der Decke
aufgehangen. Ihre sonst feinen Gesichtszii-
ge wirken wie von Schmerzen verzerrt und
immer wieder tropft Blut von ihr herab auf
den Edelstein. Du kannst nicht erkennen,
wo sie verwundet ist. Die Teile ihres blauen
Seidengewands, die du durch die Fesseln
sehen kannst, wirken sauber und unbescha-
det.

Zwischen euch liegen mehr als zwei Kor-
perldangen, sodass du keine Chance hast, sie
zu erreichen. Wenn du dir das Podest ge-
nauer ansehen willst, gehe zu [160]. Wenn
du den Raum verlassen willst, gehe zu
1228]].

146 - Ich warte weiter ab. Du weifst
nicht, wie lange du schon auf der Treppe
sitzt, aber es erscheint dir noch nicht sinn-
voll, jetzt zu gehen. Also harrst du weiter
aus. Und weiter. Fiir einen Moment merkst
du, wie deine Gedanken abschweifen und
du an den Abend in Greifenheim denken



musst, bevor die ganzen Ereignisse ihren
Lauf nahmen, die dich hier her gefiihrt ha-
ben.

Ein leichter Schmerz im Nacken ldsst
dich hochschrecken. Dein Kopf ist nach
vorne gekippt, als du eingeschlafen bist. Du
atmest tief ein und aus und reibst dir die
Augen. Plotzlich horst du das knackende
Gerédusch des Tiirschlosses und springst
hoch. Die Tiir wird aufgezogen und auf
der anderen Seite starrt dich ein bleiches,
eingefallenes Gesicht erstaunt an. Alles an
dem Mann schreit nach “Hexer”. Die kno-
chigen Arme, die schwarze, lange Robe, die
trotzdem nicht die jammerliche Statur ver-
bergen kann, die eingefallene, blasse Haut
und der griinlich leuchtende Zauberstab in
seiner Hand.

Der Moment der Uberraschung ist ein-
deutig auf deiner Seite, der Hexer ist mit
der Situation vollig tiberfordert. Wenn du
mit ihm reden willst, gehe zu [[155]. Wenn
du ihn die Treppe hinabreifien willst, ge-
he zu [149]. Wenn du ihn angreifen willst,
gehe zu [147]. Wenn du wegrennen willst,

gehe zu [[159].

147 - Ich greife ihn an. Du nutzt dei-
nen Vorteil und springst die letzten beiden
Stufen hinauf, um den Hexer anzugreifen
bevor er die Chance hat das gleiche mit dir
zu machen.

Durch den Uberraschungsmoment kannst
du zuerst angreifen. Du hast Vorteil auf deinen
Geschicklichkeitswurf.

DER HEXER

Der alte Hexer hat einen irren Blick - er ist niemand, mit dem man
reden kann. Du bist dir sicher, dass er mit aller Kraft versuchen wird
dich umzubringen!

Immer wieder wirft der Hexer Blitze aus griinem Licht nach dir
und zilckt seinen Dolch, wenn du ihm zu nahe kommst. Wirf je eine
Probe auf Starke (DC 14), Geschicklichkeit (DC 16) und Charisma (DC
15). Wenn du mindestens zwei der drei Proben bestehst, gehe zu [148].
Wenn du nur eine Probe oder weniger bestehst, gehe zu .

148 - Einer muss fallen. Der Hexer

ist dem Tode geweiht, daran besteht fiir
keinen von euch beiden ein Zweifel. Ein
atemloser Schrei versucht sich aus seinem
Mund zu quilen, doch er bringt nicht mehr

als ein Keuchen hervor. Wahrend du zu-
siehst, kehrt sich das Weifse in seinen Au-
gen nach oben und er fillt vorwirts. Du
machst einen Schritt zur Seite und ldsst ihn
an dir vorbei die Stufen hinab fallen. Sein
Korper féllt tiber einige Stufen hinweg und
lautes Knacken sagt dir, dass mehrere sei-
ner Knochen gerade gebrochen sind. Reg-
los bleibt er einige Meter unter dir liegen.
Er ist tot.

Markiere Ereignis (E11). Wenn du in den
Raum gehen willst, gehe zu [[175]]. Wenn
du den Hexer durchsuchen willst, gehe zu
[154]].

149 - Ich packe zu. Du verschwendest
keinen Herzschlag! So schnell du kannst
packst du die dunkle Robe des Mannes und
ziehst ihn die Treppe hinab. Du horst ihn
tiberrascht schreien und spiirst, wie sich
seine knochigen Finger an dir festkrallen.

Wirf eine Akrobatikprobe mit DC 13.
Wenn du erfolgreich bist, gehe zu [[153]].
Wenn du es nicht schaffst, gehe zu [[150].

150 - Wir fallen. Der Hexer hat keine
Chance seinem Schicksal zu entgehen. Als
du nach ihm greifst und ihn die Treppe
hinabreifst, finden seine Hande leider fiir
einen kurzen Moment Halt an deinem Arm,
bevor ihn die Schwerkraft hinabreifdt. Der
Schwung, den er hatte, reicht, um dich aus
dem Gleichgewicht zu bringen. Du kampfst
dagegen an, doch schlussendlich zieht es
auch dich nur wenige Herzschldge spater
hinab in die Tiefe!

Als der Hexer auf der ersten Stufe auf-
schldgt, gibt er noch einen grellen, schmerz-
erfullten Schrei von sich. Beim zweiten,
tieferen Aufprall kannst du schon keine
Laute mehr horen. Mit einem dumpfen
Poltern wird sein Leib noch weitere Stufen
hinabgerissen, Meter um Meter. Reglos
und mit verdrehten Gliedern bleibt er auf
dem kalten Stein liegen. Du schaffst es zum
Gliick den ersten Aufprall besser abzufe-
dern. Trotzdem brichst du dir den Arm.
Dann die Rippen und das linke Schienbein.
Dein letzter Aufschlag wére sicher todlich,
wiirde nicht der Hexer bereits tot am Boden



liegen und deinen Fall bremsen. Stechender
Schmerz durchfahrt dich, als du auf dem
harten Stein aufkommst. Stohnend schaffst
du es dich abzurollen und aufrecht zu set-
zen.

Wenn du (G4) hast, kannst du zu [[152]
gehen. Ansonsten gehe zu [[151]].

151 - Ich stehe das nicht durch.

Mit zitternder Hand wischst du dir Blut
aus den Mundwinkeln. Jeder Atemzug
schmerzt furchtbar und du findest nicht die
Kraft um aufzustehen. Vermutlich wiirden
deine gebrochenen Beine sofort nachgeben.
Plotzlich musst du husten und wiirgst hell-
rotes Blut hervor.

Wihrend du tiberlegst, wie du aus dieser
Situation entkommen kannst, verschwimmt
deine Sicht und deine Hand wird schwerer
und schwerer. Keuchend drehst du deinen
Kopf zu dem traurigen Haufen, der mal der
Hexer war. Fiir ihn ist jede Hoffnung ver-
gebens. So wie es aussieht, musst du ihm
leider in Kiirze folgen. Deine Brust hebt
und senkt sich immer weniger. Ein letztes
Zucken geht durch deine Finger, bevor dein
Kopf schwer zur Seite sackt. Leider wird
der schwarze Turm dein diisteres Grab.

Ende.

152 - Ich stehe das durch. Mit zit-
ternder Hand greifst du nach dem Heil-
trank und betest zu den Gottern, dass er
nicht zerbrochen ist. Scheinbar wurdest
du erhohrt, denn die Flasche ist beinahe
unbeschddigt. Du versuchst den Schmerz
zu ignorieren und die Flasche zu 6ffnen.
Eilig trinkst du den Trank und lehnst dich
stohnend zuriick.

Es vergehen einige Minuten, bis dich eine
wohlige Warme erfiillt. Du spiirst deinen
Herzschlag starker werden und horst deine
Knochen knacken. Dann iiberkommt dich
eine Welle noch grofieren Schmerzes, be-
vor alles abebbt und du dich wieder besser
fiihlst. Keuchend drehst du deinen Kopf zu
dem traurigen Haufen, der mal der Hexer

war. Fiir ihn ist jede Hoffnung vergebens.
Markiere Ereignis (H11).

Wenn du die Treppe hinauf in den Raum
gehen willst, gehe zu [175]. Wenn du den
Hexer durchsuchen willst, gehe zu [154].

153 - Er féllt. Der Hexer hat keine Chan-
ce. Als du nach ihm greifst und ihn die
Treppe hinabreif$t, suchen seine Hande ver-
zweifelt nach Halt an dir, doch die Schwer-
kraft arbeitet gegen ihn - und schnell. Als er
auf der ersten Stufe aufschlégt, gibt er noch
einen grellen, schmerzerfiillten Schrei von
sich. Beim zweiten, tieferen Aufprall kannst
du schon keine Laute mehr horen. Mit ei-
nem dumpfen Poltern wird sein Leib noch
weitere Stufen hinabgerissen, Meter um
Meter. Reglos und mit verdrehten Gliedern
bleibt er auf dem kalten Stein liegen. Fiir
ihn ist jede Hoffnung vergebens. Markiere

Ereignis (E11).

Wenn du die Treppe hinauf in den Raum
gehen willst, gehe zu [175]]. Wenn du den
Hexer durchsuchen willst, gehe zu [154].

154 - Ich sollte das behalten. Du z6-
gerst keine Sekunde und durchsuchst den
Toten nach Dingen, die dir helfen konnten.
Du versuchst dabei zu ignorieren, dass
der Sturz einige Spitze Knochen durch die
Haut des Hexers gejagt hat und dickes, ro-
tes Blut auf die Treppenstufen lauft. Kurze
Zeit spéter kannst du einen Zauberstab
(G10), einen geschwungenden Dolch (G9),
einen kleinen Kupferschliissel (G8) und
einen goldenen Ring (d7) dein Eigen nen-
nen.

Auflerdem ist dir aufgefallen, dass der
linke Arm des Mannes von seltsamen Ta-
towierungen tibersét ist, die dir wie Ru-
nen vorkommen. Viele kleine Narben und
Schnitte durchbrechen die Muster, einige
scheinen noch recht frisch und gerade erst
verheilt zu sein.

Deine Neugier ist geweckt und du blickst
die Treppe hinauf zu der Tiir, aus der der
Hexer kam. Ohne zu zdgern laufst du die
Stufen wieder hinauf. Gehe zu [[175].

155 - Ich will nur reden. Aus irgend-
einem Grund hélst du es fiir sinnvoll, ein
Gespréach mit dem Mann zu suchen. Als



du den Mund o6ffnest, um etwas zu sagen,
reifit er seinen Zauberstab empor. Sofort
spiirst du eine Kraft auf dich einwirken, die
deinen Korper gegen deinen Willen bewe-
gen will. Du vergisst, was du sagen woll-
test und versuchst dich dem Angriff auf
deinen Geist mit aller Miihe zu erwehren.

Wirf einen Rettungswurf auf Charisma
mit DC 18. Wenn du erfolgreich bist, gehe
zu [[156]. Wenn du es nicht schaffst, gehe zu
[158].

156 - Ich bleibe mein eigener Herr.
Keine Fremde Macht soll dich kontrollie-
ren! Angestrengt versuchst du den An-
griff auf deinen Geist abzuwehren. Wie in
Wellen prallt es auf dich ein und versucht
Stiick fiir Stiick dir die Sinne zu rauben. Du
hast das Gefiihl tausende Stimmen zu ho-
ren, die direkt in deinem Kopf fliistern und
dir befehlen einfach aufzugeben. Zuerst
verspiirst du ein seltsames Kribbeln in den
Fingern, dann verschwimmt fiir einen Mo-
ment deine Sicht. Doch du bist nicht bereit
aufzugeben! Endlos scheinende Sekunden
drangst du zuriick, bis du plotzlich Klarheit
verspiirst. Das Wispern hort auf. Du bist
wieder allein in deinem Kopf.

Der Hexer scheint nicht bemerkt zu ha-
ben, dass sein Zauber fehlgeschlagen ist.
Er fangt an hohnisch zu gackern: “Sieh an,
sieh an, ist das Lamm allein zur Schlacht-
bank gelaufen!”. Als er sich umdreht und
sagt “Folge mir.” tiberlegst du, ob das deine
grofie Chance ist.

Wenn du so tun willst als hitte der Zau-
ber Erfolg gehabt, gehe zu [157]. Wenn du
den Hexer von hinten angreifen willst, ge-

he zu [[153].

157 - Ich tdusche ihn. Du beschliefit
das Spiel weiter mitzuspielen. Schweigend

setzt du einen Fuf$ vor den anderen und
folgst dem Hexer. Markiere Ereignis (E10)

und gehe zu [132].

158 - Ich bin nicht mein eigener
Herr. Keine Fremde Macht soll dich kon-
trollieren! Angestrengt versuchst du den
Angriff abzuwehren. Wie in Wellen prallt es

auf dich ein und versucht Stiick fiir Stiick
dir die Sinne zu rauben. Du hast das Ge-
fiihl tausende Stimmen zu horen, die di-
rekt in deinem Kopf fliistern und dir befeh-
len einfach aufzugeben. Zuerst verspiirst
du ein seltsames Kribbeln in den Fingern,
dann verschwimmt fiir einen Moment dei-
ne Sicht. Du versuchst die Stimmen aus dei-
nem Kopf zu verbannen, doch vergebens.

Deine Muskeln entspannen sich. Der He-
xer fangt an hohnisch zu gackern: “Sieh an,
sieh an, ist das Lamm allein zur Schlacht-
bank gelaufen!”. Als er sich umdreht und
sagt “Folge mir.” hast du keine Wahl. Du
tiihlst dich wie ein Passagier in deinem ei-
genen Korper, der anfangt sich zu bewegen
und dem Mann folgt. Gehe zu [132]].

159 - Ich nehme die Beine in die
Hand. Du weifst nicht genau, was du er-
wartet hast, aber dein Bauchgefiihl schreit
dich formlich an, dass du aus dieser Situati-
on entkommen musst. Du willst nichts mit
diesem Mann zu tun haben! Eilig drehst du
dich um und versuchst die Treppe hinab-
zurennen. Doch noch bevor du den ersten
Schritt machen kannst, hilst du plotzlich
inne. Deine Beine gehorchen dir nicht!

Der Hexer fangt an hohnisch zu gackern:
“Sieh an, sieh an, ist das Lamm allein zur
Schlachtbank gelaufen!”. Gegen deinen
Willen drehst du dich um und starrst in die
zufrieden grinsende Fratze des Mannes,
der seinen Zauberstab auf Augenhohe halt.
“Na dann, wenn du es schon nicht erwarten
kannst, dann lass uns gehen!”

Er dreht sich ohne ein weiteres Wort wie-
der um und lauft zuriick in den Raum, aus
dem er kam. Obwohl du dich mit aller Mii-
he dagegen wehrst, ergreift eine unsichtba-
re Macht wieder Besitz von deinem Korper
und zwingt dich ihm zu folgen. Gehe zu
[132].

160 - Ich sehe mir den Edelstein ge-
nauer an. Du widmest deine Aufmerk-
samkeit dem Edelstein. Als du ihn ansiehst,
spiirst du sofort wieder das Verlangen ihn
zu bertihren. Schnell wendest du deine
Augen nach unten ab. Dein Blick fallt auf



das Podest. Erst jetzt bemerkst du, dass es
aus Metall besteht und scheinbar nicht auf
dem Boden steht, sondern durch den Boden
geht. Knapp iiber dem Boden siehst du eine
kleine Platte, auf der die Zeichen “F.R.E-Y4"”
eingraviert sind.

Wirf eine Weisheitsprobe mit DC 12.
Wenn du es schaffst, gehe zu [162]]. Wenn

nicht, gehe zu [161].

161 - Ich kann das nicht zuordnen.
Du kannst mit dieser Gravur nicht viel an-
tangen. Dir ist klar, dass das Gebilde vor
dir nicht nur ein einfacher Podest ist, aber
wer kann schon sagen, welchem Zweck es
wirklich dient. Tatsache ist, dass das Leuch-
ten des Edelsteins noch immer ein mulmi-
ges Gefiihl in deiner Magengegend auslost.
Vielleicht ist es besser zu gehen.

Wenn du versuchen willst dir den Edel-
stein zu nehmen, gehe zu [163]. Wenn du
lieber die Finger von der ganzen Sache las-
sen und den Raum verlassen willst, gehe

zu [228].

162 - Das kommt mir bekannt vor.
Du kennst diese Art von Gravur. Du hast
eine dhnliche Platte am Bauch des Nim-
merleer in Greifenheim gesehen! In deinem
Kopf fiigen sich gerade einige Puzzelteile
zusammen - du stehst auf einem Maschi-
nengott! Mit Sicherheit gehort dieses Po-
dest bereits zu dem Konstrukt. Du kannst
zwar nicht sagen, was der Hexer vorhatte,
aber mit Sicherheit war es nichts Gutes.
Und du bist dir genauso sicher, dass dieser
Maschinengott keine guten Neuigkeiten
bringen wird.

Wenn du den Podest genauer untersu-
chen willst, gehe zu [207]. Wenn du ver-
suchen willst dir den Edelstein zu neh-
men, gehe zu [[163]. Wenn du lieber die Fin-
ger von der ganzen Sache lassen und den
Raum verlassen willst, gehe zu [228].

163 - Ich nehme den Edelstein. Du
hast zwar kein gutes Gefiihl dabei, aber
du willst auch sicher gehen, dass niemand
das Werk des Hexers fortfithren kann. Und
dieser Edelstein scheint eine Schliisselrolle

zu spielen. Eilig streckst du die Hand aus
und packst den Stein. Sofort umgibt dich
Stille. Alles ist schwarz.

Gehe zu [171].

164 - Ich soll es beriihren. Du stehst
noch immer unter dem Zauber des Hexers,
der deinen Korper kontrolliert. Gegen dei-
nen Willen bewegen sich deine FiifSe in
Richtung des Edelsteins! Du horst den He-
xer noch sagen: “Nur keine Scheu, erfiille
deinen Zweck!”

Nenn es Todesahnung, nenn es schlech-
tes Bauchgefiihl, doch dein Geist straubt
sich vehement gegen den Befehl! Wirf einen
Charismarettungswurf mit DC 12. Wenn
du erfolgreich bist, gehe zu [165]. Wenn du

versagst, gehe zu [170].

165 - Ich werde das nicht tun. Du
bist dir sicher, dass es dein Todesurteil ist,
wenn du den Stein bertihrst. Magische Kon-
trolle oder nicht, du wirst dein Leben nicht
ohne einen Kampf opfern! Wahrend sich
deine Fiife wie von allein weiter bewegen,
tobt in dir ein Gefecht mit der dunklen
Magie, die dich beherrscht. Schlussendlich
kommst du wieder zu Sinnen und hast die
volle Kontrolle zuriick.

Du bist frei. Und das keinen Moment
zu spét, als du nach unten siehst, hast du
schon die Hand ausgestreckt um den Edel-
stein zu bertiihren. Doch dazu wird es nicht
kommen.

Gehe zu [142]

166 - Ich sollte es beriihren. Du bist
wie verzaubert. Als deine Augen den Edel-
stein erblicken, vergisst du alles um dich
herum. Du achtest gar nicht darauf, was
sich noch im Raum befindet. In deinen Ge-
danken ist nur dieser riesige, wunderscho-
ne Edelstein.

Wenn du deinem Gefiihl folgen und den
Stein nehmen willst, gehe zu [[168]. Wenn
du stattdessen versuchen willst an etwas
anderes zu denken, gehe zu [167].



167 - Ich muss den Kopf frei bekom-
men. Du bemerkst, dass dein Korper nicht
mehr dir gehort und ein dunkler Zauber
seine Macht auf dich austibt! Du siehst

dir selbst dabei zu, wie du die Hand aus-
streckst und ein schreckliches Gefiihl iiber-
kommt dich. Du bist dir sicher, dass es dein
Todesurteil ist, wenn du den Stein beriihrst!
Magische Kontrolle oder nicht, du wirst
dein Leben nicht ohne einen Kampf opfern!
Wihrend sich deine FiifSe wie von allein
weiter bewegen, tobt in dir ein Gefecht mit
der dunklen Magie, die dich beherrscht.
Voller Verzweiflung beifst du dir auf die
Zunge, bis dickes rotes Blut deinen Mund
fullt und der stechende Schmerz deinen
Korper zusammenkriimmt. In dem Mo-
ment, in dem sich deine Augen von dem
Stein abwenden, kommst du wieder zu
Sinnen und hast die volle Kontrolle zurtick.

Du verlierst 13 Lebenspunkte.

Es dauert einige Minuten, bis der
Schmerz abebbt und die Blutung abnimmt.
Der Geschmack deines eigenen Blutes ist
widerlich, doch ein geringer Preis fiir dein
Leben. Erst jetzt fallt dir auf, dass sich am
Podest und auf dem Boden schwarze, kru-
stige Flecken befinden. Unter den Flecken
und tiber den gesamten Boden verteilt,
befindet sich ein riesiger Runenkreis mit
merkwiirdigen Symbolen, die mit Sicher-
heit keinem guten Zweck gewidmet sind.

Als du den Blick zur Decke schweifen
lasst, erkennst du eine Frau, eine Elfe, die
dort in einigen Metern Hohe kopfiiber auf-
gehangen ist. Sie scheint bewusstlos, ihr
blondes Haar ist blutverschmiert und hangt
nach unten. Immer wieder fallen kleine
Bluttropfen von ihr hinab auf den Edelstein,
zweifelsohne absichtlich.

Wenn du das Podest mit dem Edelstein
genauer untersuchen willst, gehe zu [[160].
Wenn du die Elfe genauer betrachten willst,
gehe zu [145]. Wenn du den Raum lieber
wieder verlassen willst, gehe zu [228].

168 - Es ist mein gutes Recht. Du
musst ihn haben, du sollst ihn haben! Das
Schicksal hat dich hier her gefiihrt, damit

du dir diesen Stein nimmst. Dein ganzes
Leben lief auf diesen Moment zu. Und
gleich gehort er dir. Du musst nur noch
zupacken. Ja, du musst den Edelstein be-
rithren. Dann hast du es geschafft. Gehe zu
[170].

169 - Ich will es beriihren. Du bist wie
verzaubert. Als deine Augen den Edelstein
erblicken, vergisst du alles um dich herum.
Du achtest gar nicht darauf, was sich noch
im Raum befindet. Unterbewusst bemerkst
du, dass der Hexer mit dir spricht, doch es
ist wie ein unverstiandliches Rauschen in
deinen Ohren. Und du willst ihm nicht zu-
horen. Du musst ihm nicht zuhoren. Nein,
du musst gar nichts. Nur zum Edelstein, ja.
Du musst den Edelstein beriihren. Gehe zu
[170].

170 - Ich habe es beriihrt. Wie in
Trance kommst du dem Stein ndher, Schritt
um Schritt, bis deine Finger ihn beriihren
konnen. Irgendetwas in dir wehrt sich, ist
unruhig. Doch niemand wird dich jetzt
noch aufhalten, nicht einmal du selbst! Du
streckst die Hand aus und beriihrst den
Stein. Sofort umgibt dich Stille. Die Unruhe
hort auf. Alles ist schwarz.

Gehe zu [171].

171 - Ich bin verloren. Du weifst nicht,
wie viel Zeit vergeht. Dein Korper ist wie
betdubt, du spiirst nichts, siehst nichts und
horst nichts. Dann wird es plotzlich wir-
mer. Erst jetzt bemerkst du, wie kalt dir
war. Doch auch die Kilte ist bald vergessen,
als die Warme nicht mehr abnimmt und
sich zu Hitze entwickelt. Und schon bald
wird aus der Hitze ein schmerzvolles Bren-
nen. Du kannst das Gefiihl nicht beschrei-
ben, doch es will einfach nicht aufhoren.
Wenn du sterben konntest, wirst du in-
zwischen gestorben. So viel Schmerz kann
keine Seele ertragen. Doch irgendetwas halt
dich auf! Du kannst nicht in die ndchste
Welt, der Weg ist versperrt!

Du weifst nicht, wie viel Zeit vergeht.
Tage? Jahre? Jahrhunderte? Deine Welt
besteht nur noch aus Verzweiflung und



Schmerz, der jeden klaren Gedanken ver-
hindert.

Ende.

172 - Wenn sich eine Tiir schliefit,
offnet sich ein Fenster. Du erreichst
mit schmerzenden Fingern den Fenstersims
und kannst dich endlich wieder richtig fest-
halten. Dein Kletterpfad war vermutlich
nicht der einfachste, aber er hat dich ans
Ziel gefiihrt. Uber die beiden Momente, in
denen du fast den Halt verloren und meter-
tief gefallen warst, denkst du nicht weiter
nach.

Du atmest tief ein und ziehst dich nach
oben. Vor dir liegt ein grofier, kreisrunder
Raum, der von einem violetten Schimmer
erhellt wird. Knapp ein Dutzend gldserner
Sdulen sind die Quellen dieses Lichts. In ih-
nen wabert eine dunkle Fliissigkeit, in der
du jeweils ein menschliche Form erkennen
kannst. Irgendetwas... oder irgendjemand
steckt in diesen Sdulen.

Auf deiner rechten Seite befindet sich
eine Treppe, die entlang der Aufifenwand
in ein hoheres Stockwerk fiihrt. Auf der
dir gegeniiber liegenden Seite des Raums
kannst du eine kleine Ttir erkennen.

Wenn du der Treppe nach oben folgen
willst, gehe zu [180]. Wenn du die Sdulen
genauer betrachten willst, gehe zu [[176].
Wenn du zur Tiir gegen willst, gehe zu
[173].

173 - Ich sehe mir die Tiir an. Du
gehst zielorientiert durch den Raum und
gelangst zu der Tiir. Ein kurzer Griff am
Tiirknauf zeigt dir, dass sie verschlossen
ist. Da das gute Stiick sehr stabil aussieht,
wirst du hier ohne passendes Werkzeug

oder den richtigen Schliissel keine Chance
haben.

Wenn du der Treppe nach oben folgen
willst, gehe zu [[180]. Wenn du die Sdulen
genauer betrachten willst, gehe zu [[176].

174 - Jede Tiir hat einen Schliis-
sel. Wie es das Schicksal will, scheint
der Schliissel, den du dem Hexer genom-

men hast, genau in das Schloss zu passen.
Weder ein Zufall, noch sonderlich tiberra-
schend. Du 6ffnest die Tiir. Gehe zu [[175].

175 - Ich bin nicht allein. Vor dir
liegt ein grofser, kreisrunder Raum, der
von einem violetten Schimmer erhellt wird.
Knapp ein Dutzend gldserner Saulen sind
die Quellen dieses Lichts. In ihnen wabert
eine dunkle Fliissigkeit, in der du jeweils
ein menschliche Form erkennen kannst.
Irgendetwas... oder irgendjemand steckt in
diesen Saulen.

Auf der dir gegeniiberliegenden Seite,
vorbei an diesen Sdulen, befindet sich ein
Fenster. Links neben dem Fenster kannst
du Treppenstufe erkennen, die entlang der
Aufsenwand in ein hoheres Stockwerk fiih-
ren.

Wenn du der Treppe nach oben folgen
willst, gehe zu [[180]. Wenn du die Sdulen
genauer betrachten willst, gehe zu [176].

176 - Ich untersuche die Siulen. Als
du einigen der Sdulen ndher kommst, er-
kennst, dass die humanoiden Formen, die
du zuvor gesehen hast, Manner mittleren
Alters mit breiten Schultern sind. Es ist
schwer mehr Details zu erkennen, aber du
bist dir vollig sicher: es sind immer wieder
die gleichen zwei Gesichter. Die Gesichter
deiner Entfiihrer!

Wirf eine Arkanaprobe mit DC 14. Wenn
du es nicht schaffst, gehe zu [177]. Wenn du
Erfolg hast, gehe zu [178]] wenn (ED) einge-
treten ist, sonst gehe zu [179].

177 - Ich kann damit nichts anfan-
gen. Du kannst nur vermuten, dass es
einen dunklen Zauber oder eine dhnliche
Hexerei gibt, mit der das alles zu tun hat.
Aber um was fiir einen Plan kann es sich
handeln, wenn man dafiir offensichtlich
eine Schar von Handlangern heranziichten
muss?

Du beschliefst, dass es wenig Sinn macht
zu lange dartiber nachzudenken. Du durch-
querst den Raum und gelangst zur Treppe,
die nach oben fiihrt. Gehe zu [[180].



178 - Hier fehlen zwei. Du kannst dich
diister erinnern, dass es einen Zauber gibt,
mit dem man Klone erschaffen kann. Wenn
einer der beiden Méanner stirbt, fahrt seine
Seele in einen der hier schlafenden Korper.
Diese Theorie wird bestétigt, als du zwei
Siulen entdeckst, die keinen Inhalt haben.
Vermutlich wurden die beiden nach dem
Angriff im Wald hier wieder zum Leben
erweckt. Aber um was fiir einen Plan kann
es sich handeln, wenn man dafiir offen-
sichtlich eine Schar von Handlangern her-
anztiichten muss?

Du beschliefst, dass es wenig Sinn macht
zu lange dariiber nachzudenken. Du durch-
querst den Raum und gelangst zur Treppe,

die nach oben fiihrt. Gehe zu [|180].

179 - Hier fehlt etwas. Du kannst dich
diister erinnern, dass es einen Zauber gibt,
mit dem man Klone erschaffen kann. Wenn
einer der beiden Méanner stirbt, fahrt seine
Seele in einen der hier schlafenden Korper.
Du siehst deine Theorie als bestédtigt an,
als du zwei leere Sdulen entdeckst. Direkt
vor den Saulen befindet sich eine dickli-
che, schleimige Fliissigkeit am Boden. Ver-
mutlich wurden zwei der Kreaturen hier
vor kurzem wieder zum Leben erweckt.
Aber um was fiir einen Plan kann es sich
handeln, wenn man dafiir offensichtlich
eine Schar von Handlangern heranziichten
muss?

Du beschliefst, dass es wenig Sinn macht
zu lange dariiber nachzudenken. Du durch-
querst den Raum und gelangst zur Treppe,
die nach oben fiihrt. Gehe zu [[180].

180 - Ich steige hinauf. Ein kurzer
Blick aus dem Fenster zeigt dir, dass es
inzwischen dunkel geworden ist. Noch
immer scheinen die dichten Wolken den
Himmel zu bedecken, denn du kannst in
diesem fliichtigen Moment keine Sterne
oder den Schein des Mondes erkennen. Du
gehst tiber die Treppenstufen weiter nach
oben, bis du im ndchsten Stockwerk ange-
kommen bist.

Vor dir liegt ein langer Gang, an dessen
Ende sich ein kleiner Runde Raum mit

4 Tiren befindet, eine in jede Himmels-
richtung. Wenn du die 6stliche Tiir 6ffnen
willst, gehe zu [192]. Wenn du die stidliche
Tiir 6ffnen willst, gehe zu [I81]]. Wenn du
die westliche Tiir 6ffnen willst, gehe zu
[196]. Wenn du die nordliche Tiir 6ffnen

willst, gehe zu [[194].

181 - Ich gehe nach Siiden. Du ent-
schliefst dich dazu die stidliche Tiir zu 6ff-
nen. Wenn Ereignis (HIT) bereits eingetre-
ten ist, gehe zu [186]]. Ansonsten gehe zu
[182].

182 - Ich zégere. Du streckst die Hand
aus, um den Tiirknauf der siidlichen Tiir
zu drehen, als du pldtzlich ein kurzes Klap-
pern hinter der Tiir horst. Unter dem Tiir-
schlitz leuchtet der Boden kurz griinlich
auf und deine Nackenhaare stellen sich
auf. Du hast plotzlich wieder dieses Gefiihl,
das dir im Laufe deines Lebens schon ein
paar Mal die Haut gerettet hat. Wer oder
was auch immer sich hinter dieser Tiir ver-
birgt, wenn du sie jetzt 6ffnest, wiirde es
vermutlich kein gutes Ende nehmen. Du
hast gelernt, in solchen Momenten auf dein
Bauchgefiihl zu horen.

Wenn du die Tir trotzdem offnen willst,
gehe zu [[183]]. Wenn du lieber die ostliche
Tiir dffnen willst, gehe zu [192]]. Wenn du
lieber die westliche Tiir 6ffnen willst, gehe
zu [[196]. Wenn du lieber die nordliche Tiir
offnen willst, gehe zu [[194].

183 - Ich komme unangekiindigt. Du
offnest die Tur und siehst sofort einen alten
Mann in einer dunklen Robe vor dir. Alles
an ihm schreit nach “Hexer”. Die knochi-
gen Arme, die schwarze, lange Robe, die
trotzdem nicht die jgimmerliche Statur ver-
bergen kann, die eingefallene, blasse Haut
und der griinlich leuchtende Zauberstab

in seiner Hand. Er hat sofort bemerkt, dass

jemand eingetreten ist und sagt krdchzend:
“Ich hatte euch doch befohlen...”

Als er sich umsieht, realisiert er er-
schrocken, dass du nicht die Person bist,
mit der er gerechnet hatte. Du spiirst sofort,
dass er dich angreifen wird, sobald er die



Chance dazu bekommt. Ein Kampf ist un-
vermeidbar!

Du nutzt diesen Moment der Uberraschung,
um zuerst anzugreifen. Du hast Vorteil auf
deinen Geschicklichkeitswutf.

DER HEXER

Der alte Hexer hat einen irren Blick - er ist niemand, mit dem man
reden kann. Du bist dir sicher, dass er mit aller Kraft versuchen wird
dich umzubringen!

Immer wieder wirft der Hexer Blitze aus griinem Licht nach dir
und zickt seinen Dolch, wenn du ihm zu nahe kommst. Wirf je eine
Probe auf Starke (DC 14), Geschicklichkeit (DC 16) und Charisma (DC
15). Wenn du mindestens zwei der drei Proben bestehst, gehe zu .
Wenn du nur eine Probe oder weniger bestehst, gehe zu .

184 - Ich sterbe hier nicht. Der Hexer
ist dem Tode geweiht, daran besteht fiir kei-
nen von euch beiden ein Zweifel. Ein atem-
loser Schrei versucht sich aus seinem Mund
zu quélen, doch er bringt nicht mehr als

ein Keuchen hervor. Wahrend du zusiehst,
kehrt sich das WeifSe in seinen Augen nach
oben und er sinkt auf die Knie. Noch bevor
sein Gesicht auf dem harten Steinboden
aufschldgt, hort er auf zu zucken. Reglos
bleibt er liegen. Er ist tot.

Markiere Ereignis (H11I).

Wenn du den Hexer durchsuchen willst,
gehe zu [185]. Wenn du dich in dem Raum
umsehen willst, gehe zu [[186].

185 - Er braucht das nicht mehr. Du
zogerst keine Sekunde und durchsuchst
den Toten nach Dingen, die dir helfen konn-
ten. Kurze Zeit spéter kannst du einen
Zauberstab (G10), einen geschwungenden
Dolch (GY), einen kleinen Kupferschliissel
(G8) und einen goldenen Ring (G7) dein

Eigen nennen.

Auflerdem ist dir aufgefallen, dass der
linke Arm des Mannes von seltsamen Ta-
towierungen tibersét ist, die dir wie Ru-
nen vorkommen. Viele kleine Narben und
Schnitte durchbrechen die Muster, einige
scheinen noch recht frisch und gerade erst
verheilt zu sein.

Gehe zu [186].

186 - Ich sehe mich um. Vor dir liegt
ein kleiner Raum, der sowohl als Schlafge-
mach, als auch als Labor zu dienen scheint.
Das ausladende Bett mit holzernem Balda-
chin war einst sicher ein kostbares Stiick,
doch es ist in die Jahre gekommen und
wurde nicht gepflegt. Viele kleine Locher
weisen auf Holzwiirmer hin und die Tii-
cher sind von Motten zerfressen. Daneben
steht ein langer, robuster Holztisch, auf
dem dutzende Phiolen und Glédser mit Tran-
ken in verschiedensten Farben aufgestellt
sind. Eine kleine Kerze erhitzt eines der
Gléser, in dem eine blaue Fliissigkeit vor
sich hinblubbert.

All das ist zwar interessant, fiir dich aber
nicht von sonderlich grofier Bedeutung.
Spannender sind die Papierfetzen, die auf
dem Boden verstreut liegen. Du bist dir
nicht sicher, was du dort siehst, denn das
Gekrakel wirkt wirr und ist mit unleserli-
chen Runen {iibersdht. Doch auf fast jedem
der Blatter kannst du den Schriftzug “F.R.E-
Y4” erkennen. Auf einem der Blatter ist
eine Art Tier abgebildet, mit harten Kan-
ten. Wenn du raten miuisstest, wiirdest du
vermuten, dass dies die Abbildung eines
Maschinengottes ist. Auch die Karte von
Greifenheim, auf der einige Gebdude mit
einem X markiert sind, lasst dich nichts
Gutes vermuten.

Wihrend du dich btickst um die Karte
aufzuheben, bemerkst du eine grofSe Truhe
direkt unter dem Labortisch. Sie sieht alt
und schwer aus, hat aber kein Schloss.

Wenn du versuchen willst die Truhe zu
offnen, gehe zu [187]]. Wenn nicht, gehe zu
[188]].

187 - Ich offne die Truhe. Es kostet
dich einiges an Miihe die schwere Truhe
vorzuziehen. Behutsam 6ffnest du den
Deckel, um nicht irgendeinen Sicherheits-
mechanismus auszuldsen. Doch deine Sor-
ge ist unbegriindet, die kannst die Truhe
ohne Probleme 6ffnen. Darin findest du
zwischen einigen Stofffetzen und einer to-
ten Ratte ein kleines Séckchen (G19) voller
Diamanten.



Gehe zu [188]].

188 - Ich verlasse den Raum. Du ver-
lasst das Schlafgemach und stehst wieder
in dem kleinen Vorraum. Wenn du nach
Osten gehen willst, gehe zu [192]. Wenn du
den westlichen Raum noch nicht erkundet
hast und diese Tiir nutzen willst, gehe zu
[196]. Wenn du den nordlichen Raum noch
nicht erkundet hast und diese Tiir nutzen

willst, gehe zu [194].

189 - Ich gehe zuriick. Du verlasst
die Bibliothek und stehst wieder in dem
kleinen Vorraum. Wenn du nach Osten
gehen willst, gehe zu [192]. Wenn du den
westlichen Raum noch nicht erkundet hast
und diese Tiir nutzen willst, gehe zu [[196].
Wenn du den stidlichen Raum noch nicht
erkundet hast und diese Tiir nutzen willst,

gehe zu [[181]].

190 - Ich kehre zuriick. Du stehst
wieder in dem kleinen Vorraum. Wenn

du nach Osten gehen willst, gehe zu [[192].
Wenn du den siidlichen Raum noch nicht
erkundet hast und diese Tiir nutzen willst,
gehe zu [[181]]. Wenn du den nordlichen
Raum noch nicht erkundet hast und diese
Tiir nutzen willst, gehe zu [194].

191 - Ich versuche etwas anderes. Du
verldsst den Lagerraum und stehst wieder
in dem kleinen Vorraum. Wenn du zuriick
gehen willst, gehe zu [192]. Wenn du den
stidlichen Raum noch nicht erkundet hast
und diese Tiir nutzen willst, gehe zu [[181].
Wenn du den nordlichen Raum noch nicht
erkundet hast und diese Tiir nutzen willst,
gehe zu [194]]. Wenn du den westlichen
Raum noch nicht erkundet hast und diese
Tiir nutzen willst, gehe zu [196]).

192 - Ich gehe nach Osten. Du ver-
suchst die Ostliche Tiir zu 6ffnen und
kommst in einen kleinen Lagerraum, an
dessen Auflenwand sich eine weitere Trep-
pe nach oben befindet. Vom Ende der Trep-
pe strahlt dir bereits ein rotliches Licht
entgegen, das wild flackert und furchter-
regende Schatten an die Wand wirft. Du

erkennst links von dir einige Fasser und
Leinensdcke, wéahrend sich rechts ein Regal
mit einer Vielzahl von vollen und leeren
Glasern und Flaschen befindet.

Wenn du der Treppe folgen willst, gehe
zu [205]]. Wenn du den Raum durchsuchen
willst, gehe zu [193]. Wenn du eine der an-
deren Tiiren ausprobieren willst, gehe zu
[191]].

193 - Ich durchwiihle das Lager. Du
siehst dir den Inhalt des Raums genauer
an. Nachdem du die Deckel von drei Fas-
sern abgenommen hast, vermutest du, dass
auch die restlichen Fasser den gleichen
Inhalt haben - sduerlich riechender Wein
und leicht abgestandenes Wasser. Beides
ist nicht von Interesse fiir dich. Die Leinen-
sdcke sind dhnlich, du findest Kartoffeln
tiber Kartoffeln. Auch, wenn du gern etwas
essen wirdest, niitzen sie dir im Rohzu-
stand nicht viel.

Mehr Erfolg hast du bei den Gldsern. Bei
vielen stellen sich deine Nackenhaare auf,
denn du erkennst abgetrennte Finger, Au-
gen irgendwelcher armen Kreaturen und
wer weifs was noch fiir ScheufSlichkeiten.
Aber auch zwei kleinere Flaschen mit ei-
ner rotlich schimmernden Fliissigkeit. Du
ziehst bei beiden den Korken und machst
eine kurze Geruchs- und Geschmackspro-
be, dann ist klar, dass du zwei Heiltranke
gefunden hast. Du steckst beide Flaschen

((316) und (G17)) in deine Tasche.

Wenn du der Treppe folgen willst, gehe
zu [205]. Wenn du eine der anderen Tiiren
ausprobieren willst, gehe zu [191]].

194 - Ich gehe nach Norden. Du o6ff-
nest die nordliche Tiir und gibst den Weg
in eine kleine Bibliothek frei. Der Raum hat
die Form eines Kreisviertels und die Wan-
de sind von hohen Regalen voller Biicher
verdeckt. Einige der Buchriicken sind alt
und abgegriffen, andere sehen aus als wa-
ren sie heute erst gekauft worden. Immer
wieder sind Papierfetzen und Notizen da-
zwischen gepresst. Auf dem Boden liegen
weitere Biicher aufgeschlagen herum. In
der Mitte des Raums steht ein roter Leder-



sessel, auf dem eine leichte Staubschicht
liegt. Uber dem Sessel schwebt wie von
Geisterhand eine kleine Laterne in der Luft
und wirft ein warmes Licht auf die Szene-
rie.

Wenn du dir den Raum genauer ansehen
willst, gehe zu [195]. Wenn du dir einen der
anderen Rdume ansehen willst, gehe zu
[189]].

195 - Ich interessiere mich fiir Bii-
cher. Vorsichtig betrittst du die kleine
Bibliothek. Bei ndherer Betrachtung sind
viele der Biicher mit Spinnweben und
Staub bedeckt. Die meisten Buchriicken
tragen merkwiirdige Runen, mit denen du
nichts anfangen kannst. Es ist nicht, dass
du sie nicht lesen kannst - du hast derartige
Runen sogar noch nie zuvor gesehen. Du
zweifelst daran, dass sie von einem Lebe-
wesen geschrieben sein konnen. In gewis-
ser Weise dhneln sie der harten Keilschrift
der Zwerge, doch da ist noch mehr. Die
Runen sind... zu sauber. Zu gleichmaflig.
Es ist ein leichtes gleiche Runen zu finden,
denn sie sind wie exakte Kopien vonein-
ander. Selbst ihre GrofSe unterscheidet sich
innerhalb einer Seite nicht!

Du blatterst durch einige Biicher, doch
weder der Text noch die Abbildungen hel-
fen wir weiter. Dann weckt ein Buch dein
Interesse, denn es unterscheidet sich von
den anderen. Schon der Buchriicken ist
nicht so hart und gleichméfiig, sondern in
dunkles Leder gebunden. Auf der ersten
Seite erkennst du die Zeichen “vyr freya”,
die vermutlich mit einer heiffen Nadel in
das Leder gebrannt wurden. Interessiert
schldagst du das Buch auf. Zwar kannst
du auch hier die Schrift nicht lesen, doch
diese Zeichen wurden eindeutig mit einer
Feder geschrieben. Mehrere Seiten sind mit
tiberaus kunstvollen Handzeichnungen
von Frauen versehen. Nein, Moment, von
einer einzigen Frau. Es scheint immer die
selbe Person zu sein. Ein Frau mit langen,
dunklen Haaren und einem bezaubernden
Lacheln.

Je weiter du blatterst, desto weniger Text
ist auf den Seiten und die Zeichnungen der

Frau nehmen zu. In verschiedenen Posen,
aus unterschiedlichen Winkeln und mit
anderen Gesichtsausdriicken. Wer auch
immer der Autor dieses Buches ist, war of-
fensichtlich von dieser Frau besessen. Auf
der letzten Seite findest du eine Zeichnung,
die die Frau schlafend darstellt. Eine kleine
fein verzierte goldene Haarnadel wurde in
das Papier gesteckt. Du denkst kurz nach
beschlieSt dann, dass du das Buch (G20)
und die Haarnadel (G13) mitnimmst. Dein
Gefiihl sagt dir, dass du es nicht hier lassen
solltest.

Du schlédgst das Buch zu und steckst es
ein. Dein Blick schweift wieder durch den
Raum, doch du kannst nichts mehr erken-
nen, das von Interesse wire. Gehe zu [[189].

196 - Ich gehe nach Westen. Du ver-
suchst dich an der westlichen Tiir. Doch die
Ttir rithrt sich nach den ersten paar Zenti-
metern nicht mehr, sie klemmt. Und zwar
ziemlich fest. Vielleicht konntest du sie mit
etwas Gewalt dazu bewegen dir den Weg
freizugeben.

Wenn du es lieber nicht versuchen willst,
gehe zu [[190]. Wenn du versuchen willst
die Tiir gewaltsam zu 6ffnen, gehe zu [[197].

197 - Ich breche durch. Du versuchst
die Tiir mit Gewalt zu 6ffnen und wirfst
dich mit der Schulter dagegen. Langsam
bewegt sich die Tiir und knallt beim dritten
Versuch weit auf. Ein modriger Geruch
steigt dir in die Nase, wie von abgestande-
nem Wasser. Wenig iiberraschend, denn
vor dir siehst du eine Art Badezimmer. In
der Mitte steht eine randvolle grofie Wanne
aus weiflem Stein, auf der sich eine griine
Decke aus kleinen Wasserpflanzen ausge-
breitet hat. Am Stein entlang ranken sich
Schlingpflanzen und die Wande sind mit
Moos und mehrfarbigem Schimmel be-
deckt. Aus einem goldenen Wasserhahn
tropft gemachlich Wasser in die Wanne und
schickt leichte Wellen durch die griinliche
Suppe.

Nicht nur die klemmende Tiir, auch die
unbéandige Vegetation und der mordige
Geruch schreien danach, dass dieser Raum



seit Jahren von niemandem mehr betreten
wurde. Du kannst dir vorstellen, dass er
einst sehr prunkvoll und ansprechend war,
doch davon ist nicht mehr als eine Ahnung
geblieben.

Wenn du dich hier genauer umsehen
willst, gehe zu [[198]. Wenn nicht, gehe zu
[203]].

198 - Wenn die Tiir schon offen ist,
kann ich mich auch umsehen. Vor-
sichtig trittst du in den Raum. Unter dei-
nen Fiifien spiirst du, wie das weiche Moos

nachgibt und du ein kleines Stiick versinkst.

Der grofie Spiegel an der Wand ist komplett
beschlagen und ldsst dich nichts erkennen.
Ohne grofs dariiber nachzudenken wischst
du mit der Handfldche dariiber, um ein
kleines Stiick freizugeben. Als du dein Spie-
gelbild siehst, erschrickst du und taumelst
einen Schritt zurtick. Die verzerrte, von Ma-
den zerfressene Fratze die dich im Spiegel
ansieht dhnelt dir zwar und macht deine
Bewegungen nach, sieht aber aus wie eine
tiber Jahre vergessene Leiche.

Als du versuchst dir das Bild etwas ge-
nauer anzusehen, fiihlt es sich an, als wiir-
de sich dein Magen umdrehen. Das sollst
defintiv du sein, selbst die zerissene Klei-
dung dhnelt deiner. Sicherlich nur eine
[lusion, doch eine finstere! Angewiedert
wendest du dich ab.

Wenn du den Wasserhahn zudrehen
mochtest, gehe zu [[199]. Wenn du den
Raum lieber verlassen willst, gehe zu [202]].

199 - Ich halte das nicht aus. Das
bestdandige Tropfen des Wasserhahns fangt
an dich zu nerven. Du beugst dich iiber
die Wanne und drehst den Hahn zu. Du
wartest kurz ab, ob weitere Tropfen ihren
Weg finden, doch du hast den Wasserhahn
zum schweigen gebracht. Zufrieden drehst
du dich um, als du plétzlich hinter dir ein
lautes Platschen horst. Wasser lauft in ei-
nem Schwall iiber den Rand der Wanne
und noch bevor du dich umdrehen kannst
packen dich zwei kréftige Arme und ziehen
dich nach hinten!

Du wirst in die Wanne gezogen und war-
mes Wasser umhiillt deinen Korper. Die
Wanne muss magisch sein, denn das Innen-
leben ist grofler, viel, viel grofser - du fiihlst
dich wie in einem See. Du windest und
wehrst dich, noch immer umklammern
dich die kréftigen Arme und reifien dich
unerbittlich Meter um Meter in die Tiefe!

Du windest dich und trittst nach hin-
ten, bis dein Fufs etwas Hartes trifft. Sofort
trittst du erneut zu und kannst den Griff
ausreichend lockern, um dich umzudrehen.
Dein Verstand braucht einen Moment, um
zu verarbeiten, was du siehst. Eine nackte
Frau, mit langen, schwarzen Haaren starrt
dich mit leeren, weiflen Augen an. Ihre
Haut ist selbst in dem griinlichen Licht
des dreckigen Wassers bleich und ihr Griff
fiihlt sich an, als wiirde dich ein grofser Ork
packen!

Wir einen Stiarkerettungswurf mit DC 15.
Wenn du es schaffst, gehe zu [200]. Wenn

nicht, gehe zu [201].

200 - Ich werde nicht ertrinken. Du
kdampfst um dein Leben und stofit dem
Weib mehrmals mit deiner Stirn ins Gesicht,
bis dunkles Blut herausldauft. Nur fiir den
Bruchteil einer Sekunde lockert sich ihre
Umarmung. Sofort schldgst du um dich, bis
du frei bist, und schwimmst zur Oberfl4-
che! Als das Weib unter dir nach deinem
Fuf’ packt, trittst du erneut nach ihr und
kannst so etwas Abstand zwischen euch
bringen. Gerade als dir die Luft ausgeht
erreichst du die rettende Oberflache. Deine
Hand packt den Rand der Wanne und mit
einem einzigen Schwung ziehst du dich aus
dem Wasser und iiber den Wannenrand!

Du keuchst angestrengt und spuckst
mehrmals Wasser aus, dass seinen Weg
in deine Lungen gefunden hat. Du hast 8
Lebenspunkte verloren. Schnell krabbelst
du weg von der Wanne! Es dauert mehre-
re Minuten, bis du wieder ruhiger atmen
kannst. Erst jetzt fallt dir auf, dass deine
Kleidung durch die Warme schon beinahe
wieder trocken ist. Angestrengt richtest du
dich auf und beobachtest misstrauisch die
Wanne. Der Wasserhahn hat wieder ange-



fangen zu tropfen, aber du wirst den Teufel
tun das Ding noch einmal anzufassen!

Gehe zu [202].

201 - Ich will nicht ertrinken. Du
kdampfst um dein Leben und stofit dem
Weib mehrmals mit deiner Stirn ins Gesicht,
bis dunkles Blut herausldauft. Nur fiir den
Bruchteil einer Sekunde lockert sich ihre
Umarmung. Sofort schldgst du um dich, bis
du frei bist, und schwimmst zur Oberfla-
che! Als das Weib unter dir nach deinem
Fuf’ packt, trittst du erneut nach ihr doch
du kannst sie nicht abschiitteln. Mit uner-
bitterlicher Kraft zieht sie dich wieder in
die Tiefe!

Verzweifelt greifst du nach der rettenden
Oberfldche, als sie ihre kalten Lippen auf
deine presst. Sofort spiirst du, wie die Luft
aus deinen Lungen gesaugt wird und deine
Kraft schwindet. Das grausame Weib lasst
von dir ab, denn es ist hoffnungslos. Lang-
sam sinkst du hinab in dein feuchtes Grab.

Ende.

202 - Ich muss mich nicht weiter
umsehen. Du hast nicht das Bediirfnis
langer als notig in diesem Raum zu bleiben.
Wenn hier so lange niemand war, wird es
vermutlich ohnehin nichts wertvolles zu
holen geben.

Wenn Ereignis (E11) bereits eingetreten
ist, gehe zu [190]. Ansonsten gehe zu [204].

203 - Ich muss mich nicht umsehen.
Du hast nicht das Bediirfnis dich durch die
blithende Fauna dieses Raums zu kampfen.
Wenn hier so lange niemand war, wird es
vermutlich auch nichts wertvolles zu holen
geben.

Wenn Ereignis (E11)) bereits eingetreten
ist, gehe zu [190]. Ansonsten gehe zu [204].

204 - Ich war zu laut. Offensichtlich ist

nicht unbemerkt geblieben, dass du die Tiir
eingerammt hast. Die stidliche Tiir ist offen
und ein blasser, diinner Mann in schwarzer
Robe blickt dich verbissen an. Wenn du

jemals jemanden gesehen hast, auf den die
Beschreibung “Hexer” gepasst hat, dann
muss es dieser alte Mann sein. Bevor du
reagieren kannst, hebt er seinen Arm, in
der Hand einen Zauberstab, und wirft dir
mit einem Schrei ein magisches Geschoss
entgegen!

Der Hexer hat dich iiberrascht und greift
zuerst mit einem Eldritch Blast an. Du hast
Nachteil auf deinen Stirkewurf.

DER HEXER

Der alte Hexer hat einen irren Blick - er ist niemand, mit dem man
reden kann. Du bist dir sicher, dass er mit aller Kraft versuchen wird
dich umzubringen!

Immer wieder wirft der Hexer Blitze aus grinem Licht nach dir
und ziickt seinen Dolch, wenn du ihm zu nahe kommst. Wirf je eine
Probe auf Starke (DC 14), Geschicklichkeit (DC 16) und Charisma (DC
15). Wenn du mindestens zwei der drei Proben bestehst, gehe zu m
Wenn du nur eine Probe oder weniger bestehst, gehe zu .

205 - Ich gehe weiter. Du gehst die
Treppe hinauf und befindest dich nun im
obersten Zimmer des Turms. Keine weitere
Treppe, keine Tiiren, keine Fenster. Nur ein
grofSer, runder Raum, der ungefahr 10 Me-
ter im Durchmesser misst. An der AufSen-
wand sind in kurzem Abstand hunderte
schwarzer Kerzen aufgereiht, deren kleine
Flammen sich zuckend hin und her bewe-
gen. Doch die grofite Lichtquelle befindet
sich mitten im Raum. Instinktiv siehst du
dir an, wovon das Licht ausgeht. Auf ei-
nem Podest, dass sich wie eine Pyramide
zuspitzt, befindet sich in Brusthohe ein
faustgrofier Edelstein. Er ist in eine kleine
Metallkralle gefasst, von der Metallfiden
verschiedenster Farbe ausgehen. Du hast
selten grofsere Juwelen gesehen, doch be-
sonders das rote Licht, welches dieser Stein
ausstrahlt, zieht dich in seinen Bann.

Wirf einen Charismarettungswurf mit
DC 16. Wenn du es nicht schaffst, gehe zu
[166]. Wenn du Erfolg hast, gehe zu [206]].

206 - Ich muss mich abwenden. Fiir
einen Moment bist du wie verzaubert. Als
deine Augen den Edelstein erblicken, ver-
gisst du die Welt um dich herum. Doch
dann schaffst du es, deine Gedanken
wegzulenken und abwdérts zu sehen. Der
Zwang wird schwécher und du bekommst



langsam wieder einen klaren Kopf. Erst
jetzt fallt dir auf, dass sich am Podest und
auf dem Boden schwarze Flecken befinden.
Unter den Flecken, tiber den gesamten Bo-
den verteilt, befindet sich ein riesiger Ru-
nenkreis mit merkwiirdigen Symbolen, die
mit Sicherheit keinem guten Zweck gewid-
met sind.

Als du den Blick zur Decke schweifen
lasst, erkennst du eine Frau, eine Elfe, die
dort in einigen Metern Hohe kopfiiber auf-
gehangen ist. Sie scheint bewusstlos, ihr
blondes Haar ist blutverschmiert und hangt
nach unten. Immer wieder fallen kleine
Bluttropfen von ihr hinab auf den Edelstein,
zweifelsohne absichtlich.

Wenn du das Podest mit dem Edelstein
genauer untersuchen willst, gehe zu [[160].
Wenn du die Elfe genauer betrachten willst,
gehe zu [145]. Wenn du den Raum lieber
wieder verlassen willst, gehe zu [228].

207 - Ich sehe mir das ganz genau
an. Wenn es sich wirklich um eine Maschi-
ne handelt, dann kannst du vielleicht mit
viel Gliick... ja, da ist ein kleiner Schalter.
Als du mit dem Finger tiber die kleine Plat-
te fahrst, gibt diese leicht nach. Du suchst
noch etwas weiter, kannst aber keine ande-
ren Schalter finden. Du konntest nattirlich
auch an einem der bunten Metalldrihte
ziehen.

Wenn du den Schalter driicken willst, ge-
he zu [209]. Wenn du dich an den Dréhten
versuchen willst, gehe zu [208]. Wenn du
lieber nichts machst und den Raum verlas-

sen willst, gehe zu [228]].

208 - Ich weif3, was ich tue. Um das
Podest herum sind verschiedene Metall-
driahte zu erkennen, die vom Boden zum
Podest verlaufen. Du siehst zwei rote, einen

schwarzen, vier graue und einen gelben
Draht.

Wenn du einen roten Draht herausrei-
Ben willst, gehe zu [210]. Wenn du am
schwarzen Draht ziehen willst, gehe zu
[21T]]. Wenn du einen der grauen Drahte
auswiahlen willst, gehe zu [212]]. Wenn du

dein Gliick mit dem gelben Draht versu-
chen willst, gehe zu [213]. Wenn du doch
lieber den Schalter driicken willst, gehe zu
[209]. Wenn du lieber nichts machst und
den Raum verlassen willst, gehe zu [228].

209 - Ich driicke zu. Du siehst nicht viel
Sinn darin an den Dridhten herumzuspielen.
Am Ende richtest du noch grofseren Scha-
den an, als du dir vorstellen kannst. Aber
der kleine Schalter scheint dir ein vertretba-
res Risiko zu sein. Wenn es einen Schalter
gibt, wird er dafiir gedacht sein, dass man
ihn benutzt.

Behutsam legst du deinen Finger auf
die kleine Metallplatte und atmest tief ein
und aus. Dann driickst du zu. Sofort horst
du ein leichtes Surren, das den Raum er-
fiillt. Dann beginnt das Podest langsam im
Boden zu versinken. Bevor du dich aber
genauer damit befassen kannst, horst du
plotzlich ein lautes Knacken tiber dir. Als
du hochsiehst, siehst du, dass dir die gefes-
selte Elfe entgegenfillt.

Wirf eine Athletikprobe mit DC 14. Wenn
du Erfolg hast, gehe zu [222]]. Wenn nicht,

gehe zu [221].

210 - Ich sehe rot. Du zogerst kurz und
greifst dann nach einem der roten Drahte.
Es erfordert mehr Kraft, als du gedacht
héttest, doch als du kriftig an dem Draht
ziehst, reift er aus der Verbindung am Po-
dest. Erwartungsvoll hélst du die Luft an.

Es passiert nichts. Sekunden vergehen
und du bist dir nicht sicher, ob das etwas
bewirkt hat. Du weifst auch nicht genau,
was du erwartet hast. Vielleicht einfach...
irgendetwas. Doch es passiert nichts. Also
greifst du zum zweiten roten Draht und
reifst auch diesen aus der Halterung, wie-
der ohne erkennbaren Effekt.

Wenn du jetzt am schwarzen Draht zie-
hen willst, gehe zu [211]]. Wenn du einen
der grauen Dréhte herausreifien willst, ge-
he zu [212]]. Wenn du dich am gelben Draht
versuchen willst, gehe zu [213]. Wenn du
jetzt den Schalter driicken willst, gehe zu
[209]]. Wenn du es dabei belassen und den



Raum verlassen willst, gehe zu [228]].

211 - Ich sehe schwarz. Du ziehst kraf-
tig am schwarzen Draht. Noch wihrend du
das Ende des Drahts ansiehst, nachdem du
es aus seiner Halterung gelost hast, sptirst
du ein Zittern im Boden. Innerhalb eines
Herzschlags wandert dein Blick nach unten
und du siehst, wie dir einer der riesigen
Steine geradewegs entgegen kommt! Be-
nommen fallts du riickwarts, doch du lan-
dest nicht. Unter dir tut sich die Pforte zur
Holle auf, eine sengende Flammenwand
schiefst nach oben und verwandelt alles in
ihrem Weg zu Asche. Auch dich.

Ende.

212 - Ich sehe grau. Wahllos nimmst
du einen der grauen Drihte und ziehst an
ihm, sodass er sich aus der Halterung am
Podest 16st. Noch wihrend du das Ende
des Drahts ansiehst, spiirst du ein Zittern
im Boden. Kein Zweifel, der ganze Turm
bebt!

Du verschwendest keinen Moment und
rennst sofort zur Treppe. Wirf einen Ge-
schicklichkeitsrettungswurf mit DC 16.
Wenn du Erfolg hast, gehe zu [217]. Anson-

sten gehe zu [216]].

213 - Ich sehe gelb. Wie heifst es im

Volksmund? “Alle guten Dinge sind gelb”...

oder so dhnlich? Du greifst nach dem gel-
ben Draht und ziehst kréftig, sodass er aus
der Halterung am Podest gerissen wird.
Ein kurzes Zittern geht durch das Podest,
dann siehst du, wie sich die Metallkralle
um den Edelstein langsam zurtickzieht.
Der Stein verliert seinen Halt und faillt zu
Boden. Du willst instinktiv zugreifen und
ihn auffangen, hélst dann aber doch kurz
inne. Ein lautes Klirren durchdringt den
Raum, als der Edelstein auf dem harten
Steinboden auftrifft und mehrmals auf
und ab springt. Als er endlich ruhig liegen
bleibt, siehst du, wie das rotliche Leuchten
langsam verschwindet und der Steine eine
weifliche, triibe Farbung annimmt.

Wenn du den Edelstein vorsichtig auf-
heben willst, gehe zu [214]. Wenn du den

Schalter driicken willst, gehe zu [215].
Wenn du es dabei belassen und den Raum
verlassen willst, gehe zu [228].

214 - Ich hebe ihn auf. Du iiberlegst
kurz, ob es eine gute Idee ist den Stein auf-
zuheben. Allerdings hast du nicht mehr die-
ses unbandige Verlangen ihn anzufassen,
wenn du ihn betrachtest. Und ohne das
Leuchten wirkt er auch nicht mehr so be-
drohlich. Vorsichtig tippst du den Stein mit
dem Finger an und zuckst sofort zurtick.

Nachdem eine Weile nichts passiert, at-
mest du tief ein und greifst nach dem Stein.
Es passiert nichts und du steckst da gute

Stiick ein (G15).

Wenn du den Schalter driicken willst,
gehe zu [215]. Wenn du es dabei belassen
und den Raum verlassen willst, gehe zu
[228]].

215 - Ich driicke endlich drauf. Du
siehst nicht viel, was du hier noch tun
konntest. Da ist nur noch der Schalter am
Podest. Du bist darauf gefasst, dass gleich
etwas passiert, als sich dein Finger dem
Schalter ndhert. Du siehst dich noch einmal
im Raum um, dann driickst du den Schalter
nach Innen.

Du wartest einen Moment. Doch nichts
passiert. Also driickst du erneut. Und noch-
mal. Und nochmal. Doch das Ergebnis
bleibt das gleiche, deine Aktion hat keinen
tiir dich erkennbaren Effekt. Du siehst noch
einmal hoch zur Elfe, die noch immer an
der Decke aufgehangen ist. Dann wieder
zum Podest. Ein wenig enttduscht machst
du dich auf den Weg um den Raum zu ver-

lassen. Gehe zu [22§]].

216 - Ich renne um mein Leben. Du
rast die Treppe hinab und durch den klei-
nen Lagerraum. Um dich herum fallen
Steine aus den Wianden, die Decke und
der Boden scheinen sich in ihre Einzelteile
aufzulosen und du horst ein ohrenbetdu-
bendes Drohnen. Im Gang angekommen
hast du die ndchste Treppe im Blick, als dir
plotzlich ein grofier Stein vor den Fufs fallt
und dich ins Stolpern bringt. Verzweifelt



kommst du wieder auf die Beine, doch da
trifft dich der nachste Stein, diesmal auf die
Schulter. Und noch einer. Dir bleibt keine
Zeit, dich zu erholen.

Es dauert einige Minuten, bis sich die
gigantische Staubwolke legt. Vom einst
bedrohlichen schwarzen Turm ist nur noch
ein riesiger Triimmerhaufen geblieben. Fiir
dich gibt es keine Hilfe mehr. Dein lebloser
Korper liegt unter mehreren Metern Ge-
stein begraben.

Ende.

217 - Ich fliehe sofort. Du rast die
Treppe hinab und durch den kleinen Lager-
raum. Um dich herum fallen Steine aus den
Wainden, die Decke und der Boden schei-
nen sich in ihre Einzelteile aufzuldsen und
du horst ein ohrenbetdubendes Drohnen.
Im Gang angekommen hast du die nédchste
Treppe im Blick, als dir plotzlich ein grofier
Stein vor den Fuf3 fallt. Im letzten Moment
kannst du ausweichen und rennst weiter.
Bei der nidchsten Treppe gehst du mehr
Risiko ein und nimmst mehrere Stufen

auf einmal. Mit Erfolg, du kommst in den
Raum mit den leuchtenden Sdulen. Von
diesen ist nicht mehr viel geblieben, iiber-
all liegen grofie Glassplitter und die reglo-
sen, schleimbedeckten Korper von nackten
Maénnern auf dem Boden in einer riesigen
Lache aus der seltsamen Fliissigkeit.

Du siehst durch den Raum und begreifst
sofort, dass du den Turm nicht lebend
verlassen wirst. Plotzlich gerdt das offene
Fenster wieder in dein Blickfeld. Du siehst
nicht einmal nach, ob der Sprung sicher
wadre, du springst einfach. Dir bleibt keine
Wahl, jede noch so kleine Chance ist besser
als der sichere Tod!

Du landest in einem Dornenbusch und
spiirst den heftigen Aufprall in jedem Kno-
chen. Wirf 3D6 und zieh dir das Ergebnis
von den Lebenspunkten ab. Wenn du den
Aufprall tiberlebst, gehe zu [219]. Andern-

falls gehe zu [218].

218 - Ich bin heftig gestiirzt. Du
bist dir nicht sicher, was es am Ende war.

Welcher Knochen gebrochen ist und dein
Schicksal besiegelt hat. Wahrend der Turm
hinter dir in einer riesigen Staubwolke ver-
sinkt, die dich komplett umbhiillt, kriechst
du voller Schmerzen tiber den Boden und
versuchst zu entkommen. Einige Minu-
ten kampfst du noch qualvoll mit deinem
Schicksal, bis deine Krafte schwinden und
du erschopft die Augen schliefst.

Ende.

219 - Ich bin tief gefallen. Du bist
dir sicher, dass du dir einige Knochen ge-
brochen hast, als du auf dem Boden auf-
kommst. Mit letzter Kraft zerrst du dich
vom Turm weg und kriechst so weit du
kommst, als dich die riesige Staubwolke
des Zusammenbruchs einhullt. Es dauert
eine Weile, bis sich der Staub legt und der
Krach abebbt. Vom vormals furchteinflo-
senden schwarzen Turm ist nichts als ein
gigantiger Schutthaufen geblieben.

Du bist noch nicht aufSer Gefahr. Hier
draufSen bist du leichte Beute fiir Wolfe,
besonders in deinem angeschlagenen Zu-
stand. Verzweifelt versuchst du zum néch-
sten Baum zu kommen, doch dich verlas-
sen vorher die Krédfte. Ohnmachtig sackst
du zusammen.

Gehe zu [220].

220 - Ich wurde gerettet. Als du wie-
der zu dir kommst, starrst du eine Zim-
merdecke aus Holz an. Es braucht einen
Moment, bis du dir deiner Situation be-
wusst wirst. Du liegst in einem weichen
Bett in einem Zimmer im... ja, im “Zum
Nimmerleer” in Greifenheim! Deine ver-
letzten Glieder wurden versorgt, du bist in
dicke Bandagen gehtillt. Als du den Kopf
nach rechts drehst und leicht stohnst, horst
du plotzlich eine helle Stimme: “Bei den
Gottern, was fiir ein Gliick, ihr seid wach!”.
Du siehst den Sohn des Wirts, der gerade
durch die Tiir kam und dich anstrahlt. “Va-
ter war sehr besorgt, ihr habt ganze drei
Tage geschlafen! Wir fiirchteten schon, dass
ihr nicht mehr aufwacht.”

Nach einem kurzen Gespréch bringst du



in Erfahrung, dass ein anderer Abenteurer,
eine grofie Schildkrote, dich gefunden und
nach Greifenheim gebracht hat. Er hat auch
fiir deine Versorgung und das Zimmer be-
zahlt fiir eine ganze Woche bezahlt. Leider
weifd niemand, wie dein mysterioser Retter
heifst, denn nachdem er dich ablieferte ver-
schwand er sogleich wieder. Scheinbar ist
es wie der junge Wirtssohn gesagt hat, die
Gotter waren dir gnddig gestimmt. Du hast
dieses Abenteuer iiberlebt und kannst die
Geschichte weitererzdhlen.

Ende.

221 - Ich reagiere nicht schnell ge-
nug. Du fangst die Elfe in letzter Sekunde,
allerdings mit deinem vollen Korper. Du
verlierst 2 Lebenspunkte, als sie aus meh-
reren Metern Hohe auf dich fillt. Nachdem
du dich davon erholt hast, priifst du die At-
mung der Elfe. Endlich eine gute Nachricht,
sie lebt, ist aber bewusstlos. Eilig 16st du
die Fesseln und entdeckst dabei ein dicke
Nadel, die mittig in ihrer Brust steckt. Vor-
sichtig entfernst du das Werkzeug (G18)
und driickst auf die kleine Wunde. Sie ist
tief, aber nicht besonders breit, sodass du
dir keine grofien Sorgen machst. Es ist of-
fensichtlich, dass das Ziel war die Elfe so
langsam wie moglich ausbluten zu lassen.

Wenn (H11) bereits eingereten ist, gehe zu
[223]]. Wenn keines der Ereignisse eingetre-

ten ist, gehe zu [224]].

222 - Ich reagiere sofort. Du kannst
gerade noch die Arme ausstrecken und die
Elfe abfangen, bevor sie auf dem Boden
aufschlagt. Zum Gliick ist sie relativ leicht,
ansonsten ware dir dieses Kunststiick ver-
mutlich nicht ohne weiteres gelungen. Eilig
priifst du die Atmung der Elfe. Endlich ei-
ne gute Nachricht, sie lebt, ist aber bewusst-
los. Du 16st ihre Fesseln und entdeckst
dabei ein dicke Nadel, die mittig in ihrer
Brust steckt und aus der frisches Blut tropft.
Vorsichtig entfernst du das Werkzeug (G18)
und driickst auf die kleine Wunde. Sie ist
tief, aber nicht besonders breit, sodass du
dir keine grofien Sorgen machst. Es ist of-
fensichtlich, dass das Ziel war die Elfe so

langsam wie moglich ausbluten zu lassen.

Wenn (H11) bereits eingereten ist, gehe zu
[223]]. Wenn nicht, gehe zu [224]].

223 - Wir sollten gehen. Du siehst dich
im Raum um. Hier gibt es nichts mehr, was
du noch tun kénntest. Gehe zu [227]], um
die Turmspitze mit der Elfe zu verlassen.

224 - Ich wurde entdeckt. Bevor du
weiter dartiber nachdenken kannst, was du
jetzt tun solltest, horst du plotzlich einen
entsetzten Schrei von der Treppe. Du er-
kennst einen diirren, alten Mann in einer
langen, dunklen Robe, der dich wiitend an-
schreit: “WIE KANNST DU ES WAGEN?".
Das hagere, eingefallene Gesicht ist von
tiefen Augenringen gekennzeichnet, die
bei der blassen Haut besonders auffallen.
Auch die weite Robe kann nicht verbergen,
welch knochiger Korper sich unter ihr be-
findet. Du hast selten einen Mann gesehen,
auf den die Beschreibung “Hexer” so gut
gepasst hat.

Es ist offensichtlich, dass der Hexer nicht
einverstanden ist mit dem was du getan
hast. Mit wackligen Schritten rennt er auf
dich zu und hebt dabei seinen Arm. In sei-
ner Hand hilt er einen kleinen Holzstab,
dessen Spitze griin zu leuchten beginnt.
Doch du ldsst dich nicht einfach tiberra-
schen, du bist langst aufgestanden und
zum Kampf bereit!

DER HEXER

Der alte Hexer hat einen irren Blick - er ist niemand, mit dem man
reden kann. Du bist dir sicher, dass er mit aller Kraft versuchen wird
dich umzubringen!

Immer wieder wirft der Hexer Blitze aus griinem Licht nach dir
und zlckt seinen Dolch, wenn du ihm zu nahe kommst. Wirf je eine
Probe auf Starke (DC 14), Geschicklichkeit (DC 16) und Charisma (DC
15). Wenn du mindestens zwei der drei Proben bestehst, gehe zu m
Wenn du nur eine Probe oder weniger bestehst, gehe zu .

225 - Ich lasse mich nicht iiberra-
schen. Der Hexer ist dem Tode geweiht,
daran besteht fiir keinen von euch beiden
ein Zweifel. Ein atemloser Schrei versucht
sich aus seinem Mund zu quélen, doch er
bringt nicht mehr als ein Keuchen hervor.
Wihrend du zusiehst, kehrt sich das Weifse
in seinen Augen nach oben und er sinkt auf



die Knie. Noch bevor sein Gesicht auf dem
harten Steinboden aufschlédgt, hort er auf
zu zucken. Reglos bleibt er liegen. Er ist tot.

Markiere Ereignis (E11).

Wenn du den Hexer durchsuchen willst,
gehe zu [226]]. Wenn du den Raum mit der
Elfe verlassen willst, gehe zu [227].

226 - Was sein war soll mir gehoren.
Du zogerst keine Sekunde und durchsuchst
den Toten nach Dingen, die dir helfen konn-
ten. Kurze Zeit spater kannst du einen
Zauberstab (G10), einen geschwungenden
Dolch (G9), einen kleinen Kupferschliissel
(G8) und einen goldenen Ring (G7) dein
Eigen nennen.

Aufierdem ist dir aufgefallen, dass der
linke Arm des Mannes von seltsamen Téa-
towierungen tibersét ist, die dir wie Runen
vorkommen. Du erkennst die gleichen Mu-
ster auf dem Boden wieder, offensichtlich
besteht ein Zusammenhang. Viele kleine
Narben und Schnitte durchbrechen die Mu-
ster, einige scheinen noch recht frisch und
gerade erst verheilt zu sein.

Gehe zu [227]], um den Raum mit der Elfe
zu verlassen.

227 - Wir sollten gehen. Vorsichtig
hebst du die Elfe tiber deine Schulter, so-
dass du sie einigermaflen tragen kannst.
Du kannst so zwar nicht rennen, aber du
kannst halbwegs sicher laufen. Du tragst
jetzt die Verantwortung fiir euch beide,
wortwortlich. Markiere das Ereignis (HI2).

Du gehst zuriick zur Treppe und bist
kurz darauf ein Stockwerk tiefer. Vor dir
liegt der kleine Lagerraum mit der Tiir auf
der anderen Seite. Rechts von dir befinden
sich einige Fasser und braune Leinensacke.
Auf der linken Seite steht ein grofSeres Re-
gal, in dem sich dutzende Glaser befinden,
manche befiillt, andere leer und verstaubt.
Da du die Elfe auf der Schulter hast, hast
du aber wenig Spielraum um den Raum zu
erkunden. Du gehst zur gegentiber liegen-
den Tiir.

Gehe zu [232].

228 - Es geht die Treppe hinab. Du
gehst zuriick zur Treppe und bist kurz dar-
auf ein Stockwerk tiefer.

Wenn Ereignis (H6) eingetreten ist, gehe
zu [229]. Ansonsten kannst gehe zu [230].

229 - Ich wieder im Lager. Du befin-
dest dich wieder in dem kleinen Lager-
raum, den du auf dem Weg in das obere
Stockwerk durchqueren musstest. Ohne
lange zu z6gern machst du ein paar grofse
Schritte durch den Raum zur gegeniiberlie-
genden Tiir. Die Fasser und Sacke sind fiir
dich nicht interessant.

Gehe zu [232].

230 - Ich bin in einem Lager. Vor dir

liegt der kleine Lagerraum mit der Tiir auf
der anderen Seite. Rechts von dir befinden
sich einige Féasser und braune Leinensécke.
Auf der linken Seite steht ein grofSeres Re-

gal, in dem sich dutzende Glaser befinden,
manche befiillt, andere leer und verstaubt.

Wenn du zur Tiir gehen willst, gehe zu
[232]]. Wenn du dich im Raum umsehen

willst, gehe zu [231]].

231 - Ich durchsuche den Raum. Du
nimmst dir einen Moment Zeit und siehst
dir den Raum genauer an. Nachdem du

die Deckel von drei Fassern abgenommen
hast, vermutest du, dass auch die restlichen
Fasser den gleichen Inhalt haben - sduerlich
riechender Wein und leicht abgestande-
nes Wasser. Beides ist nicht von Interesse
fur dich. Die Leinensicke sind dhnlich, du
findest Kartoffeln iiber Kartoffeln. Auch,
wenn du gern etwas essen wiirdest, niitzen
sie dir im Rohzustand nicht viel.

Mehr Erfolg hast du bei den Gldsern. Bei
vielen stellen sich deine Nackenhaare auf,
denn du erkennst abgetrennte Finger, Au-
gen irgendwelcher armen Kreaturen und
wer weifd was noch fiir Scheufllichkeiten.
Aber auch zwei kleinere Fldschen mit ei-
ner rotlich schimmernden Fliissigkeit. Du
ziehst bei beiden den Korken und machst
eine kurze Geruchs- und Geschmackspro-
be, dann ist klar, dass du zwei Heiltranke



gefunden hast. Du steckst beide Fldaschen
((G16) und (G17)) in deine Tasche. Danach
gehst du zur Tiir.

Gehe zu [232].

232 - Ich kenne den Weg. Du bist wie-
der im kleinen Vorraum mit den vier Tiiren
und dem Gang. Da dein Bauchgefiihl dir
sagt, dass du nicht mehr Zeit als notig an
diesem Ort verbringen solltest, gehst du
direkt den Gang entlang und die anschlie-
ende Treppe hinab.

Am Fuf3 der Treppe siehst du durch das
Fenster kurz nach draufien. Inzwischen ist
finstere Nacht und du kannst nur mit Miihe
den Boden am Fuf§ des Turms erkennen.
Nein, bei dieser Dunkelheit ist der Weg
durch das Fenster keine Option. Du wen-
dest dich ab und ldufst durch den Raum,
vorbei an den schimmernden Siulen, die
ein Gefiihl des Unbehagens in dir auslosen.
Gliicklicherweise l&sst sich die nachste Tiir
von dieser Seite ganz einfach 6ffnen. Wie-
der fiihrt dich dein Weg tiber deine Treppe
und wenig spéter bist du im Treppenzim-
mer des Erdgeschosses.

Wenige Schritte vor dir fiithrt eine weitere
Treppe tiefer hinab, doch du wendest dich
der Tiir zu und 6ffnest sie. Vor dir liegt die
Eingangshalle des Turms. Direkt gegentiber,
knapp 10 Meter entfernt, befindet sich das
grofie Eingangstor. Wenn Ereignis ( be-
reits eingetreten ist, gehe zu [234]]. Wenn
das Ereignis (HS) bereits eingetreten ist, ge-
he zu [235]. Wenn beides nicht zutrifft, gehe
zu [233].

233 - Ich eile zum Tor. Mit eiligen
Schritten durchquerst du den Raum, um
zum Tor zu gelangen. Pl6tzlich horst du
tiber dir ein lautes Knacken und das Ras-
seln einer Metallkette. Das Gerdusch lasst
dich nach oben blicken. Dein Magen zieht
sich zusammen als du erkennst, dass dort
gar kein Kronleuchter hiangt sondern eine
riesige Wolfspinne, die sich gerade zu dir
herablésst! Ein Kampf ist unvermeidbar...

RIESIGE WOLFSSPINNE

Auch wenn Wolfsspinnen kleiner als die grofen Netzspinnen sind, ist ihre
Lénge von fast 2 Metern furchteinfléSend! Sie nutzen ihre Netze nur
als Versteck und jagen ihre Beute selbst.

Die Spinne versucht immer wieder dich mit ihren Greifarmen zu
packen und zu beiflen! Wirf je eine Probe auf Starke, Geschicklichkeit
und Konstitution mit DC 16. Wenn du mindestens zwei der drei
Proben bestehst, gehe zu . Wenn du nur eine Probe bestehst,
gehe zu und wenn du keine Probe bestehst, gehe zu @]

234 - Mein Spinnensinn warnt mich.
Nattirlich hast du die riesige Spinne noch
nicht vergessen. Doch du kannst kein Zei-
chen des riesigen Monsters an der spinn-
webenverhangenen Decke erkennen. Vor-
sichtig versuchst du am Rand des Raums
entlang zu schleichen, um einer zweiten
Konfrontation aus dem Weg zu gehen. Wirf
eine Schleichenprobe mit DC 16 (oder DC
19, wenn Ereignis (HI2) eingetreten ist).
Wenn du erfolgreich bist, gehe zu [239].
Wenn du es nicht schaffst, gehe zu [241]).

235 - Alle Beine zum Himmel. Vor dir
liegt der monstrose Kadaver der Wolfsspin-
ne, deren Leben du so grausam beendet
hast. Allerdings ist das keine Situation fiir
Mitleid, sie hitte dich mit Sicherheit ohne
Zodgern gefressen, wenn du ihr die Chance
gegeben hittest. Zumindest musst du dir
jetzt keine Gedanken mehr um das Untier
machen.

Du gehst ungehindert zum geschlosse-
nen Tor und ziehst mit aller Kraft. Zentime-
ter um Zentimeter 6ffnet sich der Weg in
die Freiheit. Als der Spalt grofs genug ist,
um bequem hindurch zu schliipfen, ver-
lasst du den Turm.

Gehe zu [243].

236 - Ab jetzt spinnenfreie Zone. Du
lieferst dir den Kampf deines Lebens mit
der Spinne. Du weichst Biss um Biss der
Kreatur aus, doch langsam gewinnt die
Spinne die Oberhand. Pl6tzlich erkennst du
einen unachtsamen Moment, den du sofort
ausnutzt. Du triffst die Spinne schwer und
sie taumelt wie benommen zuriick. Die
haarigen Beine zittern, als sie versucht vor
dir zuriickzuweichen, doch ihre Kraft reicht
nicht mehr aus um die Decke emporzustei-



gen. Mit einem letzten Kreischen sackt der
schwere Leib auf den Boden und die Beine
werden angezogen. Dann Ruhe und Re-

gungslosigkeit. Du hast die Spinne getotet.

Wenn Ereignis (H12) eingetreten ist, gehe
zu [238]]. Ansonsten gehe zu [237]]

237 - Ich sollte endlich verschwin-
den. Du wartest nicht, um zu sehen, was
der Turm noch fiir dich bereit hilt. Du
gehst zum geschlossenen Tor und ziehst
mit aller Kraft. Zentimeter um Zentimeter
offnet sich der Weg in die Freiheit. Als der
Spalt grofd genug ist, um bequem hindurch
zu schliipfen, verldsst du den Turm.

Gehe zu [243].

238 - Wir sollten endlich verschwin-
den. Du wartest nicht, um zu sehen, was
der Turm noch fiir dich bereit hilt. Du
gehst zum geschlossenen Tor und ziehst
mit aller Kraft. Zentimeter um Zentimeter
offnet sich der Weg in die Freiheit, bis die
Tiir weit genug geoffnet ist. Du nimmst die
Elfe wieder auf deine Schulter und tragst
sie aus dem Turm in die Freiheit.

Gehe zu [243].

239 - Ich beriihre den Boden nicht-
einmal. Behutsam bewegst du dich Zen-
timeter um Zentimeter zur Ttr, die Decke
des Raums immer im Blick. Dabei iiber-
siehst du fast einen kleinen Kieselstein,
kannst aber gerade noch rechtzeitig an-
halten. Nervos wandert dein Blick zu den
Spinnennetzen, doch du kannst keinerlei
Bewegung erkennen. Du setzt deinen Weg
fort und bist wenig spater am Tor angekom-
men.

Um die Tiir zu 6ffnen wirst du kraftig
ziehen miissen. Dir ist klar, dass das un-
weigerlich Gerdusche machen wird. Wenn

Ereignis (H12) eingetreten ist, gehe zu [240].

Ansonsten wirf eine Athletikprobe mit
DC 14. Wenn du Erfolg hast, gehe zu [113]].
Schaffst du es nicht, gehe zu [108]].

240 - Ich laufe nicht mehr weg. Du
erkennst sofort, dass es wenig Sinn macht

die Tir mit Gewalt aufzuzerren. Da du die
Elfe bei dir hast, wirst du niemals recht-
zeitig die Tiir gedffnet haben und mit ihr
entkommen, bevor sich die Spinne auf dich
stiirzt. Nein, das wire wie ein Geschenk
tiir diese Bestie und du hast nicht vor jetzt
aufzugeben!

Vorsichtig lasst du die Elfe von deiner
Schulter auf den Boden sinken und machst
dich kampfbereit. Es ist schwer abzuschét-
zen, wo sich die Bestie in diesem riesigen
Netz befindet, doch du versuchst dein
Gliick und schleichst einige Meter durch
den Raum, bis zur nachsten Wand. Du
hebst einen der kleinen Steine auf und
wirfst ihn gegen die Tiir. Sofort danach
presst du dich dicht an die Wand!

Du hoérst ein Rascheln im Netz und kurz
darauf trifft der schwere Leib des Untiers
auf dem harten Boden auf. Dein Plan geht
auf, der Hinterleib des Untiers ist dir zuge-
wandt und du hast den ersten Angriff!

Du hast Vorteil auf deinen Geschicklichkeits-
wurf.

RIESIGE WOLFSSPINNE

Auch wenn Wolfsspinnen kleiner als die grofen Netzspinnen sind, ist ihre
Lange von fast 2 Metern furchteinfléfSend! Sie nutzen ihre Netze nur
als Versteck und jagen ihre Beute selbst.

Die Spinne versucht immer wieder dich mit ihren Greifarmen zu
packen und zu beiRen! Wirf je eine Probe auf Starke, Geschicklichkeit
und Konstitution mit DC 16. Wenn du mindestens zwei der drei
Proben bestehst, gehe zu . Wenn du nur eine Probe bestehst,
gehe zu und wenn du keine Probe bestehst, gehe zu [79).

241 - Erschiitternde Nachrichten.
Behutsam bewegst du dich Zentimeter um
Zentimeter zur Tiir, die Decke des Raums
immer im Blick. Dabei tibersiehst du lei-
der einen kleinen Kieselstein, auf den du
trittst. Das entstehende Schleifgerdusch ist
alles andere als laut. Trotzdem sackt dir fiir
einen Moment das Herz zusammen, als du
Bewegung im Spinnennetz erkennst. Du
wurdest entdeckt!

Wenn Ereignis (E12) eingetreten ist, gehe

zu [242]]. Ansonsten gehe zu [110], wenn du
zum Tor rennen willst, oder zu [[114]], wenn

du dich dem Kampf stellen willst!



242 - Nur iiber deinen Kadaver. Du
erkennst sofort, dass es mit der Elfe keinen
Sinn macht zur Tiir zu rennen und dem
Biest den Riicken zuzuwenden. Nein, das
wire wie ein Geschenk fiir diese Bestie und
du hast nicht vor jetzt aufzugeben!

Schnell l4sst du die Elfe von deiner Schul-
ter auf den Boden sinken und machst dich
kampfbereit. In diesem Augenblick trifft
der schwere Leib des Untiers auf dem har-
ten Boden auf. Mit erhobenen Greifarmen
stiirmt es kreischend auf dich zu!

RIESIGE WOLFSSPINNE

Auch wenn Wolfsspinnen kleiner als die grofSen Netzspinnen sind, ist ihre
Lédnge von fast 2 Metern furchteinfléBend! Sie nutzen ihre Netze nur
als Versteck und jagen ihre Beute selbst.

Die Spinne versucht immer wieder dich mit ihren Greifarmen zu
packen und zu beiRBen! Wirf je eine Probe auf Starke, Geschicklichkeit
und Konstitution mit DC 16. Wenn du mindestens zwei der drei
Proben bestehst, gehe zu [236]. Wenn du nur eine Probe bestehst,
gehe zu und wenn du keine Probe bestehst, gehe zu [79).

243 - Ich rieche frische Luft. Dein
Herz macht einen Freudensprung, als dir
die feuchte Nachtluft ins Gesicht schldgt.
Du bist wieder in Freiheit! Es besteht kein
Zweifel, das war ein echtes Abenteuer und
du warst mehr als einmal kurz davor dein
Leben zu verlieren. Nachdem du ein paar
Meter gelaufen bist, siehst du dich noch
einmal um. Noch immer ragt der Turm be-
drohlich in den Himmel, doch du wirst ihn
sicher nicht mehr betreten.

Wenn Ereignis (E12) eingetreten ist, gehe
zu [245]. Ansonsten gehe gehe zu [244].

244 - Heimweg nach Greifenheim.
Vor dir liegt ein langer und beschwerlicher
Fufimarsch zurtick nach Greifenheim. Doch
angetrieben vom Gedanken an ein gemiditli-
ches Bett und eine warme Mahlzeit machst
du dich auf den Weg. Du hast dir Ruhe und
Erholung verdient. Und sicherlich wirst du
mit der Geschichte deines Abenteuers das
ein oder andere Freigetrank in den Gast-
hédusern erwerben konnen. Ganz zu schwei-
gen davon, was du vielleicht noch bei den
Haéandlern verdienen konntest, wenn du dei-
ne Beute verkaufst. Doch das sind Aufga-
ben fiir einen anderen Tag. Du gehst nach
Hause.

Ende.

245 - Ich habe es geschafft. Erschopft
schleppst du dich zu einem nahen Baum
und lehnst die Elfe behutsam gegen den
Stamm. Du setzt dich neben sie und atmest
kurz tief durch, bevor du sie beobachtest.
Ihr Brustkorb hebt und senkt sich und du
hast das Getfiihl, dass ihre Wangen wieder
etwas rosiger aussehen. Dem ersten Ein-
druck nach scheint es ihr gut zu gehen und
du seufzst erleichtert.

Etwas erschopft lehnst du dich auch ge-
gen den Baumstamm. Du hast ein ganzes
schones Abenteuer hinter dir. Auch wenn
du keine zweihundert Meter vom Turm ent-
fernt bist, hast du das seltsame Gefiihl, dass
du hier sicher bist. Du versuchst noch einen
Moment wach zu bleiben und kdmpfst
gegen den Schlaf an, doch keine zwei Mi-
nuten spéter sinken deine Augenlieder
schwer nach unten. Gehe zu [246].



EINE GEGLUCKTE RETTUNG

246 - Ich bin erholt. Du schlifst tief und
fest. Und du hast einen seltsamen Traum,
in dem du auf einem Schimmel sitzt und
uber die Wolken reitest. All die Menschen,
Dorfer und Stadte sind so unbeschreiblich
winzig unter dir und es ist, als konntest

du sie nur mit einem Finger zerquetschen
wie Ameisen. Plotzlich spiirst du Finger,
die zértlich tiber deine Schultern wandern
und die Szene verdndert sich. Du sitzt nicht
mehr auf dem Pferd, sondern auf einem
kleinen Bett. Der Raum kommt dir seltsam
vertraut vor, doch du kannst dich nicht er-
innern, schon einmal hier gewesen zu sein.
Noch mysterioser sind die Finger, die die
streicheln. Du drehst dich um und siehst
den Korper einer Frau, nein, eines Mannes.
Vor deinen Augen verschwimmen und ver-
dndern sich die Konturen und Koérperfor-
men! Als du den Blick nach oben wandern
lasst, um in das Gesicht deine Begleitung
zu sehen, trifft dich ein Schwall kaltes Was-
ser direkt ins Gesicht!

Als du langsam wieder zu Sinnen
kommst, starrt dich eine griine Fratze mit
spitzen Zdahnen breit grinsend an. Augen-
blicklich schreckst du hoch! Der kleine
Goblin quiekt kurz erschrocken und stol-
pert dann nach hinten tiiber einen kleinen
Holzeimer, sodass er auf seinem Hintern
landet. Verwirrt wischst du dir die kalten
Wassertropfen aus dem Gesicht.

Wenn Ereignis (E9) eingetreten ist, gehe

zu [248]]. Ansonsten gehe zu [247].

247 - Ich lerne jemanden kennen. Du
versuchst die Miidigkeit abzuschiitteln und
zu verstehen, woher der Goblin kommt.
Scheinbar will er dir nichts Boses, doch

die letzten Ereignisse haben dir gezeigt,
dass man immer auf der Hut sein sollte.
Erst jetzt fallt dir auf, dass du nicht mehr
an dem Baum nahe des schwarzen Turms
lehnst, sondern dich auf einer kleinen Wald-
lichtung befindest. Wildblumen wiegen
sich im warmen Wind und ein stifslicher
Geruch steigt dir in die Nase. Vogel zwit-

schern vergniigt und dem leisen Plédtschern
nach zu urteilen muss sich ein kleiner Bach
in der Nahe befinden.

Der Goblin hast sich von seinem Schock
erholt und sagt mit einem vorsichtigen La-
cheln: “Du... Hilfe! Du Alba gerettet!”. Kurz
darauf horst du hinter dir eine sanfte Stim-
me: “Das ist wahr, du hast mich gerettet.”.

Gehe zu [249].

248 - Ich erinnere mich an dich. Na-
ttirlich erinnerst du dich an den kleinen
Goblin. Zuletzt hast du ihnen im Kerker
des Turms gesehen. Wie er von dort ent-
kommen ist, ist dir allerdings ein Rétsel.
Erst jetzt fillt dir auf, dass du nicht mehr
an dem Baum nahe des schwarzen Turms
lehnst, sondern dich auf einer kleinen Wald-
lichtung befindest. Wildblumen wiegen
sich im warmen Wind und ein stifslicher
Geruch steigt dir in die Nase. Vogel zwit-
schern vergniigt und dem leisen Pldtschern
nach zu urteilen muss sich ein kleiner Bach
in der Nihe befinden.

Der Goblin hast sich von seinem Schock
erholt und sagt mit einem vorsichtigen La-
cheln: “Du... Hilfe! Du Alba gerettet!”. Kurz
darauf horst du hinter dir eine sanfte Stim-
me: “Das ist wahr, du hast mich gerettet.”.

Gehe zu [249].

249 - Ich bringe Gliick. Hinter dir befin-
det sich der kleine Bach, vor dem die Elfe
kniet. Ihr Haar ist nass und hangt schwer
hinab. Einzelne Wassertropfen fallen her-
ab und brechen die Sonnenstrahlen, wo-
durch ihre Gestalt in ein leichtes Funkeln
gehiillt ist. Sie richtet sich auf und wringt
mit beiden Handen ihre Haar aus, bevor
sie es nach hinten schwingt. Einige Tropfen
fallen hinab und perlen von ihrem blauen
Seidengewand ab, das sich an ihren Korper
schmiegt.

“Es freut mich, dass du wieder wach
bist!”, sagt sie mit einem strahlenden L&-
cheln zu dir. “Ich weif$ nicht, wie du es



geschafft hast, aber ich bin dir so unend-
lich dankbar, dass du mich gerettet hast!
Ich dachte wirklich, dass ich in diesem
Turm sterben wiirde und der arme Hein-
rich unten im Kerker verhungert. Aber das
Gliick war auf unserer Seite und hat dich
geschickt!”

Wihrend sie spricht, ist sie Schritt fiir
Schritt auf dich zugekommen und kniet
nun vor dir, sodass eure Augen auf einer
Hohe sind. Aus der Nahe sieht ihre Haut
makelos aus und ihr Mund wirkt wie ein
stifies Versprechen. Nur ihre Augen wollen
nicht ganz zum Rest passen, sie wirken kalt
und hart.

Wenn du sie fragen willst, wer sie ist,
gehe zu [251]]. Wenn du fragen willst, in
was du da hineingeraten bist, gehe zu [252].
Wenn du wissen willst, wo du bist, gehe zu
[250]. Wenn du dich verabschieden willst,

gehe zu [256]].

250 - Ich kenne diesen Ort nicht. Du
lenkst deinen Blick von der Elfe und siehst
dich um, wéahrend du fragst, wo du bist. Ihr
seid offensichtlich nicht mehr im Wald um
den Turm herum.

Die Elfe bestidtigt diese Vermutung und
sagt: “Ich bin aufgewacht, nachdem du uns
aus dem Turm geschliffen hast. Es grenzt
fir mich noch immer an ein Wunder, dass
du das geschafft hast und noch mehr, dass
du mich nicht einfach zurtickgelassen hast.
Ich kenne nicht viele, die ihr Leben fiir je-
manden riskieren wiirden, ganz zu schwei-
gen von jemandem, den sie nicht kennen.
Zum Gliick waren meine Krifte nicht voll-
kommen erschopft und ich konnte den klei-
nen Heinrich befreien und uns weit weg
von diesem grausigen Ort bringen. Wir
sind in der Néahe des kleinen Dorfchens
Wrakenberg, zwei Tagesreisen Ostlich von
Greifstadt.”

Wenn du sie fragen willst, wer sie ist,
gehe zu [251]]. Wenn du fragen willst, in
was du da hineingeraten bist, gehe zu [252].
Wenn du dich verabschieden willst, gehe

zu [257]].

251 - Ich will wissen wer sie ist. Als
du fragst, wer sie ist, antwortet die Elfe:
“Eine gute, aber nicht ganz einfach zu be-
antwortende Frage. Ich lebe jetzt schon so
lange, dass man mir viele Namen gegeben
hat. Ich weif3, das klingt wie ein Klischee,
aber leider ist es die Wahrheit. Ein Name,
der mir immer gut gefallen hat, ist Alba. In
deiner Sprache bedeutet es ‘Die Sanfte’, das
beschreibt mich ganz gut.”

Waihrend sie spricht, fallt dir auf, dass
der Ausschnitt ihres Kleids den Blick auf
eine faustgrofie, runde Narbe freigibt. Als
Alba deinen Blick bemerkt, seufzt sie. “Ja,
das ist eine unschone Geschichte. Es ist
schon einige Monate her, dass mir diese
Narbe zugefiigt wurde. Eine Hexe hat mich
tiberfallen und versucht zu téten. Wie du
siehst, war sie nicht erfolgreich, aber ich
spiire noch oft den Schmerz dieser Nacht,
wenn ich daran denke. Leider sehe ich in
meiner Zukunft, dass ich ihr eines Tages
wieder begegnen werde.”

Als sie die leichte Verwirrung in deinen
Augen beim letzten Satz bemerkt, fiigt sie
hinzu bevor du etwas sagen kannst: “Oh,
ja, ich bin eine Hexe, aber keine Sorge, ich
setze meine Krifte fiir das Gute in der Welt
ein!”. Den letzten Satz sagt sie mit einem
unbeschwerten Lachen, sodass du versucht
bist ihr zu glauben. Vermutlich wiirdet ihr
sonst auch nicht hier sitzen und einfach
reden.

“Aber wir reden nur von mir. Wie du
dir vorstellen kannst, habe ich auch einige
Fragen, allen voran wem ich eigentlich ver-
danke, dass ich noch lebe.”. Du siehst kei-
nen Grund, warum du ihr nicht antworten
solltest und sagst ihr, wer du bist. Natiirlich
hast du im Laufe deiner Abenteurerkarrie-
re gelernt, dass es immer klugt ist, einige
Informationen fiir dich zu behalten. Alba
kommt dir zwar sympathisch vor, doch
ein wenig Misstrauen schadet nie. Die Elfe
hort dir aufmerksam zu und fragt hin und
wieder Kleinigkeiten nach, besonders deine
Zeit in Greifenheim scheint sie zu interes-
sieren.

Wenn du fragen willst, in was du da hin-



eingeraten bist, gehe zu [252]]. Wenn du wis-
sen willst, wo du bist, gehe zu [250]. Wenn
du dich verabschieden willst, gehe zu [257].

252 - Ich will wissen was passiert ist.
Es wird Zeit, sich mit den wirklich wichti-
gen Fragen auseinanderzusetzen. Namlich
was genau eigentlich im Turm passiert ist
und ob die Elfe weifs, warum man dich
entfiihrt hat. Und natiirlich, warum sie dort
oben ausbluten sollte.

Sie atmet schwer aus und antwortet be-
driickt: “Ich kann dir sagen, was ich weif3,
doch es ist nicht viel. Ahnlich wie du wur-
den Heinrich und ich entfiihrt, von zwei
grausigen Kreaturen. Sie kamen mitten in
der Nacht durch das Fenster unserer Her-
berge. Ich war wach, weil ich in den letz-
ten Monaten unter Schlafstorungen leide.
Zuerst dachte, es wiren zwei gewohnliche
Einbrecher, zwei Manner, doch das war
ein gewaltiger Irrtum. Aus ihren Handen
wurden riesige Krallen und ihre Gesichter
verzogen sich zu furchtbaren Fratzen mit
mehreren Augen, die in der Dunkelheit
leuchteten! Ich habe versucht mich zu weh-
ren, doch sie haben mich tiberwiltigt und
bewusstlos geschlagen.

Als ich wieder zu Sinnen kam, lag ich
gefesselt in einem Raum mit einem riesi-
gen Edelstein auf einem Podest. Neben mir
stand diese Missgeburt von einem Hexer,
der sich als der grofie Loedriger vorstellte.
Er sagte, er habe in dem Turm endlich das
Geheimnis gefunden und mein Blut sei
der Schliissel. Er stach mir eine Nadel in
die Brust und liefs mich von seinen beiden
Schergen an der Decke aufhidngen... danach
erinnere ich mich nur noch daran, wie ich
neben dir in Freiheit aufgewacht bin.”

Wenn du (G20) hast und ihr zeigen moch-
test, gehe zu [253]]. Wenn du sie fragen
willst, wer sie ist, gehe zu [251]]. Wenn du
wissen willst, wo du bist, gehe zu [250].
Wenn du dich verabschieden willst, gehe

zu [257]).

253 - Ich habe das hier gefunden. Du
zeigst der Elfe das Buch, dass du in der klei-
nen Bibliothek des Turms gefunden hast.

Zwar kannst du mit der Schrift nicht viel
anfangen, doch das scheint bei ihr nicht
der Fall zu sein. Mit ausgestrecktem Zei-
gefinger geht sie Rune fiir Rune ab und
formt mit ihren Lippen stumme Worte. Als
du sie fragst, ob sie etwas erkennen kann,
schreckt sie hoch und sagt: “Entschuldige,
ich... das ist unglaublich... interessant! Es
scheint eine Art Tagebuch zu sein, aber hier
sind auch Texte, deren Bedeutung mir noch
nicht ganz klar ist.”

Sie blattert weiter durch das Buch und
sieht sich auch die Zeichnungen genau
an. Nach einigen Minuten sagt sie: “Es ist
schwer, das innerhalb so kurzer Zeit zu sa-
gen, es wiirde vermutlich Wochen dauern,
bis ich alles gelesen habe und noch ldnger,
um es zu verstehen... aber es scheint um
eine Frau zu gehen, Freya.”. Sie deutet mit
dem Finger auf die kleinen Runen unter
einer Zeichnung und fiigt hinzu “Schein-
bar war der Schreiber, Osmonias, ganz be-
sessen von ihr. Er hat fiir sie einen Tempel
errichtet, einen Ort der... vielleicht soll das
auch Gruft bedeuten, schwer zu sagen. Auf
jeden Fall ist das unglaublich! Siehst du
diese Zeichnung hier? Und diese?”

Wihrend sie spricht, zeigt sie immer wie-
der auf Seiten des Buches, die mit Kritze-
leien tibersit sind. Zumindest dachtest du
das, doch die Elfe erklart dir, dass es sich
um Pldne handelt. “Ahnlich wie Magier
ihre Runenkreise konstruieren, haben die
Bewohner der alten Welt die Maschinen-
gotter geschaffen. Mit Planen, mit Anlei-
tungen! Dies scheint ein Teil einer solchen
Anleitung zu sein. Vielleicht war Osmonios
ein Maschinenpriester? Oh, eine Frage jagt
die nachste...”

Plotzlich schiefst ihr Blick nach oben zu
dir. Du kannst ein Funkeln in ihren Augen
erkennen, als sie vorsichtig fragt: “Ich weifs,
es ist viel verlangt, aber... wiirdest du mir
dieses Buch tiberlassen?”

Wenn du ihr das Buch schenken moch-
test, gehe zu [254]. Wenn du das Buch be-
halten mochtest, gehe zu [255].



254 - Ich kann damit ohnehin nichts
anfangen. Natiirlich gibst du der Elfe

das Buch, wenn sie es haben will. Es ist
offensichtlich, dass sie mehr Nutzen daraus
ziehen kann als du. Vor Freude fillt sie dir
direkt um den Hals und bedankt sich tiber-
schwéanglich. Sie hat zwar nichts, dass sie
dir im Tausch geben konnte, doch sie hofft,
dass sich das Schicksal irgendwie bei dir
erkenntlich zeigen wird.

Wenn du sie fragen willst, wer sie ist,
gehe zu [251]]. Wenn du wissen willst, wo
du bist, gehe zu [250]. Wenn du dich verab-
schieden willst, gehe zu [257]].

255 - Ich konnte das noch brauchen.
Es ist offensichtlich, dass sie mehr Nutzen
aus dem Buch ziehen kann als du. Aber
dein Geftiihl sagt dir, dass du das Buch
noch behalten solltest und dein Gefiihl liegt
oft richtig. Die Elfe wirkt zwar etwas ent-
tduscht, sagt aber, dass sie dich verstehen
kann. “Vielleicht ist es vom Schicksal so
gewollt und gegen das Schicksal sollte man
sich nicht stellen. Ich bin schon dankbar,
dass du mein Leben gerettet hast, wie konn-
te ich noch mehr von dir fordern, wo ich
doch nichts habe, um mich zu bedanken.”

Wenn du sie fragen willst, wer sie ist,
gehe zu [251]]. Wenn du wissen willst, wo
du bist, gehe zu [250]. Wenn du dich verab-
schieden willst, gehe zu [257]].

256 - Ich muss gehen. Du warst

noch nie fiir Zartlichkeiten und aufgesetz-
te Freundlichkeit zu haben. Vorsichtig
rutschst du ein paar Zentimeter zuriick und
stehst behutsam auf. Du hast keine Schmer-
zen, im Gegenteil, du fiihlst dich korperlich
fit. Der Blick der Elfe folgt deinen Bewegun-
gen und sie fragt: “Alles in Ordnung bei
dir?”. Du nickst ihr zu und erklarst dann,
dass du froh bist, dass du helfen konntest.
Du willst auch nicht unhoflich sein, aber es
ist an der Zeit fiir dich nach Greifenheim
aufzubrechen.

Die Elfe wirkt tiberrascht, nickt dann
aber nach einem Moment und antwortet:
“Ich verstehe. Ich hoffe du hilst mich nicht
fiir undankbar, mir ist bewusst, dass ich

dir mein Leben verdanke. Doch ich habe
nichts, das ich dir geben konnte, um das zu
zeigen. Ich hoffe, dass das Schicksal einen
Weg findet, um dich zu belohnen!”

Sie steht auf und deutet tiefer in den
Wald hinein. “Wenn du in diese Richtung
gehst, solltest du in ungefahr zwei Tagen
in Greifenheim ankommen. Ich hoffe, dass
du sicher und wohlbehiitet an deinem Ziel
ankommst.”

Du nickst der Elfe zu und verabschiedest
dich von ihr und dem Goblin. Dann machst
du dich auf den Weg in die gezeigte Rich-

tung. Gehe zu [244].

257 - Unsere Wege trennen sich. Du
findest die Elfe zwar sehr nett, aber wah-
rend ihr euch unterhaltet vergeht mehr
Zeit, als dir bewusst ist. Der Himmel wird
in ein warmes orange getaucht, als dir be-
wusst ist, dass die Dammerung eingesetzt
hat und ihr irgendwo in der Wildnis seid.

Als du deine Gedanken dufSerst, steht
deine Gesprachspartnerin auf und deutet
tiefer in den Wald hinein. “Wenn du in die-
se Richtung gehst, solltest du in ungefahr
zwei Tagen in Greifenheim ankommen.
Allerdings, wie du so treffend festgestellt
hast, wird es schon dunkel. Vielleicht ware
es kliiger, wenn du uns nach Wrakenberg
begleitest und heute Nacht dort bleibst.
Morgen friih sollte es sicherer sein.”

Wenn du mit den beiden nach Wraken-
berg gehen willst, gehe zu [261]. Wenn du
dich trotz der Dunkelheit auf den Weg nach
Greifenheim machen willst, gehe zu [258].

258 - Ich fiirchte die Dunkelheit
nicht. Natiirlich ist es nicht ungefahrlich
nachts durch den Wald zu marschieren.
Aber du willst nicht noch mehr Zeit ver-
schwenden als notig, sicherlich wirst du
unterwegs eine Rastmoglichkeit finden.

Du nickst der Elfe zu und verabschie-
dest dich von ihr und dem Goblin. Dann
machst du dich auf den Weg in die gezeigte
Richtung. Du bist vermutlich knapp drei
Stunden unterwegs, als du zwischen den
Baumen das tanzende Licht eines Lagerfeu-



ers sehen kannst. Leise dringt das klimpern
eines Saiteninstruments an deine Ohren.
Vorsichtig ndherst du dich und erkennst
zwei grofie Pferdewagen und eine kleine
Gruppe, die vor dem Feuer tanzt. Du er-
kennst drei Manner und zwei Frauen, die
alle lange schwarze Haare und ausfallende
Kleidung aus Stofftiichern tragen. Uberall
héngen kleine Talismane und Miinzen aus
den Haaren und die Stimmung scheint
ausgelassen, was wohl der Grund dafiir ist,
dass sie dich noch nicht bemerkt haben.

Wenn du dich der Gruppe zu erkennen
geben willst, gehe zu [259]. Wenn du uner-
kannt weiterziehen willst, gehe zu [260]

259 - Ich tanze gern. Du trittst aus dem
Schatten der Biume hervor und gibst dich
der Gruppe zu erkennen. Es dauert keine
funf Minuten, bis du lachend zwischen den
anderen sitzt, mit einem Bier in einen Hand
und einem Brot in der anderen.

Die kleine Gruppe besteht aus Noma-
den, die, zu deinem Gliick, gerade auf dem
Weg nach Greifenheim sind. Die Feier geht
uber Stunden, bis die Sonne das Dunkel
der Nacht durchbricht. Miide, aber zu-
frieden, sinkst du in einem der weichen
Betten in den Schlaf. Als du wieder wach
wirst, befindet ihr euch bereits kurz vor
Greifenheim. Du dankst deinen Gastge-
bern iiberschwinglich und wirst genau
tiberschwanglich von ihnen verabschiedet.
Dann wird es Zeit, dass sich eure Wege wie-
der trennen.

Schnellen Schrittes gehst du zum “Zum
Nimmerleer”. Du hast dir Ruhe und Erho-
lung verdient. Und sicherlich wirst du mit
der Geschichte deines Abenteuers das ein
oder andere Freigetrank in den Gasthdu-
sern erwerben konnen. Ganz zu schwei-
gen davon, was du vielleicht noch bei den
Handlern verdienen konntest, wenn du dei-
ne Beute verkaufst. Doch das sind Aufga-
ben fiir einen anderen Tag. Du gehst nach
Hause.

Ende.

260 - Mir steht nicht der Sinn nach
lauter Musik. Du wendest dich von dem
bunten Treiben ab und setzt deinen Weg
nach Greifenheim fort. Vermutlich wiirde
dich die Gruppe willkommen heiflen, aber
man weif$ nie.

Du kommst ein gutes Stiick voran, be-
vor dich die Miidigkeit einholt. Du findest
einen Baum, der sich gut eignet um uner-
kannt eine Rast einzulegen und bist wenige
Stunden spéter hungrig, aber ausgeruht.
Du kletterst wieder zum Waldboden und
streckst dich. Gehe zu [244]).

261 - Ich sollte rasten. Natiirlich ist

es nicht ungefahrlich nachts durch den
Wald zu marschieren. Und das ist dir auch
klar, du hast bei diesem Abenteuer oft ge-
nug dein Gliick herausgefordert. Nun soll-
test du nicht tibermiitig werden, das kann
schlimm ausgehen. Nein, du gehst lieber
sicher und gehst mit der Elfe und dem Gob-
lin zum kleinen Dorf Wrakenberg.

Nach nichteinmal einer Stunde seid ihr
am Wall des Dorfes angekommen. Die Elfe
und der Goblin laufen einige Meter vor
dir und nach wenigen Minuten seid ihr im
Gasthaus des Dorfes. Es ist sehr ruhig, ihr
seid die einzigen Géste wie es scheint. Dir
ist nicht klar, wie sie es anstellt, aber nach
einem kurzen Gesprach mit dem Wirt wil-
ligt dieser ein euch heute Nacht umsonst
hier schlafen zu lassen. Warum solltest du
ein kostenloses Bett ausschlagen?

Am nichsten Morgen wachst du erholt
auf. Als du dein Zimmer verldsst, warten
die Elfe und der Goblin bereits auf dich.
Mit einem Licheln sagt sie: “Hier tren-
nen sich leider unsere Wege. Wenn du das
mochtest, ich habe einen Handler gefun-
den, der nach Greifenheim aufbricht und
dich mitnehmen wiirde. Unser Weg fiihrt
uns leider in eine andere Richtung, doch
ich werde nie vergessen, was du fiir uns
getan hast!”

Sie umarmt dich ein letztes Mal und der
Goblin winkt dir etwas schiichtern zu, be-
vor beide aufbrechen. Die versprochene
Mitfahrgelegenheit bricht kurze Zeit spater



auf und schon zwei Tage danach bist du
endlich zurtick in Greifenheim.

Schnellen Schrittes gehst du zum “Zum
Nimmerleer”. Du hast dir Ruhe und Erho-
lung verdient. Und sicherlich wirst du mit
der Geschichte deines Abenteuers das ein
oder andere Freigetrank in den Gasthdu-
sern erwerben konnen. Ganz zu schwei-
gen davon, was du vielleicht noch bei den
Héandlern verdienen konntest, wenn du dei-
ne Beute verkaufst. Doch das sind Aufga-
ben fiir einen anderen Tag. Du gehst nach
Hause.

Ende.
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GEGENSTANDE
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GI2

GI3
Gl4

GI5

Gl6

Gl7

GI18

GI9

G20

Name
Kartoffel
Dolch
Kurzschwert

Trank der grofSeren Heilung

Kleiner Kieselstein
Knochendolch

Goldring
Kupferschlissel
Geschwungener Dolch
Stab des Hexers
Silberring

Vielfarbiger Stein

Goldene Haarnadel
GrolRer Edelstein

GrofSer Edelstein

Trank der Heilung

Trank der Heilung
Aderlassnadel

Séackchen voller Diamanten

Ledergebundenes Buch

Beschreibung

Runzlige, faustgrolSe Kartoffel
Waffe, +1 auf Starkeproben
Waffe, +2 auf Starkeproben

Bei Benutzung +4 auf
Konstitutionsproben

Kleiner, brauner Stein
Waffe, +1 auf Starkeproben. Nach

der Benutzung zerbricht der Dolch.

Goldener Ring mit feiner,
geheimnisvoller Gravur

Schmuckloser kleiner Schlissel aus
Kupfer

Waffe, +1 auf Starkeproben

Kleiner Holzstab, an dessen Ende
sich kleine Aste um einen klaren
Edelstein schlingen

Silberner Ring, mit elfischen Runen
verziert. +1 auf Charismaproben
Kleiner Stein, der in den
verschiedensten Farben strahlt
und dir ein warmes Gefuhl gibt
Fein verzierte Haarnadel aus Gold
Groler Edelsteinstein, der rétlich
leuchtet und dir ein ungutes Gefuhl
gibt

Groler, truber Edelsteinstein

Bei Benutzung +2 auf
Konstitutionsproben

Bei Benutzung +2 auf
Konstitutionsproben

Waffe, +1 auf Starkeproben. Eine
dicke Nadel, um Blut abzulassen

Kleiner Beutel, der eine handvoll
Edelsteine enthalt

Buch mit der Aufschrift “vyr freya”

Wert
Tcp
2gp

10 gp
215 gp

0cp
0cp

110 gp
SRIE(D)
2gp

660 gp

6 gp

2120 gp

6 gp
34200 gp

120 gp
50 gp

50 gp

2 gp

350 gp

Ogp



EREIGNISSE

Kennung Name

Ich bin ein Schauspieler
Es war Notwehr

(E?) Ich las das Intro
(E2) Ich habe ihre Gesichter gesehen
(E3) Da war es nur noch der eine
(E4) Da war es nur noch der andere
(E5) Da waren beide weg
(E6) Ich bin auf mich allein gestellt
(E7) Es war kein Kronleuchter
(E8) Ich bin kein Abendessen
(E9) Ich habe Hilfe angeboten

)

)

)

Ich trage Verantwortung
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Silvana Diara

STRENGTH

INTELLIGENCE

CHARISMA

+3

L)

CHARACTER NAME

Bard 4
CLASS & LEVEL

PLAYER NAME

Human Soldier (Milestone)
RACE BACKGROUND EXPERIENCE POINTS
— ————
/ \
/O -1 Strength \ / \ 7 N
o ARMOR Max HP Current HP Temp HP
+5_ Dexterity
QO +0 Constitution +4 1 3 23 -
O _+1_ Intelligence
O _+2 Wisdom \INTIATIVE ) cLass N HIT POINTS )
® +5 Charisma - -
—_— / / / N\
4d8 successes Q=00
raiures O=0O=0
K DEFENSES \ HIT DICE \ DEATH SAVES J
g
SAVING THROWS
INSPIRATION
> 4 | j === ARMOR ===
y, \ S Light Armor
® _+7  Acrobatics DEX N
® 3 Animal dli PROFICIENCY BONUS ===WEAPONS == :
_*8  Animal Handling wis Crossbow, Hand, Longsword, Rapier,
@ +2 Arcana INT ‘d Shortsword, Simple Weapons
® +1  Athletics STR = — S T O0kS
© _+4  Deception CHA ABILITY SAVE DC ‘ Flute, Lute, Lyre, Playing Card Set, Vehicles
W] r— — Land
® _+3 History INT ( )
® _+3  Insight wis ( \ === LANGUAGES ===
o e Mt ¥ GO e 30 ft. (Walking) Common, Elvish
ntimiaation
® _+3  Investigation INT
® _+4  Medicine Wis \ SPEED /
@ +2 Nature INT PROFICIENCIES & LANGUAGES
® _+3  Perception WIS (
® +4 Performance CHA === ACTIONS === Cutting Words
: Standard Actions As a reaction when a creature (that's not immune
® _+7_ Persuasion CHA Attack, Cast a Spell, Dash, Disengage, Dodge, to being charmed) you can see within 60 ft. makes an
® +2 Religion INT Help, Hide, Ready, Search, Use an Object, attack roll, ability check, or damage roll, you can
= & Opportunity Attack, Grapple, Shove, Improvise, expend one use of Bardic Inspiration, roll the die, and
® _+5_ Sleight of Hand DEX Two-Weapon Fighting, Interact with an Object subtract the number from the creature's roll. You can
do so after the roll but before knowing the resuilt.
® _+4  Stealth DEX === BONUS ACTIONS ===
: Bardic Inspiration * 3 / Long Rest
@ =5 Sl Tk As a bonus action, a creature within 60 ft. that can
hear you gains an inspiration die (1d6). For 10
O
T minutes, the creature can add it to one ability check,
O attack roll, or saving throw. This can be added after
10 seeing the roll, but before knowing the outcome.
=== REACTIONS ===
\\ SKILLS / ACTIONS

13

13

13

SENSES

PASSIVE WISDOM (PERCEPTION)

PASSIVE WISDOM (INSIGHT)

PASSIVE INTELLIGENCE (INVESTIGATION)

I/

Unarmed Strike +1 0 Bludgeoning

WEAPON ATTACKS & CANTRIPS

<N




	Regeln
	Adventure Corp
	Danksagungen
	Die zerissene Welt
	Gegenstände
	Ereignisse

