Dungeonabenteuer – die vergessene Bibliothek
Dieses Setting kann überall in eine laufende Kampagne eingebaut werden, es braucht lediglich eine Höhle, irgendwo abseits, in der die Gruppe rasten will/muss. Einer der Helden sollte dann den Spalt zur Bibliothek entdecken, dann kann es auch schon losgehen. 

Grade: Je nach Gruppengröße 4 – 7 (ich habe es mit 3 SC Grad 5/6 und einem NSC Grad 1 gespielt).

Einleitung:

· Bei der Rast fällt einem (W6) der Helden auf, dass im hinteren Teil der Höhle ein schmaler Durchgang tiefer in den Hügel hineinführt

· Viel versprechend liegt kurz hinter dem Durchgang (gerade noch im Licht der Laterne zu erkennen) ein Buch auf dem Boden (roter Ledereinband, sehr alt, vergilbtes Pergament, Titel: in Maralinga – „Spährenwissen“ (ein Buch, mit dem nur Magier was anfangen können)
· Folgt man dem Durchgang, kommt man sehr bald in eine größere, künstlich angelegte Kammer, in der sich steinerne Regale bis zur 5m hohen Decke ziehen, prall gefüllt mit Büchern

· Welche Bücher sich finden lassen, mit einer Buchliste (aus GB oder privater Sammlung) auswürfeln, einfach bestimmen oder selbst ausdenken.
· In der Kammer befinden sich auch noch steinerne Sitzgelegenheiten und ein Granitblock, den man als Tisch verwenden kann.
· Doch es gibt einen Grund dafür, weshalb dieser Ort so lange unentdeckt geblieben ist: den Hüter des Wissens.

· Der Hüter des Wissens ist eine an eine Eule erinnernde Wesenheit, die niemandem gestattet, Wissen von diesem Ort mitzunehmen. Er beobachtet die Abenteurer eine Weile unsichtbar in einer Ecke hockend und stellt sich ihnen erst in den Weg, wenn sie die Kammer verlassen wollen (oder eins der Bücher beschädigen/zerstören).
· Hüter: „Stopp, Unwürdige! Wer diese heilige Halle betritt, verlässt sie nicht mehr. Das Wissen muss gewahrt bleiben. Niemand entkommt mir, dem Hüter des Wissens!“ damit breitet er die Schwingen aus, schlägt einmal mit ihnen in Richtung Abenteurer, und ein übermächtiger Wind wirbelt die verblüfften Helden durch die Luft –auf die hintere Bücherreihe zu!
· Doch diese öffnet sich wie von Geisterhand (gut gemachte Illusion) und die Helden purzeln über rauen Fels viel tiefer ins Erdreich hinab. Ausrüstung, die sie mit in die Kammer genommen haben, haben sie auch nun dabei, da der Wind sie mitbläst
· Die Mischung aus fliegen, fallen und rutschen endet dann am Ende eines langen Ganges, der von einem unheimlichen grünen Leuchten erhellt wird. (Schaden bei diesem wilden Ritt: Wem ein PW:Gw misslingt, verliert 1W6 + 2 LP/AP (Rüstung schützt); gelingt der Wurf, verliert der Abenteurer nur 1W6 + 2 AP, da er sich gut abfangen konnte)
· Den Helden ist weder klar, wo sie nun genau herkommen, noch, wo der Gang hinführen könnte. 

· Anscheinend hat sie der Sturm der Eule durch den Hügel bis in eine andere Wirklichkeit geblasen. Oder sind sie schon längst Geister? Gestorben vom Aufprall an der Wand?

Was tatsächlich passiert ist: 

Der Windzauber der Eule hat die Gruppe nur durch mehrere Illusionswände geweht, die dann in einen langen, abschüssigen Tunnel geführt haben, durch den sie gefallen sind.
Dieser führt in den Bauch des Berges, tief unter die Erde, wo die Magie der Vorbesitzer der Bibliothek (hochgradige schwarze Hexer und Zauberer) eine Art Gefängnis für Eindringlinge geschaffen haben, das gleichzeitig die Leute in Untote verwandelt. Früher haben sie dieses „Gefängnis“ für ihre Studien genutzt und nach ihrem dauerhaften Weggang einen Zauber aktiviert, der es für Nicht-Zauberer wirklich zu einem Gefängnis macht. Leute, die während der Studien damals dahin gelangten, wurden schnell eingefangen und in Kerkerräumen untersucht.
Nun laufen die Helden und alle Gefangenen in einem lang gezogenen Kreis und kommen so immer wieder an den gleichen Räumen vorbei, merken es aber nicht sofort und denken, dass sich der Flur in alle Ewigkeit fortsetzt. (Erste „Wand“ ist natürlich eine Illusion (nur nach einer Seite hin), die man irgendwann automatisch durchbricht (von der anderen Seite her, wo man sie auch nicht sieht), wonach sie verschwindet).

Das Glück der Truppe: Eine wichtige Illusion ist nach den Jahren zusammengebrochen und gibt so den Weg in den Raum nach oben frei, der eine Art Notausgang für Eingeweihte war...

Die Eule ist ein Dämon und schon lange durch die Aufgabe so verrückt geworden, dass sie absolut dahinter steht, was sie hier tut.

Der Gang und die Räume:

· wie auch immer, den Helden bleibt nichts anderes übrig, als die neue Umgebung zu erkunden.

· Der Gang ist lang und birgt einige Gefahren: Untote wandeln hier, Knochen liegen überall verstreut und nirgends ist ein Ausgang in Sicht
· Ab und an tauchen Durchgänge zu verwinkelt wirkenden Räumen auf: darin hausen Skelette und Zombies (nicht immer!)
· Ansonsten finden sich in diesen Räumen die verzweifelten Nachrichten längst verstorbener Opfer des Hüters des Wissens (alle an die Wand geschrieben, teilweise mit Blut)

· Botschaften: in unbekannten Sprachen, aber auch viele in albisch (bzw. der Sprache des Landes, in dem der SL den Dungeon auftauchen lässt): „Man kommt hier nicht raus – es gibt kein Entrinnen!“ „Untote wandeln!“ „Hunger! Durst! Ich sterbe!“ usw.

· Offenbar hat es andere auch schon getroffen. Und anscheinend ist nie jemand entkommen.
· Der Gang geht endlos weiter – irgendwann in beide Richtungen (eben ein Kreis, obwohl er so gebaut ist, dass man die Rundung kaum (oder eher gar nicht) wahrnimmt). Dauernd greifen Untote an (pro 10 Minuten im Gang 30% Chance) – man kann ihnen höchstens mal durch einen der Räume ausweichen. Es gibt normale Räume, die folgendes Schema beinhalten: Untote: 20% Chance; Buchseiten zu finden: 10% Chance; leserlich: 05% Chance; ansonsten relativ verwinkelte, mit Knochen, Kleidung und Holzresten übersäte Kammern. Mal groß, mal klein. Frühere Verwendung: Studierzimmer, Aufenthaltsräume, teilweise auch Schlafräume oder eben Lagerräume. Mit einer Wahrscheinlichkeit von 40% treffen die Helden auf einen besonderen Raum.
· Die besonderen Räume sind mit einem W10 zu ermitteln (Liste im Anhang)
· Irgendwann (nachdem alle 10 Räume gefunden wurden und die 1 erneut kam) – wenn die Helden schon frustriert aufgeben wollen, stoßen sie auf einen Raum, der anders ist: (Illusion, die versagt hat) 
Anderer Raum:

· Die Illusion wurde über die Jahre immer schwächer und nun, als die Helden (erneut) an diesem Wandabschnitt vorbeikommen, erlaubt es die geschwächte Illusion, dass den Helden ein EW:Resistenz (Geist) mit einem Bonus von +4 zusteht (auf 20 kommen reicht). Gelingt dieser Wurf, so „verschwindet“ die massive Wand flackernd für denjenigen und er kann einfach hindurchgehen. Diejenigen, denen die Resi nicht gelungen ist, müssen von dem, der sie durchschaut, durch die Wand gezogen werden, um in den besonderen Raum zu gelangen. Sollten alle Helden die Resi nicht schaffen, kann sich der geneigte SL auch etwas anderes einfallen lassen (z.B. erneute Resis zulassen, wenn die Helden an der Wirklichkeit der sie umgebenden Mauern zweifeln, etc. pp.)

· Dann kann man folgenden Raum betrachten:

· Eine kunstvoll gearbeitete Treppe windet sich hier gen Decke und verschwindet in dieser (Wendeltreppe). Folgt man ihr, gelangt man in eine Höhle mit unterirdischem See und es finden sich keine Untoten mehr, da diese die Treppe nicht betreten können.

· Ansonsten gibt es keinen Ausgang
· Nun muss durch den See getaucht werden (der ein leichtes Leuchten von sich gibt), um an seinem Grund einen schimmernden Stein zu finden, auf dessen Oberfläche ein Buch eingeritzt ist (7m tiefes Wasser bis zu dieser Stelle. EW:Tauchen und Schwimmen verlangen)
· Dieser Stein dient als Teleporter zwischen See und Bibliothek – berührt man ihn, steht man (pitschnass) wieder dort, wo man vom Hüter weggeblasen wurde.
· Bleibt nur die Frage, was mit der Eule ist – sie wird wieder auftauchen und alles würde sich wiederholen. 
· Also sollte eine Strategie entwickelt werden. (Was funktioniert: ein Rätselduell vorschlagen; die Eule blenden (als Eule hat sie da eine große Empfindlichkeit); sie bekämpfen, aber nur von der Seite; eine Seilschaft und sich an dem Granitblock mit den Seilen absichern... Die Spieler sollen ruhig mal ihren Kopf anstrengen. Der SL kann aber auch mit Hinweisen ein wenig nachhelfen…)

Werte Hüter:
Aura: dämonisch
LP: 30

AP: 60

TR
Grad 8

Nur mit magischen oder silbernen Waffen zu verletzen.
Anmerkung: Die Werte waren für meine Gruppe OK – jeder SL sollte sie hinsichtlich seiner eigenen Truppe prüfen und ggf. anpassen.
Abwehr: 16
Resi: 20/20/20

Zaubern + 18: Wind (klappt beim Einstieg automatisch), Schmerzen (über Schrei), Schweben und Fliegen
ANHANG:

Besondere Räume (hier besteht die Chance, dass den Helden irgendwann auffällt, dass sie schon mal an einem solchen vorbeigekommen sind: (1W10 würfeln – damit es annährend logisch bleibt, sollten immer mindestens 2 Räume zwischen dem letzten erwürfelten Raum liegen, sonst ergibt es wenig Sinn, wenn die Helden zig Mal hintereinander am genau gleichen „besonderen“ Raum vorbeikommen. Bsp. Es wurde zuerst Raum 8 erwürfelt und erkundet. Danach würfelt der SL erneut und wieder fällt die 8. Nun drückt er beide Augen zu und nimmt anstelle dessen die 9 (oder 7). So verfährt er auch beim nächsten Wurf (was dann auch für die Ausweichzahl gilt) usw.). Man kann es auch so spielen, dass man die Räume einfach einen nach dem anderen einbaut (nach eigenen Gutdünken) und es somit etwas steuert, wann welcher Raum erkundet wird. Hauptsache jeder wurde mindestens einmal gesehen, bis man wieder zur 1 kommt. 
1

Beschreibung: Ein kleiner, verwinkelter Raum, dessen Form sich nicht erraten lässt (ist es ein Stern? Ist es nur ein verwinkeltes Trapez??). Geräusche werden schnell geschluckt.
Hier liegen die Überreste von Holzmöbeln (Stühle, Tisch, Truhe, Regal) herum – nichts  ist mehr zu gebrauchen.

Zu Finden: Ein Buch hat es geschafft, die Zeit zu überdauern. Es ist aber sehr empfindlich (beim Anheben etc. einen PW:Gs verlangen – misslingt dieser Wurf, zerbröselt das Buch leider zu Staub). Der SL kann hier ein tolles Werk aus Buchlisten etc. einbringen, oder auch ein echtes Zauberbuch (wie Spruchrollen).
Untote: Keine Untoten.

Botschaften: Nur eine, quer über eine der Wände geschrieben: (albisch/bzw. Land, in dem der Dungeon ist) „Ich sterbe. Oh, ihr Götter, lasst mich nicht auch zu einem von ihnen werden!“ (endet abrupt mit einem nach unten führenden Strich) – keine Leiche.
Früherer Sinn: Hier konnten die Zauberer ihren Studien nachgehen, da die Verwinkelung Geräusche sehr gut schluckt. Von hier aus ist der Notausgang nicht sehr weit...

2

Beschreibung: Ein einfacher Raum, in dem viele Knochen unordentlich herumliegen (einige sind offensichtlich angeknabbert). Ein steinernes Becken thront in der Mitte, allerdings findet sich keinerlei Flüssigkeit darin. 
Zu Finden: Nichts.
Untote: 1W6 Zombies, die gerade noch an den Knochen genagt haben, an denen Fleischreste hingen.
Botschaften: Viele. Alle Wände sind beschrieben (verschiedene Sprachen) und künden von der Verzweiflung der Gefangenen. Viele haben hier Wasser vermutet, wurden aber enttäuscht.
Früherer Sinn: Eine Art Baderaum für Zauberer, die sich hier unten aufhielten. Das Wasser wurde stets magisch erschaffen (Wasserstrahl, Wassertor, Elementenwandlung...)
3

Beschreibung: Ein großer, fast höhlenartiger Raum, den das Licht der Lampen der Helden nicht ganz erhellen kann. Verstreut finden sich Reste von Kleidung, Knochen, uralte Waffen und Buchseiten. Ein unheimliches Scharren und Schlurfen ertönt aus den hinteren, im Dunkeln liegenden Bereichen.

Zu Finden: alte Waffen (Langschwerter, verrostet; Keulen, fast zerbröckelnd), in den Kleidungsstücken noch insgesamt 2W6 Münzen verschiedenster Kulturen
Untote: 1W3 Zombies, die aus dem Dunkel kommen und 1W3 Skelette, die sich bei Eintreten aus den Überresten der Toten zusammensetzen
Botschaften: Keine. Die Kleidungsstücke sind Botschaft genug.
Früherer Sinn: Eigentlich keiner. Einer der Räume, in denen unbrauchbare Bücher gelagert wurden, die natürlich längst zerfallen sind.
4

Beschreibung: Ein sehr kleiner, runder Raum. Gegenüber dem Eingang tropft ein steter Wassertropfen von der Decke, rinnt die Wand hinunter und verschwindet in einem mysteriösen Loch im Boden.

Zu Finden: Wasser! Es schmeckt zwar abgestanden, aber man kann mehrere Tropfen auffangen und trinken (PWGiT verlangen, ob einem schlecht wird von dem Brackwasser).

Untote: Keine.
Botschaften: An der Wand neben dem Eingang hat jemand in einer unbekannten Sprache ein einziges Wort geschrieben: „WASSER!“

Früherer Sinn: Der Abort. Kann auch immer noch benutzt werden. Das Loch wurde magisch erschaffen und führt zu einem seeeeeehhhhr tief gelegenen Höhlensystem, das schließlich zu einem Fluss und der dann irgendwann wieder an die Oberfläche. Das Loch kann man aber unmöglich passieren, es ist nur 20 Zentimeter breit.
5

Beschreibung: Die schwere Eisentür führt zu einem kurzen Gang, von dem insgesamt 7 Zellen (klein – max. 2x2 Meter) abgehen. Teilweise sind die Türen zu den Zellen aufgebrochen. Eisenringe hängen aus den Wänden der Zellen und hier und da liegt noch ein Knochen und ein Fetzen Kleidung herum. Eine siebte Zelle hat keine Tür und beherbergt nur ein steinernes Podest mit Hand und Fußfesseln (für Untersuchungen).

Zu Finden: Eisenringe und Kleidungsfetzen. Nichts mehr zu gebrauchen.

Untote: 2 Skelette, die in den Eisenringen zweier Zellen hängen und nicht wegkommen...
Botschaften: Keine. Dafür in der siebten Zelle arkane Symbole in die Wände geritzt...
Früherer Sinn: Die Kerker für unvorsichtige Besucher der unterirdischen Studierzimmer, zu den Zeiten, als noch die Zauberer anwesend waren. In der siebten Zelle wurden die Gefangenen untersucht.

6

Beschreibung: Ein runder Raum, an dessen Wänden noch eiserne Kerzenhalter befestigt sind. Ein Tisch aus Hartholz steht in der Mitte des Raumes, ein Stuhl liegt zerschmettert auf dem Boden. Alles sieht sehr alt aus. Auf dem Tisch finden sich Überreste von Büchern, an den Wänden hingen wohl mal Wandbehänge. Kleine hölzerne Truhen an den Wänden sind schon lange verrottet und ihr Inhalt ist längst zerstört, oder gestohlen...
Zu Finden: In den Truhen insgesamt noch Reste von Kleidung und ein paar Kupfermünzen. Auf dem Tisch ist eine Buchseite noch erhalten, auf ihr kann man in Maralinga einen Text über dunkle Zauberkunde lesen, an dessen Rand auf albisch Stichworte dazu gekritzelt wurden.
Untote: Keine.
Botschaften: An den Wänden wurden wohl eine Art Orientierungsmarkierungen hinterlassen, die den Helden aber nicht helfen. In albisch hat jemand mitten unter diesen Botschaften den nicht sehr aufmunternden Spruch „Schon der 10. Raum dieser Art...alles dreht sich...brauche Wasser!“ hinterlassen.
Früherer Sinn: Ein weiterer Studienraum. Behaglich eingerichtet (früher), für die höheren Zauberer des Kultes hier. In den Truhen konnten persönliche Dinge hinterlassen werden, sowie Schlafzeug, wenn die Studien mal länger dauern sollten...
7

Beschreibung: Die Tür zu diesem Raum ist nur schwer aufzukriegen. Hat man es dann doch geschafft, sie aufzuschieben, offenbart sich der Grund für ihre Schwergängigkeit – ein großer Teil der Decke ist eingestürzt (aufgrund eines unterirdischen Flusses) und ein schmales Rinnsal klaren Gebirgswassers bahnt sich seinen Weg durch die Trümmer der Decke und verschwindet leise glucksend in einem Riss (eng) im Boden. Entlang des Rinnsals wachsen bleiche Pilze und einige Moose.
Zu Finden: Gutes Wasser, das zu Schöpfen nicht so lange dauert wie im Abort und essbare (auch wenn es nicht so aussieht) Pilze sowie Moose. 
Untote: Keine.
Botschaften: An der Tür von außen: „Versperrt!“ auf albisch (bzw. Sprache des Landes, in dem der Dungeon ist). Innen: Keine. Nie hat sich wer die Mühe gemacht, die Tür aufzuschieben...
Früherer Sinn: Nicht mehr zu erkennen. Aber es war mal ein normaler Aufenthaltsraum mit einigen Regalen an den Wänden, die jetzt komplett verschüttet sind.
8

Beschreibung: Ein rechteckiger, kleiner Raum. Ein Gestell, das grob an ein zerfallenes Bett erinnert, steht noch wacklig in einer Ecke. Ein fauliger Geruch liegt in der Luft. Holzreste liegen da, wo mal eine Truhe gestanden haben muss. An der Wand über dem Bett ist noch ein eiserner Kerzenhalter befestigt.

Zu Finden: Nichts. 

Untote: 3 Zombies, der hier Gestorbenen, die sich nun eifrig auf ihre Beute stürzen wollen. Sie stinken erbärmlich!
Botschaften: Das übliche Durcheinander an Hilferufen in verschiedenen Sprachen, Wegmarkierungen und sonstige belanglose Schreibereien, der hier Durchgekommenen.

Früherer Sinn: Eine Schlafstätte für einen der Zauberer.

9

Beschreibung: Ein lang gezogener Raum, in dem eine ungewöhnliche Kühle vorherrscht. Die Wände sind leicht mit Raureif überzogen. Steinerne Regale beherbergen eine Reihe Tongefässe, deren Inhalt aber nicht mehr zu identifizieren ist...
Zu Finden: Lange verdorbene Nahrungsmittel. Tonkrüge, die seltsame Flüssigkeiten enthalten. 

Untote: 1W6 Zwergenskelette die hier hinter großen Krügen gelegen haben und beim Anblick von Menschen sofort lebendig werden und zum Angriff übergehen.
Botschaften: Dort, wo die Skelette lagen, auf albisch und zwergisch: „Hier gibt es keinen Alkohol. Nur Tot.“ (Dieser Satz wiederholt sich monoton an den Wänden und Krügen.)
Früherer Sinn: Die Vorratskammer der Zauberer. Ein permanenter Hauch des Winters liegt über diesem Raum. Aber selbst das konnte die Lebensmittel nicht über Jahrhunderte frisch halten...
10
Beschreibung: Kleiner Raum (quadratisch) in dem noch Holzreste liegen und die üblichen Knochen.

Zu Finden: Nichts.

Untote: 1 Zombie der dort herumlungert und sich über die frische Beute freut.
Botschaften: Auf einer der Wände stehen seltsame Runen geschrieben, die aber niemand lesen kann. An einer anderen Wand prangt ein großer, mit Blut gemalter, Pfeil. Er zeigt nach links. (Markierung eines früheren Wanderers...bedeutungslos in dieser Falle...)
Früherer Sinn: Hier wurden in großen Truhen Gold und Wertgegenstände gelagert. Natürlich haben die Zauberer das alles mitgenommen...
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