Das versteckte Schwert

Ein Dungeonabenteuer fir eine Heldengruppe hoh@&made (7 und hoher) auf einer
einsamen Insel nahe Valian.

Enthalt: Einen Dungeon, den es zu erkunden (und Uberlebkngine fiese magische Falle,
die Raum fur viel Interaktion Dbietet; Seereisen clghi ausgearbeitet);
Wildnisherausforderungen.

Auftakt:

Es gibt viele Moglichkeiten, die Gruppe zu dieseomBeon zu lotsen — ich wéhlte fur meine
Lieben den klassischen Einstieg lUber den Ordergri¢laran) der Gruppe, der bei
Recherchen in der Tempelbibliothek auf einen Bermbs alten Grandmasters Jaques de
Molay stiel3, sich ein wenig durchfragte und danm alfiziellen Auftrag des Tempels bekam,
das versteckte Schwert abzuholen.

Wenn also ein Larandiener Teil der Gruppeist — perfekt, leichter kann es der geneigte
Meister gar nicht haben.

Ist die Gruppe ohne Gotterdiener unterwegs, bietet es sich dennoch an, den Eingbeg
den Larantempel zu wahlen — er kdnnte als Auftraggauftreten und die Helden anheuern,
da momentan alle anderen mdglichen Krieger untes\sagl.

Oder weil die Gruppe etwas vom Tempel einforderd waerst eine Art Queste fur den
Tempel erledigen muss.

Auch ist es denkbar, dass ein noch junger Ordestphri des Laran die Truppe selbst
anheuert, um diesem Wagnis entgegen zu gehen dniovdilig allein dabei zu sein.

Wie gesagt, es gibt viele Moglichkeiten, ich geleweiteren Verlauf davon aus, dass der
Gruppe eine Abschrift jenes Berichtes von Jaqueddiay vorliegt, oder sie zumindest
ahnen, dass er dort war und etwas zurtickgelassen ha

Uber den Bericht und den Hintergrund der Aufgabe:

Der Bericht Uber die Reise des Grandmasters zu einer ldinen Insel in den
Hoheitsgewassern Valians ist recht knapp gehattefgsst sich eher Gber die Hinreise aus,
als dariiber, was genau es wo in dem Dungeon g#erdiags scheint es, als hatte er dort in
einem ,sicheren Versteck” ein ,wertvolleSchwert gelassen, das epater wohl vorhatte
abzuholen

Warum er es nicht sofort mitgenommen hat, ist nschganz klar — scheinbar gab, geol3e
Probleme” mit seinen damaligen Begleiterndarunter einem als segierig dargestellten
Handler.

Danach gibt es keinerlei Berichte mehr Uber diessell oder das Schwert und der
Larantempel musste kirzlich erschrocken feststetlaasniemand im Orden einen Eintrag
Uber ein Schwert finden kann das inder Zeit NACH dem Bericht durch den
Grandmaster abgegebenvorden sein sollAlso_ muss_irgendjemand beauftragt werden,
mal nach dem Rechten zu sehen und wenn moéglicBdasert mitzubringen.

Was vor langer Zeit geschah:

Der Grandmaster war mit einigen Freunden an Bosdrtlndelsschiffes ,Meeressegen” und
um einem Sturm zu entgehen, ankerten sie vor degben, unbewohnten Insel. Rastlos, wie
Larandiener nuneinmal sind, erkundete Jaques deymMbeé Insel und stiel3 nach einer Weile
auf eine halb verborgene Ruine. Ganz Laraner welltdiese natirlich nach dem Schwert
Larans durchsuchen. Allerdings war die ganze AnlagieFallen (magische und normale)
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gespickt, so dass er schnell auch die Hilfe deriwéiales Handlers anfordern und mehr Zeit
erbitten musste. Der Handler forderte nun alsoeseidinteil an den Funden und Jaques de
Molay willigte ein. Doch die Anlage war sehr gutsgkitzt und schon frih erwischte ein
grausamer Zauber zwei seiner Begleiter — ihre 8eelegden aus ihren Kérpern gezerrt und
in eine magische Schatulle gesperrt. Jaques deyMméreite die Seelen aus dieser und
zerstorte die Schatulle, aber die Seelen wurderidab sehr beschéadigt, dass die Manner
starben (Silberfaden zerrissen).

Und der Zauber blieb aktiv, auch wenn das damamand ahnte — was die Helden bald
erfahren werden.

Jaques de Molay unterdessen fand tatsachlich nadipee Scherereien ein Schwert und
einige andere Schatze und liel3 das Schwert (v&tstegrick, damit es der Handler nicht
bekédme (oder hohe Ersatzforderungen stellen wiigehatte vor, zuriickzukehren, doch
andere Aufgaben zogen seine Aufmerksamkeit auf wnchder Befehl, den er schriftlich
zurcklie3 (zusammen mit sehr nitzlichen Warnungemipg verloren. So harrt das
Schwert noch heute seiner Rettung

Wenn man nichts von der Ruine weil3, ist es schswerzuféllig zu entdecken, da die Zeit die
alten Geméauer zumindest auf3en nicht in Friedersgefahat.




Beqginn und Anreise bis zur Insel:

- Wie auch immer die Helden angeheuert werden -+mgissen den Seeweg wahlen,
um Uberhaupt ans Ziel zu kommen.

- Die Insel gehornicht mehr zu den Hauptinseln Valians ist aber so weit am Rand,
dasssie hochstens fir Schiffe interessant wird, die dicvor Stirmen dorthin
retten.

- Die Fahrt bis zur Insel kann zusatzlich mit inteseegen Begegnungen gespickt
werden (denkbar ware eine Seeschlange, ein Riedakroder Piraten), ich selbst
habe die Fahrt aber ruhig gestaltet.

- Die Insel stellt sich dann abewaldet und warm heraus Vom Klima her &hnlich der
Kistenstaaten, auch die Pflanzen hier &hneln deéexemilden Zonen.

- Der einzige Ort, an dem man naher an die Insel herkommt, ist der kiesige
Strand im Ostendes Eilandes, laut des Berichtes unweit der Ruinen

- Das Schiff kann bis auf ca. 200m an die Insel damn musgin Beibootdie restliche
Strecke Uberwinden. Der Strand eignet sich aberzgot Anlanden und auch zum
Lagern (genug Flache zwischen Wasser und Wald)

- Die Insel istzwar unbewohnt, es lassersich aber noch einige Spuren friherer
Besucher(eben Seeleute, die sich hier vor Stiirmen gesthében) finden.

- Der Bodensteigt leicht zur Inselmitte hin an, aber von einem Berg kann man noch
nicht sprechen. Um diénsel einmal zu umrunden (durch Wald usw. und an
Steilkiisten entlang) braucht man gwiei Tage zu Ful3 will man siedurchqueren
braucht man von einer Seite zur Anderemr_einen Tag Bis zur_Mitte also nur
einen halben Tag.

- Die Ruinen kann man nur anhand des Berichtes findendie vagen Angaben die
sich daraus ableiten, lassen sich Hiimmelskundeund Uberleben Walddeuten —
ist man in der Nahe der Ruinen, hBpurenlesenum zu sehen, dass hier mitten im
Wald menschliche Bauten standen.

- Es dauertungefahr 1 Stunde und je_einen Wurf auf Himmelskunde und
Uberleben Wald um zu den Ruinen zu kommenpro gescheitertem EW oder
wennbeide nicht zur gleichen Zeit gelingenverliert die Gruppe eindalbe Stunde
und muss noch mal wirfelRro Wurf eine Zufallsbegegnung (1W6)auswiurfeln:

o 1: Die Gruppe gerat unter ein Bienennest und sditede Insekten aus
Versehen auf GW wiarfeln, wer der Arme ist...) — Angriff eines
Bienenschwarms (siehe BEST)

0 2: Gelingt einEW:Hd6ren, horen die Helden grunzen und scharren. Gehen sie
auf die Gerausche zu (oder haben sie erst garsmyehtort), schrecken sie eine
Herde Wildschweine auf, die ihre Haut durch einexfotigen Angriff
verteidigen wollen (1W6+2 Tiere)

o 3: Eine Schlange hat sich auf dem Weg der Heldegeeollt. Bemerkt man sie
nicht EW:Sehen/ 6. Sinn bei Scheiteynattackiert sie einen der Helden mit
ihrem Biss (auswirfeln), weil sie sich bedroht féhBie ist giftig!

0 4: Die Helden kommen an einen kleinen Flusslauf,ilteen Weg unterbricht
(tief eingegrabenes Bett, wie eine kleine Schluiit). Uber einem morschen
Baumstumpf EW:Balancieren— bei Scheitern Gw und 20% Chance, dass der
Baum der Belastung nicht mehr standhdalt) oder rmera Sprung (4m)
kénnten sie auf die andere Seite kommen. Wollendsie Fluss umgehen,
kostet sie da$ Stunde extraund sie missen erneut auf IThre Kunden warfeln.

0 5: Das erste Mal merken die Helden, dass hier radles normal ist — das
Skeletteines ehemaligen Reisenden, der hier vor Jahrdnrges ist, erhebt
sich pl6tzlich und greift anHintergrund: als die Anlage neu war, wurde sie
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mit vielen Zaubern geschitzt — unter anderem wuederh Untote gebunden,
die alles bewachen sollen, um auch bei Vernichtuag Untoten wieder
Wachter zu haben, wurde ein Zauber ersonnen, deffaten im Umkreis von
10km um die Ruinen herum untot werden lasst urehildien Befehl einpflanzt,
alle Menschen anzugreifen, die sich nicht durch Rasswort verifizieren
kénnen)

6: Aus einem Wasserloch, das die Helden zur EMueg nutzen wollten,
steigen plotzlich 1W6 Wasserleich&Zombies) und greifen anHintergrund:
Wie unter 5, die Leute sind vor langer Zeit als Baa zur Wache erschaffen
worden und folgten Eindringlingen irgendwann biserher. Als sie die
Eindringlinge dann aus dem UK vertrieben habend sie einfach im Wasser
stehen geblieben)




Die Ruine und die magische Falle des Korpertausches

(eine Skizze mit Legende findet sich separat)

Raumbeschreibungen:

Eingang:

Raum

Vor dem Eingang sind Graber (aus Steinenku erahnen — hier hat Jaques de Molay
(im Folgenden JdM) seine gefallenen Begleiter \arht und ihnen Steine zur
Widmung hinterlassen

Der Eingangsbereich ist halb verschittetaber man kommt hindurch wenn man es
will (und ein paar Brocken beiseite raumt)

Ein EW: Baukunde zeigt: Diese Anlage ist uralt, aber dafiir untesicd noch
erstaunlich gut erhaltengelingt ein weiterer Baukunde -4 erkennt der Held sogar,
dass dies die Bauweise der alten valianischen (8eegster ist

Durch eine offen stehende (da schon lang zerstditegelangt die Gruppe sogleich
in Raum 1

1 (ABENTEUERRELEVANT):

Ein eckiger Raum der durch seine Bauweistark an Magiergilden erinnert. An der
gegenuberliegenden Seite fuhrt Blarchgang zu Gang 1

Vor langer Zeit schmickten Wandmalereien und Reliefs @& Wéande (allesamt
magisch anmutend), nun ist dies aberblasstund durch immewieder freigesetzte
Magie zerstort. Allgemein scheint in dem Raum eine Art Kampmfder dergleichen
stattgefunden zu haben — auf dem Boden finsieh Scherben der Wandreliefs
Uberreste eines Tischesund die zerschmetterten Uberreste einer Schatubeis
angelaufenem (unbekannten) Metall (Seelenfanggd&g3JdM zerstort hat).

An der Decke den ganzen Raum umfassend bis auf einen schnsteifen von
20cm am Rand entlang, prangt noch immiier magische Falle mit der die dunklen
Meister unliebsame Besucher gefangen nehmen kanmén sie ihre Anlage
aufgegeben haben, haben sie eidle daueraktiv gemacht Sieldst aus, sobald ein
Lebewesen die Mitte des Raumes erreicimd wirkt dann auf alle Lebewesen im
Bereich der Falle (also bis auf den schmalen ®me#fm Rande) — man sollte es so
einrichten,dass auch alle Helden gerade im Raum sind zur Not I6st die sehr in
Mitleidenschaft gezogene Falle eben verspatet(ddd hat damals diese Falle zwar
entscharfen konnen, aber die Magie dieses Ortessieatvieder aufgeladen, da er
vergessen hat, die magischen Runen an der Deckergtdren (auf dem Boden und an
den Wanden waren auch mal welche, DIE aber hateestart).) Somit ist die Falle
noch aktiv, aber wirkt inabgewandelter Form: Wem keine krit. 20 bei der Resistenz
gelingt, spurt, wie sich alles um ihn dreht undhsschliel3lich seine Seele von seinem
Korper l6st und zur Decke gezogen wirgiehe Fluffbeschreibung nach den
RaumbeschreibungenMangels des Auffanggefal3es aber gibt es keinb&réltnis
und somit wird dieSeele wieder zuriickgestolRen leider in einen anderen Korper.
Nach diesem magischen Angriff sind dielden erst einmal betdubtund brauchen
eine Weile, umwieder richtig aufzuwachen Leider sind sie dann im falschen
Korper. Die gute Nachricht ist jedoch, dass die tRagie der Falle nun vollig
verbraucht ist und frihestens in 100 Jahren wiedégeladen sein wird. Wenn man
nicht die Runen an der Decke zerstort.

Kleiner Hinweis an den Meister Lassen sie die Spieler diesen Teil nach Lust und
Laune ausspielen — das durfte sehr witzig werdehdem Spielern hoffentlich genug
Stoff fur Interaktion in einem ansonsten recht lakéonsarmen Dungeon geben.
Ansonsten gibt es in Raumnichts Besonderes zu entdecken
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Gang 1:

Raum 2:

ein zweimal gebogener Gang, geraumig, mit Fackieliral

Wandreliefs ziehen sich oben entlang umdden stets Magier ab, die Uber das
einfacheVolk herrschen und Damonen beschworerEs riecht muffig.

etwa in der Halfte ist eineffene Fallgrube zu erkennen- JdM hat diese Falle nun
alsounschédlich gemachtDie Fallgrube kann man am Rand umgehen

zwei Turen gehen von diesem Gang ab — dhieHalle 1 steht offen, die andere in
Raum 2ist aus hartem Holz und mit einem Schloss gesicdag auch noch schlief3t
und mitSchldsserdffneniberwunden werden muss

hat man das Schloss Uberwunden, kann man die Tdemdfund in einen Raum
blicken, der Raum 1 &hnelt (aber nochicht so zerstort ist). Hier wurden niedere
Beschworungen durchgefihrt daher findet sich eigrol3es Pentagrammauf dem
Boden und di&vVandmalereien die noch zu erahnen sirmkigen Beschworungen
MAGISCHE FALLE : BeiBetreten des Raume#dst eine intakte magische Falle aus
— sofort erscheinen 3 niedere Damonerdie mit Zahnen und Klauen angreifen (sie
ahneln Ghulen von ihrem Koénnen her, daher vgl. BEST — Ghule)e PBalle ist
danacHur einen Tag inaktiv, um sich aufzuladen.

Zu finden ist hiemichts von Belang nur ein Beschwdrer wirde sich freuen da
dieser RaumBeschwoérungen stark erleichtert (was man Uber einerEW:
Zauberkunde -4erahnen kann)

Halle 1:

Eine grof3e Halle die voneiner Treppe dominiert wird, die in eine untere Etage
fuhrt — die Decke dartber senkt sich wie eine Sgieyy der Treppe stufenférmig ab.
Folgt man der Treppe nach unten, laofan direkt auf einen Altar zu, auf dem
friher Menschenopfer gebracht wurden um méchtige Damonen zu beschwéren —
um den Altar herum ist nockin Oktagramm zu erahnen das abewon JdM
zerstort wurde

Zwei normale Tiaren fihren in Raume neben der Treppe die als
Vorratskammern dienten und nichts von Belang enthalten

Hinter dem Altar ist eineoffene Geheimttr,die inGang 2flhrt, zu sehen — JdM ist
hier durchgekommen uniée3 die Tur offen (eine Steinplatte, die durch Betatigung
eines Fackelhalters zur Seite geschwungen ist)

Bleibt manim oberen Bereich der Halle kann es passieren, dass man eine noch
intakte FALLE auslost: EineBodenplatte ist der Ausldser— tritt ein Held auf sie,
wird er voneinem Eisenspeer aus der Wand herauwsttackiert Angriff +8 1W6+2.
Der Speer ziehsich danach wieder zuriickund die Falle war@on Neuem aktiv
Warum sie ausgerechnet an der Stelle gebaut wiiglgt, sich beim besten Willen
nicht mehr sagen.

Sonst gibt es aul3elisteren Wandmalereien die aber zum grof3en Teil verblasst
sind, nichts mehr finden.

Interessante_KleinigkeitWem einEW: Sehengelingt, der entdeckt hier und dort
Uber die Zeichen des zerstorten Oktagramms eiagerdeichen Larans — JdM hat
alles getan, um das Oktagramm unschadlich zu maéherh den Altar zieren einige
Ritzereien die Flammen usw. darstellen

Gang 2:

Ein weiterer Gangghnlich Gang 1



Raum 3:

Raum 4:

Eine Tur ist zu erkennen zwei Geheimtliren (zu Raum 3 und 4) missen etdeekt
werden — an der Stelle, wo sie sind, macht der Gamg (unlogische) Biegung und
fuhrt nur auf einekleinen Alter mit antiker Statue eines Damongdarauf zu.

ein ehemaliges Laboratorium an dem der Zahn der Zeit genagt hat, wo sich aber
nocheinige wertvolle Bicher und alchemistische Behalteund Substanzen finden
lassen.

MAGISCHE FALLE: Leider ist der Raum ebenfalls magisch gesichéxtrtt man
den Bereich der Falleefwa Mitte des Raums entweichtweil3licher Dampf aus
einigen umstehenden Behdaltern und materialisienerimalb einer Runde zu 6
Skeletten mit seltsammetallisch schimmernden Knochen(PR — ansonsten siehe
BEST- Skelett)

Diese Falldost nur einmal aus danach ist das Material fur die Skelette weg.

Sonst gibt es hier nicht viel wenn man sich nicht fur alchemistische Dinge
interessiert.

ein etwakleineres Labor, ahnlich Raum 3

hier gibt es abemehr Biicher und weniger Substanzen

MAGISCHE FALLE: auch hier ist eine magische Sicheruélgnlich der in Raum

4 — Dbetritt man den Bereich der Falle (Mitte des rRas), aktiviert sich ein
Kettenthaumagramm (da man die Blcher unbedingt schiitzen wollte) r&usird es
dunkel Bannen von Licht mit Zaubern +2)) danachmaterialisieren sich auch
hier 6 Untote, allerdings dieses Malombies derenHaut metallisch schimmert
(KR — ansonsten normale Zombies It. BEST). Die Durdielérstreckt sich auch ein
wenig in den Gang.

Hat man alles Uberstanden, kann man &ieige gute Blcher finden die aber dank
der langen Zeit, die seit ihrer Erstellung versteie ist,schnell zerbroseln Mit viel
Mihe Geschicklichkeit um 40 erschwgrkann manlW3 Biicher retten und sie
lesen — furZauberer von unschatzbarem Wert(Verkauf an Magiergilden bringt
einen feinen Erlos, den sich jeder SL passend imers€ruppe ausdenken kann. Far
SC-Zauberer kann der SL Spruchrollen etc. in dieh®d einbauen, wenn er will)!

Halle 2:

sofort bei Betreten kann man in dieser grofen Hallee mechanische Falle
erkennen die aber vorddM entschéarft wurde (Speere aus dem Boden — er hat den
Auslésemechanismus zerstort)

aulRerdem sindwei Durchgange zu erkennen- einmal zuRaum 5 und einmal zu
Gang 3.

In der Mitte der Hallesteht eine Statug(Beschworer in gebieterischer Pose), an der
vor allem dieAugen auffallen Sie bestehen aus Wchimistenmetall eingefassten
Diamantenvon betrachtlicher GroR3e.

MAGISCHE FALLE : Allerdings sollte man die Augen der Statue an uhd Stelle
lassen (so wie JdM) beriihrt jemand die Diamanten, so fangt die Statue an sich zu
bewegen $teingolem und die Heldenunerbittlich zu verfolgen (siehe BEST —
Golem) — loswerden kann man sie, indem ribar den Spalt in Gang 3 springt
oder sie in did-allgrube in Gang 1lockt.

Ansonsten gibt es in der Halle nicht viel, au3an dblichen (verblassten) Malereien
und ehemals schdnen Steinbankerdie sich am Rand entlang ziehen, nun aber sehr
verstaubt sind. Die Halle wurde friher Alsfenthaltsraum genutzt.
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Raum 5:

der Raum istinstabil und zum Teil eingestirzt (hier ist einer der Begleiter JAM
gestorben, weil erine Feuerkugelfalle ausgeldshatte, deren Aktivierung das
Gestein nicht mehr ausgehalten hat)

Spurenlesenlasst erahnen, dass hier eiggplosion stattgefundenhat, aber man
kann nicht mehr sagen, was hier sonst mal war finden ist nichts mehr

Gang 3:

Raum 6:

vgl. Gang 1 und 2 auch hier @hnliche Wandmalereien und Fackelhalter

der Gang fuhrt zu 2 Turen (eine mit Schlossgn eine tiefe Spaltewo die Zeit und
ein friheres Erdbeben zum Einsturz eines TeilsGleges gefuhrt hat. Nun kann man
ein Stiick Himmel seherund nach deBm Spaltedas Weiterfihren des Ganges.
SPALT: Ein EW:Springenfihrt hintiber, ansonsten kann man sich mit etweis Z
aucheine Rampe bauer(auf Ideen der Spieler warten) — der Spalt filmgine Tiefe
von 10mund verjingt sich dann wieder — hier herunterzefalliiirfte unangenehm
werden (stecken bleiben, wenn man nach 10m Stuiz leben sollte)

Hat man den Spalt Uberwunddauert eine FALLE: genau in der Biegung des
Ganges befindet sicteine Bodenplatte bei deren Belastung ein€allgrube
aufklappt. Mit einemPW: Gewandtheitkann man sich hier retten, misslingt das,
stirztman 3m tief in eine Grube, in democh ein Toter wartet, der sofort angreift
(Zombie, gelenkt durch die Magie, die hier alles umgilgl(¥Weg durch den Wald)
Dieses Teilstick des Ganges endet dann an einem kleinen t&f mit Vase
(Geheimtur) — 6ffnet man die Geheimtir, kommt madie Raume 12-15ehemalige
Wohnraume)

Geht manGang 3 in die andere Richtung weg vom Spalt, kommt man an einer
Nische mit alter Prunkristung darin vorbei, wo abermals eine intakte
MAGISCHE FALLE lauert: kommt marder Nische zu nah erwacht die Ristung
und greift an (siehe BEST belebte Ristung oder Hohlmenschen JAM kam
damals auch hier vorbehjelt sich aber fern von der Nische- friher reichte die
Magie bis in den Gang hinaus, aber sie ist soviigjeschwacht, dass nun nur noch die
Nische geschutzt wird

Gegenuber der Nische kanran in Raum 6 gelangen

EineTdr mit SchlosssichertRaum 7

Eineaufgebrochene Geheimtiram Ende des Gangasarkiert JdM’s Weg — er hat
einen Teil der Wandvertafelung gewaltsam durchbrochen Durch diesen
Durchbruch gelangt man Gang 4.

ein groRerBaderaum — der Raum wird von einergrof3en, etwa 1,50m tiefen
Steinbecken das in den Boden eingebettet ist, dominiert. Mamn es Uberall
umrunden, da es sich in der Mitte des Raumes ketfimad ihn nicht ganz ausfillt. Im
hinteren Bereich finden sich Steinbéanke, die zumwéden eingeladen haben.
MAGISCHE FALLE : in dem Sinnekeine echte Falle sondern ein noch
funktionierender Mechanismus des Wassereinlassestellt sich jemand in das
Becken, aktiviert das die magischen Runerdie in seinen Réandern eingelassen sind
und frisches Wasser sprudelt aus einer der Elementebenen in das Becken.
Erreicht es die Runen im oberen Bereich des Beekel®s,wird es auf 35 Grad
erhitzt. Das Wasser hort in dem Augenblick auch auf eaufien und bleibt dann far
3 Stunden angenehm warmn der WanneNach Ablauf dieser Zeit aktivieren sich
andere Runenund das Wasser lauft wieder ab (zurtick in die Eleiarebene)
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Raum 7:

Raum 8:

GEHEIMEACH: Unter einerreich verzierten Steinbankim hinteren Bereich des
Raumes kann jemander danach sucht ein Geheimfach entdeckenDarin liegt das
Lieblingsbadestiick eines der dunklen Meister eine Karaffe aublauem Glasmit
einem Stopsel drauf. Zieht man den Stopdefiet es wundervoll nach Blutenund
Sommerwiesen. In der Karaffe ist eiklare Flussigkeit, die manins Wasser geben
kann — badet man dariduftet man, egal wie sehr man sich ansonsten schraig
macht, fir einen Tagwie frisch gebadet Der Inhalt der Karaffe reichitoch fur 20
Bader.

Ansonsten gibt es in diesem Bad nichts zu finden

Dieser Raum ist wiederudurch ein Schloss gesichertauch hier war JdM nicht

Hier befand sicleinst ein Ankleidezimmer— daher finden sich noch die Reste von
Schréanken und Kleidung, aul3erdem Steinbéanke, andrdenan sitzen konnte, wenn
man sich umzog

Ein breiter Durchgang fuhrt zu Raum 8, der einige Abtritte, jeweils durch
Steinwande getrennt, zu bieten hat.

Sonst findet sich hier nichts.

5 Nischen durchdiinne Steinwandegetrennt, dienten alsbtritt. Doch anstelle von
Lochern im Boden finden sichur Runen und kleine Pentagramme auf die man
sein Geschaft machen konnte, wodurch es soforetznsurde (ins Meer).

FALLE: In diesem Raum eine Falle zu postieren, machtgv8mn, dennoch haben
es die dunklen Meister getan, als sie diesen Qlassen haben — vielleicht eine Art
makaberer Scherzin Nische 3 wurden die Wande so prapariert, dass sie
zusammenbrechen, wenn jemand diese Nische betrit(Angriff +10 1W+4
Schaden.

Sonst findet sich hier nichts

Gang 4:

Dieser schmale Geheimganduhrt zum Allerheiligsten der dunklen Meister, ist
aber nicht weiter ausgeschmiickt.

Auf halbem Wege findetsich mal wieder einentscharfte Falle— Lécher, aus denen
Bolzen schief3en wirden, simdt Steinchen blockiert

Der Gang fuhrt irRaum 9.

Raum 9:

Eine ArtVorraum — hier wurden Besucher kontrolliert und zum Wardegehalten,
wahrend der Grol3meister in seinen heiligen Halllm,sich an Raum 9 anschliel3en,
informiert wurde

Raum 9 istrecht karg eingerichtet, die Wandmalereien und Reliefs zeigen an
manchen Stellenoch Spuren von Blattgoldund waren einst préachtig anzusehen
Hier gibt es nichts Interessantes zu finden

Halle 3:

eine hohe, einstmals prachtige Halle- hier hat der GroBmeister gelebt, gearbeitet
und seine magischen Experimente ausgefihrt

in der Mitte der Halle, von der zwei Turen abgehen, ist &ereich von 5m UK
verkohlt und zerstért — dort hat JAM einen weiteren Begleiter verlorem ulie
magische Falle daraufhmit viel Ausdauer unschéadlich gemacht- man sieht noch,
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wo er aus dewanden und aus dem Boden magische Runen herausgesgen
hat.

Da diese Halle vor allem dem Prunk diente, um Blesuzu beeindrucken, findet sich
hier aul3er vergangener Pracht nicht viel von Weds kdnnte auch daran liegen,
dass JdM und seine Leute so einiges hier herausgf#sbaben- die Halle wirkt, als
ware sie vor langer Zeginmal grundlich durchsucht worden.

Zwei Turen fuhren iHalle 4.

Halle 4:

hinter_einer Tur lauert eine FALLE: sobald man auf eine praparieBedenfliese
tritt, schiel3t mal wiedeein Eisenspeeraus dem BodenAngriff +8 1W6+2 und
zieht sich sofort wieder zurtick 3dM ist durch die anderen Tur gekommenund
gegangen und hat daher diese Falle nicht bemerkt

Ansonsten finden siclzwei mit schweren Schléssern verschlossene Tlramd
einige alchemistische Materialien, sovBécherregale aus Steinaber ohne Bicher
(die hat JdM mitgenommen)

Alles deutet auf den Lebensraum eines Magiers tes gibt verrottete Sessel, einen
Steintisch undiiele Hinweise auf magische Unternehmungen

JdM hat die eine Tur, die er Uberprift hgewissenhaft verschlossemnd den
Schlussel, den er irgendwo gefunden hatte, mitgememmum spéter das Schwert zu
bergen

Raum 10:
- das Schloss ist schwierig auf den EW: Schldsser 6ffnen
- Raum 10 ist dieschlafkammer des GroRmeistersein Bettgestell findet sich hier,
aul3erdem in der Wand ein loser SteBEHEIMFACH ), der sich l6sen lasst und
dann einergroReren Hohlraum freigibt, in dem das Schwert lieg das JdM hier
zuruckgelassen hat. Es ist NICHT Larans Schwerér gisachtig anzusehen und
eindeutig magisch. Der GroBmeister hat es als @e&clerhalten und in seinem
Schlafgemach an die Wand gehéangt, JdM hat es dadenmn Fach des GM versteckt,
damit der Handler es nicht einfordern konmdles andere aus dem Fach hat er
allerdings mitgenommen
- Sonst ist hier nichts mehr
Raum 11:
- Das Schloss zu diesem Raum ist normal zu offEd:(Schldsser 6ffnen
- Dahinter befindet sich dearivate Badraum des GM — eine Wanne aus Gold (dank
der innewohnenden Magie noch wie neu) findet siclchnhier, der Rest der
Badutensilien ist leider verrottet.
- Die Wande sind miBadszenen fur Beschworer geschmiickalles sehr prachtig
- Die MAGISCHE FALLE ist wieder keine, sondern der gleicasserzauber wie
im grof3en Badraum (6)— mit dem Unterschied, dass das Wasser schonu#inla
wenn mardie Wanne beruhrt.
- Sonst ist hier nichts weiter zu finden.
Gang 5:

dieser einfache Gang fuhrt direktif Raum 15 zy 3 Turen gehen aul3erdenvon
ihm ab

die Wande sind aus Stein und nicht geschmiuckt, restsio éhnelt er den anderen
Gangen
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12:

Raum

die Tur ist zwar alt, lasst sich aber noch 6ffnen

dahinter befindet sich eiehemaliger Wohnraumeines héheren Magiers — er ist mit
Bett, Schrank und Waschbereich eingerichtet, aliged kann man das kaum noch
erkennen, so alt und verrottet sind die Holzmoleeéits

hier ist nichts zu finden

13

Raum 13:

wie Raum 12

einziger Unterschied: eBEHEIMFACH verbirgt sich hier hinter der Bettstatt in der
Wand — der Magier hatte hieseine Spruchrollen versteckt und fast alles
mitgenommen, aufer ganz hinten in der Eekee Spruchrolle mit dem Zauber
SLJuwelenauge”

sonst gibt es hier nichts zu finden

14:

Raum

Der gro3e Schlafsaalftr die niederen Magier und ihre Diener — viel bath hier
nicht erhalten, da die Mdbel eher einfacher waren

Allerdings gibt es hier eine AMAGISCHE FALLE : da hieralle Diener beim
Auszug der Magier zurickgelassen wurden(man musste schnell und magisch
fliehen, also hat man den Dienern befohlen, hiebleiben und ihren Dienst bis zum
bitteren Ende zu verrichtgnlauern hierinige Untote die durch die Magie des Ortes
kontrolliert werden:1W6+1 Zombies (siehe BEST)1W10 Skelette (siehe BEST)
und 1 _Geist (siehe BEST) — wenn die Gruppe alle vernichtef begtehen sie nicht
wieder auf.

Hat man die Untoten besiegt, kann man sich den Rauwsehen, obwolds nicht so
wirkt, als ware hier noch viel zu holen

Allerdings gibt es auch hier eiGEHEIMFACH : unter einer Bettstatt ganz am
Anfang des Raumes hat eirDiener eifersiichtig seine wenige Habe
zusammengerafft 10 uralte Silberstickedie nun wegen ihres Alters bei Sammlern
einen hohen Wert erzieleprp Minze 100GS Erlo$

Weiter gibt es hier nichts zu finden

15:

Raum

dieser Raunhat keine Tur und wurde als Gemeinschaftsraunund Esszimmer fir
die in diesem Bereich lebenden Magier genutzt. ggathend gibt es hier Steintische
an den Wanden vor denen einst Holzstlhle gestahdieen. Einige Wandmalereien
haben Uberlebt und zeigen typische Gemeinschaftsszaichts Besonderes.
Allerdings gibt es auch hier eildAGISCHE FALLE : ahnlich wie in Raum 14
hielten sich zum Zeitpunkt ihres Todes auch Regr paar Zuriickgelasseneauf:
1W6+2 Skelettegreifen die Gruppe an, sobate sich Raum 15 naherbder zu viel
Larm in Gang 5 macht

Sonst gibt es hier nichts mehr zu finden
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Ideen/ Uberlegungen zur Koérpertauschfalle und ihrenAuswirkungen:

- geistige Fahigkeitenbleiben genau so erhalten, wie sie sind — keineligb oder
Boni
korperliche Fertigkeiten:

0 besitzt der neue Kérperdie Fertigkeit ebenfalls, entstehlegine Abziige

0 besitzt der neue Korper die Fertigkeit NICHT, gibt es bei ihrer Anwendung
einenAbzug von -4,da der Held zwar weil3, was er tun muss, der Kéaper
nicht dran gewdhnt i€t8, wenn der Kdrper von den Basiswerten her gahini
in der Lage waére, die Fertigkeit auszuipen

0 ungelernte Fertigkeiten des Heldendie der Korper aber besitzt kénnen
mit einem Abzug von -4 auf den_gelernten Wert des Kdrpersgenutzt
werden, da der Held zwar nicht genau weil3, wasiteraber der Korper das
gespeichert hat

Zauber/ Wunder funktionieren auch im neuen Kérper ganz normal
Waffenfertigkeiten:

o Die Spezialwaffe des neuen Korpers beherrscht der Heldsofern er
zumindestdie Waffengattung gelernt hat mit einemBonus von +4 auf
seinen Wert fir die Watffengattung (also bei Dolch gelernt auf +11 kann
derjenige auch Rapiere nutzen, aber nur mit +7 reduden Korper aber, der
die Bewegungen kennt, kann er Rapier auch auf tidem)

0 Seine eigene Spezialwaffe kann der Heldn neuen Korper zwar noch
anwenden, aber sofern der Korper sie nicht gelathmit einem Abzug von
-6

o0 Hat der Korper immerhin die Waffengattung der Spezialwaffe des Helden
gelernt, so kann deteld diese mit -2 einsetzen.

o0 Haben Held und Kérper die Waffe gelernt so kann der Held sie mit seinen
eigenen Kenntnissen fihren (ohne Boni oder Mali)

- Abwehrwaffen:

0 Um es nicht zu kompliziert zu machdseherrscht der Kérper immerhin die
Gattung der Abwehrwaffe, so kann der Heldeine gewohnte Abwehrwaffe
wie immer fihren

o Beherrschen Held wund Korper keine sich (Uberschneideen
Abwehrwaffenkenntnisse kann diese auch nicht vom Helden gefiihrt werden
(die Abzuige waren zu grol3 fur eine effektive Abwehr

Fechten, beidhéndiger Kampf, Kampf in Dunkelheit et.:

o wie bei den Fertigkeiten— also haben beide es gelernt, mit dem eigenemn, Wer

ansonsten mit Abzug von -4 auf den vom Kérper geder Wert

Diese Ideen konnen beliebig umgesetzt oder abgeMamdrden. Hier bietet sich ein
Gesprach innerhalb der Gruppe an, da man gern seti etwas ubersieht (ja, selbst als
SL), das aber bei den Spielern zu Frust fihren té@nvielleicht helfen meine Uberlegungen
schon ein wenig, Dogma sind sie aber keinesfalls.
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Fluffbeschreibung beim Koérpertausch:

Kursives Vorlesen:

Ein grelles Licht blendet euch und der Boden sdheirbeben. Ihr spirt, wie ¢
euch von den Beinen reifldt und ihr heftig durchgégeh werdet. Wenn ih
gegen das Licht anblinzelt, erkennt ihr flirrendarben und Lichter und silbrig
Wesen, die euch zu umschwirren scheinen. Ihr fisldtetwas an euch zerrt ut
versucht euch dagegen zu wehren. Aber es nutzsnsdhon spurt ihr, wie ih
vom Boden gerissen und zur Decke gezogen werdéihlheuch dabei leichte
als Lulft.

Doch die Decke stof3t euch hart zurtick und ihr fafil fallt und fallt. Ein
heftiger Aufprall — und euch wird schwarz vor Augen

(Auswirfeln (lassen), in wen wer fahrt und das Brige am Besten mitschreiben.)

......... Langsam kehren Gerausche und Licht in die WeltckurDu (der erste
Held, der die KO am deutlichsten unterwurfelt haghst die anderen verstreut d(
liegen, wo sie vor der Explosion standen und fudhilsih wie zerschlagen. Ab
der Schmerz ebbt rasch ab und du kannst dich bewe§eer irgendetwa
stimmt nicht und nach einigen irritierenden Augérk®n siehst du dich selb

DIt
er
S
st

DORT HINTEN liegen.
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Der Ruckweq in fremden Korpern:

es lasst sich nicht sagen, was die Helden im Dungeo werden und wie weit sie
kommen, aber den Riuckweg kdnnen noch einige lufigge spicken — gerade fur
Helden, die im falschen Korper stecken

Um zurick zum Strand zu kommen, missen die Helden wieder je einen
EW:Himmelskundeund einerEW:Uberleben Waldzugleich schaffen — odewei
EW: Spurenlesenwenn sie ihre eigene Spur zurtickverfolgen wollen.

Am Strand wartet das Schiff samt Besatzungind ist sehr erstaunt, wenn sich zeigt,
dass die Helden in den falschen Korpern stecWétzé werden gerissenviel gelacht
und eskommt zu Verwechslungen - der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt.)

An Bord und auf hoher See wird es dann erstmal daur, bis die Seeleute sich an
die neue Situation gewohnt haben

Stellt sich nun noch die Frage, wohin sich die ldaldvenden werden, um wieder sie
selbst zu werden. Meine Gruppe wollte ohnehin n@ahdranor, darum habe ich
beschlossen, sie bis dort zappeln und ihnen danndem Magiern in der Weltstadt
helfen zu lassen. An dieser Stelle lasst sich goRilickwandlung noch ein Abenteuer
einflgen — am Witzigsten ware ein Stadtabenteudr Ermittlungen und viel
Interaktion mit NSC, um der Kérpertauschsache nowhr Raum zu bieten. Das
hangt aber auch von den Spielern ab und inwiefegrLast haben, noch ein weiteres
Abenteuer im falschen Kérper zu stecken. Sollendie Spieler aber geneigt zeigen,
steht einem lustigen Stadtszenario nichts mehr egé/VDa ich an dieser Stelle kein
eigenes Abenteuer genommen habe, sondern eins d@amaA folgt hier keine
Ausarbeitung eines Stadtabenteuers.

Wenn den Helden endlich geholfen wird:

Wenn die Heldereine geeignete Ansammlung Magiegefunden und Uberredet
haben, wird ihnen endlich geholfen.

Die Ruckverwandlung dabei werden die Helden in einenagischen Kreis postiert
und in einemmehrstiindigen, aufwéndigen Ritualwerdendie Silberfaden aus den
Kdrpern gezogen, in ein Auffangbehdltnisgeleitet und dannnach magischer
Markierung zurickin die passenden Korper gelotstDas istsehr schwierig es
braucht mehrere Anlaufe und immer dann, wenn digeele bewegt wird, ist das
auBerst_schmerzhaft fir den jeweiligen HeldenEinmalig muss auf die KO
seines Gastkorpergiewirfelt werden — wer dies nicht schafftjrd bei der
Trennung bewusstlosund erhalt auf den_ebenfalls _durchzufiihrenden PW: KO
beim Rickeintrittin den eigenen Korpeginen Malus von 20 Wer DIESEN Wurf
nicht schafft, fallt in ein Koma wie beim schweren Kopftreffer unerliert den
entsprechenden Anteil an seinem Intelligenzwert (siehe DFR — krit. Treffer
Tabelle, schwerer Kopftreffer mit Koma und In-Vetlu

ABER, egal wie es dem Helden danach geht, evieler in seinem eigenen Korper,
wenn auch erstmal sehr verwirrt und angeschlagéh und AP _um _die Halfte
reduziert, was sich aber in den néachsten Stunden wiedeneeiget)

Der Intelligenzverlust lasst sich nur mit Allheilung riickgangig machernw ein mit
1W20 +20 ermittelter Wert in einem Zauberduell itaerden wird.

Ende des Abenteuers.
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