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EINLEITUNG

Zu Beginn von Super Mario Bros. erhilt man keiner-
lei Einweisung. Das erste Level ist meisterhaft
darauthin konstruiert, einem die Spielregeln zu
vermitteln: Spring auf Gegner, lies Pilze auf, suche
nach Geheimnissen, sammle Miinzen, meide Ab-
grinde. Es gibt keine Anleitung — das Spiel selbst
ist die Anleitung.

Jeder kennt ,klassische“ Gewdlbeabenteuer —
Gruft des Grauens, Die Expedition zu den Barrier Peaks,
Der Tempel des elementaren Bosen und so weiter —,
damit diese aber Sinn ergeben, ist eine Art Ein-
fithrung erforderlich. Gruft des Grauens und Death
Frost Doom sind beide Verarbeitungen von Voran-
gegangenem, wobei dieses Vorangegangene nicht
als veroffentlichtes Produkt existiert.

Alle verfiigbaren Abenteuer haben etwas von
Bach-Konzerten. Am laufenden Band werden neue
Meisterwerke von iberragender Brillanz ver-
fasst, aber irgendwann muss auch mal jemand ein
Lehrbuch schreiben, das einem das Klavierspielen
iiberhaupt erst beibringt.

Das vorliegende Abenteuer soll bewusst ,klas-
sisch“ sein, ohne in Nostalgie zu versinken. Es
enthilt einige, wenn auch nicht alle bekannten Kli-
schees. Auflerdem gibt es jede Menge erliuternde
Anmerkungen.

DIESES MODUL EIGNET SICH FUR ...

1. erfahrene Spielleiter mit neuen Spielern

2. Spielleiter, die mehr iiber den Aufbau von Ge-
wolben lernen wollen

3. erfahrene Spielleiter mit erfahrenen Spielern,
die jedoch noch nicht mit der Oldschool-Spiel-
weise vertraut sind

ICH HABE EIN PROBLEM MIT ...

Mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlich-
keit werden erfahrene Spielleiter mit einigen der
Lektionen, Fallen oder Begegnungen in diesem
Gewodlbe ein Problem haben. Und das ist auch
vollkommen in Ordnung! Schliefilich ist das hier
kein Handbuch fiir ,den einzig wahren Weg, wie
ein Einstiegsgewdlbe zu leiten ist“. Es prisentiert
lediglich eine mégliche Umsetzung.

- Falls du Diplomatie fiir ausschlaggebend hiltst,
platziere einen hilfsbereiten, aber feigen Goblin
namens Smee in 7: FALSCHER TEMPEL.

« Falls du von Anfang an Zeitdruck und das Ge-
fithl drohender Gefahr ins Spiel bringen willst,
lass auf allen Gewolbeebenen umherstreifende
Monster auftauchen, nicht erst auf EBENE 3.

« Falls du ein Problem mit Schlangen hast, er-
setze sie durch Ziegen.

- Setze auf folkloristische Anspielungen.

- Baue deine Lieblingsfallen ein oder verzichte
komplett auf Fallen.

Wenn du ein Problem mit gewissen Elementen
hast, lernst du auch mehr iiber deine eigenen Vor-
lieben. Es ist nicht minder wichtig zu begreifen,
was man nicht mag, als was man mag. Vielleicht
inspiriert dich dieses Modul ja auch dazu, ein
eigenes , Einstiegsgewolbe“ zu entwerfen.

GRUPPENGROSSE UND SCHWIERIGKEIT

Die Gruft der Schlangenkonige ist fiir Charaktere der ers-
ten Stufe ausgelegt. Es eignet sich fiir so ziemlich alle
Oldschool-Rollenspiele. Dabei ist es egal, ob du einen
oder zehn Spieler am Tisch hast — die Begegnungen
sind nicht ausgewogen. Es gibt weder Herausfor-
derungsgrade noch nennenswerte Belohnungen
fur Kimpfe, aber mit griindlicher Planung lisst sich
dafiir umso mehr aus dem Gewdlbe herausholen.
Der Wert von Schitzen wurde in der Annahme
festgelegt, dass 2000 GM ausreichen, um einen
einzelnen Charakter auf die zweite Stufe zu
bringen. Nach Abschluss dieses Abenteuers sollten
iiberlebende Charaktere — unter Beriicksichtigung
des tiblichen VerschleiRes und anderweitiger Aus-
falle - die zweite oder dritte Stufe erreicht haben.
Passe die Goldwerte entsprechend an. GrofRere
Gruppen werden weniger Schwierigkeiten haben,
aber auch weniger EP pro Charakter abgreifen.
Die Schadensangaben gehen davon aus, dass
die Charaktere zwischen 4 und 16 tp besitzen
und Dolche 1W6 Punkte Schaden verursachen.
Rettungswiirfe sind in den bekannten Kategorien
angegeben (RW gegen Tod oder Gift, RW gegen
Odemangrifte und so weiter).



Eine Charaktergruppe mittlerer Stufen in den
Hinden erfahrener Spieler vermag das Gewdlbe
in Rekordzeit auseinanderzunehmen. Vermutlich
hitten sie auch noch ihren Spaf dabei, doch die
eigentliche Zielgruppe sind niedrigstufige Charak-
tere in den Hinden neuer Spieler.

Abhingig von Spielstil, Tempo, Nebenhandlun-
gen, Stadtaufenthalten und anderen Ablenkungen
kann die ausgiebige Erkundung dieses Gewodlbes
euch 12 bis 24 Stunden am Spieltisch beschifti-
gen. Wihrend der ersten Sitzung sollte neben der
Charaktererschaffung auch noch die vollstindige
Erkundung der ersten Ebene moglich sein.

BEVOR DU LOSLEGST

1. Lies dir das Modul einmal komplett durch.

2. Notiere dir Dinge, die dir gefallen und/oder
missfallen.

3. Ersetze die Monster auf den Seiten 18—22
gegebenenfalls durch Monster aus deinem
bevorzugten Spielsystem.

4. Passe gegebenenfalls die Werte von Schitzen an.

5. Drucke die Seiten 6-17 sowie die Karte auf
Seite 5 aus.

DIE CHARAKTERE KODERN

Hier sind einige Moglichkeiten, die Charaktere in die
Gruft der Schlangenkoénige zu locken. Die Grundan-
nahme ist jeweils, dass die Gruppe a) pleite und b) sich
dessen bewusst ist, dass Gewolbe Schitze bergen.

1. Sie finden eine uralte Karte einer lingst ver-
gessenen Gruft.

2. Ein Erdrutsch offenbart den Eingang zur Gruft.

3. Die Goblins entfithren jemanden, der den Spie-
lercharakteren nahesteht.

4. Die Experimente des Lichs Xiximanter l16sen
seltsame Traume aus.

5. Sie stolpern zufillig tiber den Eingang zur
Gruft, wihrend sie einem anderen Anliegen
nachgehen.

6. Ein méichtiger Gonner beauftragt sie, die neu-
entdeckte Gruft zu erkunden.

LEKTIONEN

Jeder Raum, jede Falle und jede Begegnung ist da-
rauf ausgelegt, den Spielern (und dem Spielleiter)
eine niitzliche Lektion zu vermitteln. Einige sind

allgemeiner Natur, andere beziehen sich konkret
auf dieses Gewdlbe. Aufmerksame Spieler sollten
den Aufbau, das Wesen und die Gefahren der
Gruft nach und nach verstehen, so dass sie Vermu-
tungen anstellen und das Gewdlbe selbst zu ihrem
Vorteil nutzen kénnen. Erfahrenen Spielleitern
mogen diese Lektionen trivial erscheinen, sie hier
anzufiihren halte ich aber dennoch fiir sinnvoll.

AUFBAU

Die Gruft der Schlangenkénige ist ein unterirdi-
sches Gewolbe mit drei Ebenen und vier themati-
schen Bereichen. Es gibt keinerlei ,Vorlesetexte®.

Ebene 1: Die triigerische Gruft

Diese Ebene vermittelt anhand von sieben
Riumen die Grundlagen der Gestaltung und
Erkundung von Gewdlben. Geht die Charakter-
erschaffung schnell von der Hand und haben
die Charaktere einen guten Grund, die Gruft zu
erkunden, sollte diese Ebene genau die richtige
Grof3e fiir die erste Sitzung haben.

Ebene 2: Die obere Gruft

Die in der triigerischen Gruft vermittelten Lektio-
nen finden in der oberen Gruft Anwendung. Es gibt
weiterhin einen klaren Weg ,vorwirts*, aber eben-
so die Verlockung abzweigender Riume. Die voll-
stindige Erkundung kann zwei bis drei Sitzungen
in Anspruch nehmen sowie eine Riickkehr in die
Zivilisation erfordern, um Vorrite aufzustocken.

Ebene 3: Die untere Gruft

Die untere Gruft ist verzweigt und riickldufig. Es gibt
zwei ,horizontale“ und drei ,vertikale“ Hauptpfade.

Die Charaktere konnen von hier aus an die
Oberfliche zuriickkehren, noch tiefer in die
Unterwelt vordringen oder gar wieder zu ihrem
Ausgangspunkt gelangen. Diese Ebene ist weit
gefihrlicher als die vorhergehenden. Neben
Diplomatie und Handel kommen auch umher-
streifende Monster ins Spiel.

Die dritte Ebene ist recht offen angelegt. Mit
zusitzlichem Material lisst sich das Gewdlbe be-
liebig ausbauen. Fortan solltest du auch als frisch-
gebackener Oldschool-Spielleiter dazu in der Lage
sein, eigenes Material zu entwerfen.



THEMATISCHE GEBIETE

Die triigerische Gruft

Je tiefer man in das Gewdlbe vordringt, desto
merkwiirdiger und fremdartiger wird es. Zu
Beginn bricht man holzerne Sirge auf, um kleine
Amulette zu erbeuten. Am Ende gribt man im
Unflat von Pilzgoblins nach Kronen, verhandelt
mit einem toten Schlangenmenschen und schleppt
kistenweise Gold an die Oberfliche.

Die triigerische Gruft thematisiert Erkundungs-
geist, Momente der Erkenntnis und die Aussicht
auf Schitze. Lobe Spieler, die die Filschung durch-
schauen — Aufgewecktheit sollte belohnt werden.

Beschreibe dieses Gebiet mit Worten wie ,,schi-
big®, ,abgewetzt“und ,feucht“. Es ist ein wurzel-
durchzogener Keller. Weifle Wurzeln ragen aus der
Decke und der Boden ist mit Kieselsteinen bedeckt.

Die wahre Gruft

Thematisiert Macht und implizite Gefahren. Sta-
tuen ragen auf. In verschlossenen Sirgen klappern
Gebeine. Man wird in tiefster Finsternis von Rie-
senechsen gejagt. Unsterbliche Zauberer machen
Angebote. Und unverwundbare untote Schleime
kriechen einem nach.

Beschreibe dieses Gebiet mit Worten wie , ge-
waltig®, ,bedrohlich“und ,kalt“. Es ist das Werk
einer Zivilisation, die dlter, weiser und kaltherzi-
ger als die der Charaktere ist. Die Anspannung der
Charaktere sollte steigen, je tiefer sie vordringen.

Der Abgrund

Thematisiert das Unbekannte und die ihm inne-
wohnende Faszination. Hier konnte man auf alles
Mogliche stofien. Der Abgrund kénnte sich bis
zum Mittelpunkt der Welt erstrecken. Vielleicht
leben noch Schlangenmenschen unbehelligt in
den Tiefen. Dem Spielleiter wird hier Freiraum fiir
eigene Erginzungen geboten.

Beschreibe den Abgrund mit Worten wie ,bo-
denlos“, ,beunruhigend, ,als ob die Welt einfach
wegfillt“ und ,mit etwas Geduld vernimmst du
leise, rastlose Gerdusche“. Die Charaktere sollten
das Bediirfnis verspiiren, sich nicht allzu lange am
Abgrund aufzuhalten.

Der Goblinbau

Thematisiert die Kehrseite der Spielercharaktere.
Die Goblins leben im Dreck, reinkarnieren und
begehen dieselben Fehler aufs Neue, sind hung-
rig, téricht, abergliubisch, mordlustig und doch
irgendwie liebenswert. Ihr Bau spiegelt das Vor-
dringen lebhafter, lirmender Barbarei in eine kalte
und todgeweihte Zivilisation wider.

Beschreibe den Bau mit Geriichen und Ge-
rduschen. Es stinkt. Auch die Charaktere werden
stinken, wenn sie sich hier aufhalten — und die
Gruft der Schlangenkodnige verfiigt iiber keine Ba-
destuben. Klappernde Zihne, winzige rote Augen
und scharfe Klingen lungern in der Finsternis.
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DIE TRUGERISCHE GRUET
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1: EINGANGSHALLE 3: GRUFT DES GELEHRTEN

Ein langer Korridor mit vier offenen Riumen, je zwei
zu einer Seite. Der Gang endet an einer grof3en, mit
einem Querbalken verschlossenen Tiir aus Stein, die
zur 6: GRUFT DES FALSCHEN KONIGs fithrt.

2: GRUFTE DER WACHEN

Diese kleinen Riume gleichen sich in Grofde und
Inhalt. In beiden befindet sich ein Holzsarg, in dem
eine tonerne Statue eines Schlangenmenschen-
kriegers ruht. Die Statuen sind hohl und enthalten
jeweils ein Goldamulett im Wert von 10 GM, ein
Schlangenskelett und eine Giftgaswolke (1Wé6 Scha-
den, kann einen SC lediglich bewusstlos machen).

Lektion: Das Gewolbe wurde gezielt angelegt. Es
folgt Mustern. Neben Schiitzen gibt es auch ver-
borgene Gefahren.

Die SCs werden dem zweiten Sarg vermutlich
mit mehr Vorsicht begegnen und ihre Belohnung
(Gold) erlangen, ohne sich der Gefahr (Giftgas)
auszusetzen, indem sie ihren Verstand (oder
einen Stein oder eine lange Stange) bemiihen.

Ahnlich den 2: GRUFTEN DER WACHEN, nur dass
sich im Inneren des Sargs die Tonstatue eines
schlanken und verschlagen dreinblickenden Ge-
lehrten der Schlangenmenschen befindet. Die
beigelegten Schriftrollen sind bereits zu Staub zer-
fallen, die Statue enthilt aber wie die anderen auch
ein Amulett, ein Schlangenskelett und Giftgas.

4: GRUFT DES MAGIERS

Ahnlich den 2: GRUFTEN DER WACHEN, nur dass sich
im Inneren des Sargs die Tonstatue eines in Roben
gehiillten Magiers der Schlangenmenschen befindet,
die einen Silberring trigt. Falls die Charaktere sich
noch nicht naher mit den anderen Statuen beschaf-
tigt haben, werden sie vermutlich versuchen, den
Ring freizulegen, und so die Statue zerbrechen und
das Giftgas freisetzen. Der Sarginhalt ist auch ander-
weitig mit dem der anderen identisch.

Der Ring ist magisch, aber verflucht. Der Nagel
des Fingers, an dem er steckt, wichst und spaltet
sich Fangzihnen gleich entzwei. Er kann wie ein
Giftdolch gefiihrt werden (Lebewesen miissen bei
einem Treffer einen RW gegen Gift ablegen, um



nicht +1Wé Giftschaden zu erleiden), allerdings
muss der Trager jeden Morgen einen Rettungs-
wurf gegen Gift bestehen, um nicht selbst 1Wé
Punkte Schaden zu nehmen. Erhilt er auf einen
Schlag 6 Punkte Schaden durch den Ring, fillt der
Finger ab und verwandelt sich in eine Schlange.

Lektion: Verborgene Schatze kénnen magisch und
niitzlich sein, gelegentlich aber auch verflucht.

5: TUR/HAMMERFALLE

Eine grof3e Tiir, versperrt durch einen linglichen
steinernen Balken, der auf zwei in den Tiirrah-
men eingelassenen Eisenstiften ruht. Um ihn
anzuheben, sind mindestens drei Charaktere
(oder, sollte die Gruppe kleiner sein, alle Charak-
tere) erforderlich. Wihrend er angehoben wird,
fahren auch die Eisenstifte nach oben. Wird er
komplett entfernt, 16st die Falle aus: Ein riesiger
Steinhammer schwingt aus der Decke, direkt in
den Riicken der an der Tiir stehenden Charaktere.
Links und rechts verbleibt eine schmale Liicke.
Die Charaktere kénnen:

1. einen gewohnlichen Rettungswurf gegen Lih-
mung ablegen oder

2. einen anderen Charakter als Sprungbrett miss-
brauchen, was ihnen einen Bonus von +2, dem
benachteiligten Charakter jedoch einen Malus
von —2 auf den Rettungswurf beschert.

Vom Hammer getroffene Charaktere sterben
automatisch (oder nehmen schweren Schaden,
wie 2Wé6+4).

Die Falle kann durch eine Untersuchung der
Tiir, der Decke oder der Eisenstifte entdeckt wer-
den, ebenso wie durch die Feststellung, dass sich
die Eisenstifte ebenfalls anheben. Wird der Balken
schnell wieder abgesetzt, die Eisenstifte festgekeilt
oder der Mechanismus in der Decke beschidigt,
wird die Falle nicht auslosen.

Sofern der Hammer nicht blockiert wird, begibt
er sich nach dem Herabfallen langsam wieder in
seine Ausgangsposition zuriick. Die Falle kann dann
erneut durch Anheben der Eisenstifte ausgelost
werden, sei es von Hand oder mittels eines Seils.
Der erste Einschlag des Hammers schlagt auch die
Steintiir zur 6: GRUFT DES FALSCHEN KONIGS ein.

Lektion: Es gibt todliche Fallen. Die Erkundung
des Gewolbes kann lebensgefahrlich sein.

6: GRUFT DES FALSCHEN KONIGS

Die Grabkammer eines vermeintlichen Kénigs der
Schlangenmenschen und seiner zwei Gemahlin-
nen. An der nérdlichen Wand befinden sich drei
Holzsirge, die mit stilisierten schlafenden Schlan-
genmenschen bemalt sind. Der mittlere Sarg ist
grofler und prunkvoller. In jedem Sarg lauert ein
Schlangenmenschenskelett (RK 7 [12], TW 2, MW
12, ANG 1 x Fangzihne (1We)), das augenblicklich
angreift, wenn seine Ruhe gestort wird.

Lektion: Es gibt Untote in diesem Gewolbe.

Sie sind immun gegen Gift. Die SCs konnen die
Umgebung zu ihrem Vorteil nutzen (sprich, ihre
Gegner in die Hammerfalle locken).

7: FALSCHER TEMPEL

In diesem Raum steht die riesige Statue einer
grotesken Gottheit der Schlangenmenschen. Sie
mutet wie eine Mischung aus einer Kréte, einem
Haufen Eingeweide und einer geschmolzenen
Kerze an. Wasser dringt in die Gruft und hat den
Fufiboden bereits ein Stiick weit abgetragen,
wodurch der Geheimgang unter der Statue recht
einfach auszumachen ist.

Lektion: Es gibt Geheimgdnge. Sie sind hinter
Statuen verborgen. Diese Ebene konnte als Téiu-
schung angelegt worden sein.

In diesem Gewdlbe stehen Statuen im Zu-
sammenhang mit Geheimgadngen und Schitzen.

8: GEHEIMGANG

Dieser feuchte, schmale Raum liegt direkt unter
dem 7: FALSCHEN TEMPEL. Er ist wie ein linglicher
Alkoven angelegt, der nahtlos in die 9: HALLE DER
STATUEN iibergeht.



DIE OBERE GRUFT
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9: HALLE DER STATUEN

Ein langer, breiter Korridor. Sechs riesige Statuen
schwer bewaffneter und geriisteter Schlangen-
menschen tiberragen die Halle, die Gruppe stets
im Blick. Eine der Statuen steht etwas verschoben
an der Wand und kann bewegt werden, um den 10:
GEHEIMEN WACHRAUM zu offenbaren.

Lektion: Die Gruppe sollte bereits im 7: FAL-
SCHEN TEMPEL in Erfahrung gebracht haben,
dass sich Geheimginge hinter Statuen verbergen.

10: GEHEIMER WACHRAUM

Dieser Raum diente einst den Tempelmeuchlern als
verborgener Wachraum. Nun liegt er brach und im
Dunkeln. Das Mobiliar ist verfallen. An der Wand
hingen noch zwei brauchbare Stangenwaffen sowie
eine silberne Ikone eines finster dreinblickenden
Schlangenmenschenkdnigs im Wert von 50 GM.

Lektion: In Geheimraumen finden sich manch-
mal mehr Schitze.

11: ATRIUM

Der breite Korridor 6ffnet sich in eine grofde acht-
eckige Kammer, deren Winde mit Schlangenmen-
schenstatuen gesiumt sind. Einige tragen Waffen,
andere Folterinstrumente oder landwirtschaftliche
Gerite. Bis auf Raum 15, der hinter einer unver-
schlossenen Holztiir liegt, sind die Tiiren zu den
Riumen 12-16 aus schwerem Stein gefertigt, konnen
aber ohne grofle Schwierigkeiten aufgestemmt
werden. Raum 18 liegt ebenfalls hinter einer Stein-
tiir, die jedoch wesentlich feiner verziert ist als die
anderen. Einst befand sich eine Grube in der Mitte
des Raums, doch das von der Oberfliche (durch die
Riume 7 und 9) eindringende Wasser hat sie bis zum
Rand mit dunklem, éligem, nach Lakritze riechen-
dem Wasser gefiillt. Das Becken ist 3 Meter™ tief.

Im Becken lauern zwei Mumienhinde (RK 7 [12],
TW 2, MW 12, ANG 1 x Kralle (1W4) oder 1 x Wiirgen
(1We)). Diese verfaulten Griffel werden jeden ansprin-
gen, der sich dem Becken auf1,5 Meter® nihert.

Lektion: Es gibt versteckte Monster. Es ist ufRerst
schwierig, ein Monster anzugreifen, das an der
Gurgel deines Kameraden hangt.



Das Wasser zu trinken oder es in offene Wun-
den dringen zu lassen, fithrt zu einer Infektion
mit Mumienfiule. Der blofRe Hautkontakt ist
ungefihrlich. Schaltet die Gruppe beide Mumien-
hinde aus, kann sie das Becken nach Schitzen
absuchen oder durchstochern und dabei Folgen-
des zutage fordern:

1. einen duflerst wiitenden und vollkommen
wahnsinnigen Mumienkopf
. eine schwere Goldkette im Wert von 350 GM
. einen magischen Silberring
4. ein vom Spielleiter ausgewihlter oder zufillig
bestimmter wundersamer Gegenstand oder
2W1o x 10 GM an Schmuck.

w N

Der Silberring ist ein Ring des Sehvermdgens. Beim
Anlegen fillt dem Triger ein Auge aus und es
verhartet sich zu Glas. Er kann weiterhin normal
durch das Auge sehen.

Lektion: Auf dem Grund von Gruben und Becken
verbergen sich Schatze. Auch Krankheiten sind

eine Gefahr. Magische Gegenstinde konnen hel-
fen, Probleme zu lésen.

12: GRUET VON XISOR DEM GRUNEN

Der Eingangsbereich dieser Gruft verfiigt iiber
eine Druckplatte, die den Zauber Blitzschlag den
Gang entlangschleudert (sWé Schaden; RW gegen
Zauberstibe, um den Schaden zu halbieren). Die
Falle kann nur einmal ausgel6st werden. Der Blitz
entspringt einer Elektrumplatte im Wert von

100 GM. Die Platte ist in der dem Eingang gegen-
iiberliegenden Wand eingelassen und konnte im
Fackellicht zu erkennen sein, wenn die Charaktere
die Tiir 6ffnen. Xisors Steinsarg ist leer.

Lektion: Einige FuRboden sind mit Fallen ver-
sehen. Fallen sind des Ofteren tédlich. Beim Be-
treten unbekannter Raume sollte man Vorsicht
walten lassen.

13: GRUFT VON SPARAMUNTAR

Der Eingangsbereich dieser Gruft ist eingestiirzt und
die Deckensteine blockieren den Durchgang. Durch
das Geroll hindurch vernehmen die Charaktere, wie
Sparamuntar - ein Schlangenmenschenskelett

(RK 7 [12], TW 3, MW 12, ANG 1 x Streitaxt 1W8)) —
umherwankt und gegen die Blockade himmert. Er

ist alles andere als subtil und wird zuschlagen, sobald
er das Haupt eines Lebewesens erblickt. Seine Grab-
beigaben sind 100 GM wert.

Lektion: Lauscht an Tiiren. Manche Monster kann
man horen, bevor man sie sieht. Einige Raume
lasst man am besten links liegen.

14: GRUFT VON FRANBINZAR

Dieser Raum ist primitiver als die anderen. In dem
Steinsarg im Inneren befinden sich die mumi-
fizierten Uberreste von Franbinzar, dem letzten
Herrscher der Festung. Seine Mumifizierung verlief
alles andere als planmif3ig. Er zahlt als schwicherer
Schwarzpudding (RK 6 [13], TW 5, MW 12, ANG 1 x
Tentakel 1W6) oder 1 x lingerer Kontakt 3Wé)) und
greift jeden an, der den Sarg 6ffnet.

Bei seinen Grabbeigaben handelt es sich um
Imitate aus Ton, aber in seinen , Uberresten®
wabern Ringe im Wert von 20 GM. Wird er nicht
verbrannt, regeneriert er sich innerhalb von 1W20
Stunden. Entkommt er seiner Gruft, sollte er der
Tabelle fiir umherstreifende Monster (Seite 12)
hinzugefiigt werden und eines der Omen ersetzen.

Lektion: Schleime leben in Gewdlben. Ohne Feuer
istihnen schwer beizukommen. Die SCs kénnen
die Umgebung zu ihrem Vorteil nutzen (indem
sie mithilfe des Beckens im11: ATRIUM konstant
Abstand wahren, den Pudding hinter der Stein-
tur einschliefRen, ihn nach oben in die Hammer-
falle locken und so weiter).

15: PRIESTERRAUM

Dieser Raum wurde von den Priestern der oberen
Gruft genutzt. Hier finden sich drei Betten, einige
verrottete Regale und eine silberne Ikone einer
Schlangengottheit mit Smaragden im Gesamtwert
von 200 GM. Die im Raum verteilten Schriftrollen
dokumentieren das geistige Delirium gefangener
Mumien in einer vergessenen Sprache. In einer
von ihnen findet sich der wahre Name (Baltoplat)
des Sukkubus in der 32: BESCHWORUNGSKAMMER.

Lektion: Wertvolles nimmt manchmal auf3er-
gewdhnliche Formen an. Die Aufzeichnungen
konnten unter Leichtglaubigen oder in iibersetz-
ter Form von Wert sein.
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16: NICHT FERTIGGESTELLTE GRUFT

Dieser Raum ist bis auf ein paar zuriickgelassene,
vor sich hin rostende Steinmetzwerkzeuge leer.
Er konnte notfalls als sicherer Riickzugsort oder
Lager fiir Vorrite dienen.

Lektion: Manche Raume sind leer.

17: LEHMKRIEGERHALLE

Achtzehn lebensgrofie Tonstatuen von Schlangen-
menschen mit hoffnungslos verrosteten Schwertern
stehen hier in drei Sechsergruppen aufgereiht. Die
Statuen sind allesamt hohl, aber leer. Die siidwest-
lichste Statue steht auf der Falltiir zum 39: GEHEIM-
GANG, der zur 38: BASILISKENHALLE fithrt.

18: TREPPE

Dieser Gang ist durch eine reichlich verzierte Tiir ge-
schiitzt, in die vom Himmel regnende Schlangen ge-
meif3elt sind. Die Treppe fithrt hinab in die Dunkel-
heit und ein eisiger Luftzug weht die Stufen herauf.

Die dritte Stufe von oben sitzt etwas locker und
auf ihrer Hohe befinden sich Kratzspuren an der
Wand. Wird sie auch nur aufs Geringste belastet,
klappen die steinernen Stufen weg und verwan-
deln sich in eine glatte Rutschbahn, an deren Fuf}
eiserne Dornen ausfahren. Landet ein Charakter
in den Dornen, erleidet er iW6 Punkte Schaden
(RW gegen Tod, um den Schaden zu halbieren).
Die Falle setzt sich nach finf Runden zuriick.

Lektion: Achtet darauf, wo ihr hintretet. Fallen kon-
nen euch nicht nurverletzen, sondern auch bewegen.

19: ARENA DES STEINKOBRAWACHTERS

Mit all den Schilden von eroberten Stimme an den
Winden erinnert dieser Raum an eine Arena. Eini-
ge der Schilde sind bereits verfallen, finf befinden
sich jedoch noch in brauchbarem Zustand. Wer
bereit ist, die Zeit zu investieren, kann in mithseli-
ger Kleinarbeit Silberdraht und Blattgold im Wert
von 20 GM aus den Schilden gewinnen.

Der Steinkobrawichter (Seite 21) steht mitten im
Raum und greift bei Sichtkontakt an. Er ist jedoch zu
grof}, um durch den Treppenaufgang zu passen.

Der Raum bietet den Spielern mehrere Moglich-
keiten: den Wichter flankieren, iiber die Treppe

fliehen, ihn in den Abgrund dringen oder an ihm
vorbeirennen, in der Hoffnung, dass er ihnen nicht
folgt (was er tun wird, aber nur, solange er sie noch
sehen und héren kann). Die Schilde an der Wand
kénnen auch von den Charakteren genutzt werden.

20: ABGRUND UND PFAD

Ein schmaler Pfad fiihrt einen bodenlosen Ab-
grund entlang. Im Norden endet der Pfad alsbald
im Nichts, wohingegen er im Siiden Zugang zum
Rest der Gruft gewihrt. Er ist 3 Meter™? breit und
relativ rutschig, so dass Sprinten oder Springen Ge-
schicklichkeitswiirfe erfordert. Der Abgrund ist 18
Meter®1 breit, wobei die andere Seite nicht auszu-
machen ist, sofern die Charaktere nicht Brandpfeile
oder eine besonders starke Lichtquelle verwenden.
Sollte die Gruppe den Zorn der Pilzgoblins auf sich
ziehen, ist dies deren bevorzugter Ort fiir einen
Hinterhalt. Da die Goblins an Oberflichen haften,
ist der rutschige Steinboden fiir sie kein Problem.
Falls du dieses Gewolbe mit zusitzlichem
Material erginzen willst, bietet der Abgrund einen
idealen Ansatzpunkt. Es konnten Stufen in tiefere
Gewolbeebenen geben oder eine Briicke hinter den
21: HOHLENPOCKEN, die zu einem Bosskampf auf
der anderen Seite fithrt. In dem Fall bietet es sich
an, einen Ausgang in die 29: SCHATZKAMMER ein-
zubauen, der die Héhlenpocken umgeht.

Lektion: Wahlt den Schauplatz eines Kampfes
mit Bedacht.

21: HOHLENPOCKEN

Hier ist der Pfad von Héhlenpocken iiberzogen.
Diese steinigen Mollusken verschlingen jedes
warmbliitige Wesen, das sich ihnen nihert, indem
sie es mit ihren klebrigen, lihmenden Tentakeln
packen. Charaktere, die bereits Erfahrung in der
Erkundung von Griiften, Hohlen oder Tunneln
gesammelt haben, werden diese Kreaturen bereits
kennen und zu meiden wissen. Behandle sie als
Geldnde statt als Gegner. Mit einem Hammer und
finf Stunden Zeit sollte sich ein Pfad freiriumen
lassen, allerdings besteht dabei stindig die Gefahr,
den Pocken zum Opfer zu fallen.

Lektion: Dieser Pfad ist blockiert. Ersinnt eine Lo-
sung (wie vergiftetes Fleisch oder explodierende
Frosche) und kehrt spater zuriick.



DIE UNTERE GRUFT

[

Die dritte Ebene unterteilt sich in vier Hauptgebiete:

Auflere Hallen (22-26)

Behauener Stein, leicht feucht, Schimmel und
Schleim an tiefergelegenen Winden. Die Luft,
insbesondere in der Nihe des Abgrunds, ist kalt.
Einige trockene und staubige Bereiche. Alles ist mit
gemeiflelten oder aufgemalten Schlangen verziert.

Opfergrube (27-30)

Behauener Stein mit den Uberresten anti-
ker Mosaike. Ein fauliger Geruch liegt in der
warmen Luft, die in unmittelbarer Nihe der
30: OPFERGRUBE umso schlechter ist.

Xiximanters Domane (43-46)

Meisterhaft geschnittener Stein, bedeckt mit
Staub und Spinnweben. Purpurne Lichter und
brodelnde alchemistische Gefif3e. Der Glanz
von Glas und das Klappern von Knochen.

Goblinbau (47-52)

Aus eingestiirzten Tunneln und Riumen frei-
gegraben. Dreckig. Der Boden ist mit Moder, Kot
und Kifern bedeckt. Die Kratzgerausche der Kifer
und Goblins sind nur schwer zu unterscheiden.

Auf dieser Ebene treten zudem umbherstreifende
Monster auf. Sie werden von Licht, Wirme und Ge-
rauschen angelockt. Solange der Steinkobrawichter
nicht bezwungen wurde, dringen sie nicht auf die
oberen Ebenen vor. Uberpriife alle 30 Minuten oder
wann immer die Charaktere besonders laut sind, ob
eine Begegnung stattfindet. Die Begegnungstabelle
findest du auf der nichsten Seite.

22: STEINTUR

Die Tiir ist 1,5 Meter®™ in die Wand eingelassen
und auf der Seite des Abgrunds mit einem Stein-
balken versperrt. Von der anderen Seite kann die
Tir nur mit brachialer Gewalt ge6ffnet werden.
Sie verfugt tiber die gleiche Hammerfalle wie die
5: TOR/HAMMERFALLE auf der obersten Ebene, aller-
dings schwingt diese hier von der Tiir weg. Dadurch
ist es einfacher, ihr auszuweichen (+2 auf den RW
gegen Lihmung), allerdings miissen tiberlebende
Charaktere einen zweiten Rettungswurf ablegen,
um nicht in den Abgrund geschleudert zu werden.

Lektion: Fallen treten wiederholt auf. An boden-
losen Abgriinden ist Vorsicht geboten.

11



12

1W8 UMHERSTREIFENDE MONSTER

1 Omendes Basilisken. Das Rasseln und Riit-
teln einer fernen Kette, die tiber Stein und
Staub gezerrt wird.

2 Omender Skelettgelees. Matschige Schlurf-
gerdusche in der Ferne.

3 Omender Goblins. Klappernde Gerausche,
unterdriicktes Kichern, Zahneknirschen und
Lippenlecken. Kurzes Aufblitzen roter Augen
in der Finsternis. Modriger Pilzgeruch.

4 Fledermaus. Nicht feindselig, sorgt nur fiir
einen Schreckmoment. Flattert umher und
fliegtin Richtung des Abgrunds.

5  Grofde Spinne. Faustgrofs. Frisst Fleder-
mause, keine Charaktere. Giftig (1W4 Gift-
schaden), aber scheu. Gilt unter den Goblins
als Delikatesse.

6 1W6 Pilzgoblins. Siehe Seite 20. Spahtrupp
mit einer Nachhut von TW6 Goblins hinter
der nachsten Ecke.

7  Skelettgelee. Siehe Seite 21.

8 1W10+5 Pilzgoblins. Siehe Seite 20. Stof3-
trupp. Einervon ihnen fithrt einen gerade-
zu lacherlich unhandlichen Besteckspeer
(1W6 Schaden mit Reichweite).

23: ZEREMONIENRAUM

Von den Priestern der Schlangenmenschen zur
Meditation und fiir Vorbereitungen genutzt. Ent-
hilt mehrere niedrige Binke, antike Wandbehinge
und einen ausgetrockneten Brunnen. Die Goblins
haben eine Goldstatue vom Brunnen entfernt und
in den 49: GOBLINTHRONSAAL geschafft. Mehr als
Reste von Blattgold im Wert von 10 GM und Spu-
ren primitiver Werkzeuge gibt es hier nicht.

Lektion: Einige Raume sind sicher. Sucht nach
dem, was fehlt.

24: GANG

Ein langer, schmaler Gang verliuft abfallend gen
Siiden. Hier lauert ein Skelettgelee (RK 7 [12], TW
2, MW 12, Ang 1 x Hieb 1W4)), das von Gerduschen
angezogen wird.

25: FALLGRUBE

Dieser Raum ist mit einer Bodenattrappe aus diin-
nen Steinfliesen ausgestattet. Eine 30 Zentimeter!*!
breite Spur entlang der Winde ist sicher, die rest-
lichen Fliesen ruhen auf Stécken und ditnnen Me-
tallstangen. Jeder, der in die Mitte tritt, muss einen
Rettungswurf gegen Lihmung bestehen, andern-
falls nimmt er 1W6 Punkte Fallschaden und muss
einen zweiten Rettungswurf gegen Tod bestehen,
um nicht weitere 1W6 Punkte Schaden durch die
Spiefde am Boden zu erleiden. Die Attrappen sind
leicht auszumachen, eine Fliese fehlt sogar ganz.

In der Grube liegen menschliche Gebeine sowie
ein Goldring im Wert von 20 GM. Die Goblins nut-
zen die Falle fir die Nahrungsjagd und ersetzen
jeden Tag die fehlenden Fliesen.

Lektion: Achtet darauf, wo ihr hintretet.

26: GANG

Ein schmaler Durchgang, der vom Hauptgang
abzweigt und zu einer verriegelten Tiir fithrt. Das
Schloss ist hoffnungslos verrostet und die Tiir ldsst
sich leicht aufstemmen.

27: SKLAVENVERSCHLAG

Esist warm und ein fauliger Geruch liegt in der Luft.
Aus sitdwestlicher Richtung ist ein Zischen zu ver-
nehmen. Wie ein zuriickgelassener Satz Beinfesseln
auf dem Boden nahelegt, waren hier einst Sklaven
untergebracht. Die Beinfesseln sind derart verzau-
bert, dass sie sich um das Bein der ersten Person
schliefSen, die sich ihnen auf 30 Zentimeter™ nihert.
Da sie durchgerostet sind, kénnen sie jedoch mit
einem einfachen Stirkewurf aufgebrochen werden.

Lektion: Nichtalle Fallen sind todlich. Vermeidet
umherstreifende Monster und Zeitverschwendung.

28: KUPPELSAAL

Ein kunstvoll gemeif3elter Kuppelsaal mit einer
schweren, verriegelten Eisentiir in der Sitdwand. Der
dazugehorige Schliissel baumelt am Hals des Basilis-
ken. Obgleich die Tiir nicht magisch ist, wire selbst
eine ganze Gruppe von Leuten Stunden oder gar Tage
damit beschiftigt, sie aufzubrechen. Im Westen fin-
det sich eine beschidigte Steintiir, im Norden zischt
und flackert die ewige Flamme der 30: OPFERGRUBE.



29: SCHATZKAMMER

Dieser Raum enthilt ... was auch immer du gerne
im Herzen deines Gewolbes platzieren mochtest:
einen Bosskampf, einen seltenen Gegenstand,
Berge von Gold, Handlungsaufhinger oder auch
Stufen zu weiteren Gewodlbeebenen. Aufjeden
Fall sollten hier zumindest Schitze im Wert von
2000 GM lagern.

30: OPFERGRUBE

Inmitten einer 4,5 Meter™! tief in den Stein ge-
schlagenen Grube mit abfallenden Seiten brennt
eine ewige Flamme. Die Flamme nihrt sich aus
Gasen, die von einer alten, tiefergelegenen Mine
heraufbefordert werden. Ein 60 Zentimeter™’
breiter Vorsprung umgibt die Grube, deren
Boden mit verkohlten Knochen ibersit ist. Trotz
des fauligen Geruchs sind die Dimpfe aufderhalb
der Grube selbst ungefihrlich. Charaktere, die
hinabsteigen, miissen jede Runde einen erfolg-
reichen Rettungswurf gegen Gift ablegen, um
nicht 1W6 Punkte voriibergehenden Konstitu-
tionsschaden zu erleiden. Wer das Bewusstsein
verliert, rutscht ins Feuer und nimmt jede Runde
2We6 Punkte Feuerschaden.

Um die Flamme herum schimmert es golden
und einige verkohlte Edelsteine (im Wert von 500
GM) funkeln im gelblichen Licht - nicht alle Opfer
waren mittellos.

Lektion: Manche Gefahren sind unsichtbar.

31: WACHPOSTEN

In den siidlichen Ecken dieses filigran gemeifiel-
ten Raums stehen unglaublich lebensechte Statuen
zweier Schlangenmenschen, deren Detailliert-
heit die aller anderen Statuen in der Gruft in den
Schatten stellt. Tatsachlich handelt es sich um
versteinerte Schlangenmenschen, die zur Strafe
hier postiert wurden. Werden sie entsteinert, ge-
raten sie fiir zehn Minuten in einen Blutrausch,
bevor sie allmihlich der Verzweiflung anheimfal-
len. Die Statuen erzielen in einer grofReren Stadt
einen Preis von je 500 GM — oder das Zehnfache,
falls man an einen Zauberkundigen gerit, der ihre
wahre Natur erkennt.

Lektion: Sucht nach Erkldrungen fiir Dinge, die
fehl am Platze scheinen.

32: BESCHWORUNGSKAMMER

Die Tiir zu diesem schmalen, linglichen Raum ist
mit einem Haufen Unrat (zerbrochene Schilde,
krumme Schwerter, Kerzenhalter, Aste) verbarri-
kadiert. Diesen beiseite zu riumen, nimmt eine
halbe Stunde in Anspruch und macht einen Hei-
denlirm. Einst diente dieser Raum als Beschwo-
rungskammer. Hier befindet sich noch immer
ein Sukkubus (Seite 22), der von den Schlangen-
menschen beschworen wurde, um Informationen
iiber die niederen Héllen zu erlangen. Er nimmt
die Gestalt eines gefesselten jungen Kriuter-
kundigen an und orientiert sich dabei beziiglich
Rasse und Geschlecht am ersten Charakter, den
er erblickt. Er gibt vor, von den Goblins gefangen
genommen worden zu sein, wobei es sich bei
seiner Beinfessel um eine Illusion handelt. Er ist
lediglich darauf angewiesen, dass jemand den
(nahezu komplett von Staub bedeckten) Schutz-
kreis iibertritt, der ihn an diesen Ort bindet.

Im Raum findet man dariiber hinaus einen
kleinen Altar, zwei Goldschalen im Wert von je
150 GM, einen magischen Dolch +1 und eine ge-
wundene Steinschlange, die von entsprechenden
Zaubern als magisch erkannt wird. Die Schlange
offnet den Zugang zum 46: THRONSAAL. Der Suk-
kubus ist den Charakteren nicht feindlich gesinnt,
wird aber einen Charakter vom Rest der Gruppe zu
trennen und zu kiissen versuchen (RW gegen Tod;
bei Uberleben 1W6 permanenter Trefferpunkt-
und Konstitutionsverlust und Alterung um 1W1o
Jahre; +10 auf den RW, falls der Sukkubus das Ziel
gut leiden kann), um mit neuer Kraft davonzu-
fliegen. Sein wahrer Name (Baltoplat) steht auf
einer der Schriftrollen im 15: PRIESTERRAUM. Die
Goblins haben Angst vor ihm. Xiximanter ist sich
der wahren Natur des Damons bewusst und geht
im Fall einer gemeinsamen Begegnung davon aus,
dass den Charakteren diese ebenfalls bekannt ist.
Der Sukkubus ist immun gegen Versteinerung
und duflerst geschickt im Ausweichen. Im Fall
eines Konflikts ergreift er die Flucht. Sollten die
Charaktere mit ihm verhandeln, vermag er Gift
zu erkennen, uralte Geheimnisse aufzudecken
oder einen beliebigen Sterblichen zu téten, dessen
Name die Charaktere kennen. Er ist geduldig und
durchtrieben, hilt aber seine Versprechen.

Lektion: Einige Monster haben ein geheimes
Anliegen. Es gibt lllusionen. Trennt euch nicht von
der Gruppe. Seid leise.

13
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33: SCHREINALKOVEN

Ein Alkoven, in dem ein Schrein mit einer Statue
einer kobrakopfigen Gottheit der Schlangenmen-
schen untergebracht ist. Im Sockel der Statue befin-
den sich zwei Locher, in die gerade so ein mensch-
licher Arm passt. Die Statue kann nicht angehoben
werden, rasselt aber und lisst sich mithelos drehen
—jegliche Interaktion oder Untersuchung wird sie
leicht in Bewegung versetzen. Sie um 90° gegen den
Uhrzeigersinn zu drehen, setzt Giftgas frei (W6
Schaden in einer 30’ durchmessenden Wolke). Wird
sie hingegen um 90° im Uhrzeigersinn gedreht,
ergief3en sich unzihlige Goldmiinzen (2W100 x 10
+100 GM) auf den Boden. Einige davon werden in
den 35: GANG MIT FALLBEILEN kullern.

Lektion: Statuen bergen verborgene Schatze.
Einige Fallen folgen einem Muster.

34: SCHLAFRAUM DER PRIESTER

Hier meditierten und schliefen die Priester der
Schlangenmenschen. Die Tiir ist bereits vor Jahr-
hunderten verfallen. Im Innern finden sich finf
blutbefleckte und zerfetzte Seidenkissen sowie
drei magische Steineier. Werden sie mit dem
frischen Blut eines Siugetiers benetzt, geben sie
eine wohlige Wirme ab. Ein einmaliges Benetzen
sorgt fiir acht Stunden Wirme, was sie zu idealen
Wirmflaschen macht. Das Blut kann nach dem
Auftragen wieder abgewischt werden.

Lektion: Manche magischen Gegenstande die-
nen einem profanen Zweck.

35: GANG MIT FALLBEILEN

Der Gang ist mit einer Falle versehen. Die Decke ist
wie die Unterseite einer Schlange geschuppt, am
Boden windet sich eine Reihe von Steinfliesen durch
den 3 Meter™ breiten und 6 Meter'®®! langen Gang.
Tritt man auf diese erhobenen Fliesen, schwingen
vier Fallbeile aus der Decke (RW gegen Lihmung, um
nicht 1We6 Schaden zu erleiden). Fiir einen Zeitraum
von drei Runden nach Aktivierung der Falle erfordert
jegliche Bewegung durch den Gang einen Rettungs-
wurf (wie oben) — bei einem Fehlschlag wird zudem
die Bewegung verhindert. Regungslos verharrende
Charaktere miissen keinen Rettungswurf ablegen. Zu
Beginn der vierten Runde kracht die gesamte Falle als

ein Durcheinander aus Stein, Klingen und Sprung-
federn zu Boden, was 2W6 Punkte Schaden bei allen
Charakteren im Bereich des Gangs verursacht.

Lektion: Fallen sind nicht immer zuverlissig. Be-
gebt euch rasch aus Gefahrenbereichen. Achtet
darauf, wo ihr hintretet.

36: EMPFANGSHALLE

Verfallene Wandbehinge liegen auf dem mit geo-
metrischen Mustern bemeif3elten Steinboden. Wer
sich entlang der westlichen Wand positioniert,
kann nicht vom Basilisken gesehen werden. Ein
Treppengang fiihrt hinab zur 37: FALLGRUBE.

37: FALLGRUBE

Die Falle ist gleich aufgebaut wie die andere

25: FALLGRUBE. Die Schlangenmenschen waren
duflerst bedacht darauf, dass ihre Opfer nicht in
die anderen Bereiche der Gruft gelangten. In die-
ser Grube findet sich nichts von Wert.

38: BASILISKENHALLE

Eine riesige Steinhalle mit acht zerbrochenen Stein-
sdulen (in zwei Viererreihen entlang der Seitenwin-
de). Die Decke liegt in der Dunkelheit verborgen
und dient Fledermiusen als Niststitte. Am Boden
liegen Bruchstiicke von Statuen verstreut, darunter
lebensechte Fledermiuse, Spinnen und Goblins.

In der Finsternis lauert der Basilisk (Seite 18), der
an eine in der Decke verankerte schwere Eisenkette
gebunden ist. Er kann die Halle nicht verlassen.

Lektion: Einige Monster haben ungewohnliche
Angriffe. Kooperiert, um ein Monster zu bezwin-
gen oder zu umgehen. Lauscht nach Gefahren.

39: GEHEIMGANG

Dieser Geheimgang verbindet die 17: LEHM-
KRIEGERHALLE auf der zweiten Ebene mit der

38: BASILISKENHALLE. Urspriinglich war die Tiir
im Wandmosaik der Basiliskenhalle verborgen,
doch der Zahn der Zeit hat diesem zugesetzt und
die Umrisse der Tiir freigelegt.

Lektion: In Gewdlben gibt es Schleifen und Ab-
kiirzungen.



40: GEHEIMGANG

Ein weiterer Gang hinter einer Geheimtiir, wobei
deren Tarnung noch intakt ist. Da sie jedoch
direkt gegeniiber dem anderen 39: GEHEIMGANG
und ebenfalls in einem Wandmosaik verborgen
liegt, sollten kluge Spieler ihr schnell auf die
Schliche kommen. Die Winde sind zwar glatt
und meisterlich gefertigt, der Boden jedoch mit
dem Unflat der Goblins iibersit und der Gestank
entsprechend unertraglich.

41: TREPPE ZUR OBERFLACHE

Eine mit Erde gesiumte Treppe, die an die Ober-
flache fithrt, wo sie sich unter den Wurzeln eines
Baums eréffnet. Menschengrofie Wesen konnen
hindurchkriechen, ein gréfierer Durchgang erfor-
dert jedoch eine Axt und Zeit. Die Goblins nutzen

diese Passage fiir Uberfille in mondlosen Nichten.

Lektion: In Gewolben gibt es Schleifen und Abkiir-
zungen. Monster interagieren mit ihrer Umwelt.

42: ZYLINDERTUR

Ein drehbarer Steinzylinder mit ausgehohlten
Nischen, die Platz fiir zwei Menschen bieten
(stell dir einfach ein eingedelltes Fass vor). Lisst
sich mit wenig Kraft in beide Richtungen dre-
hen. Eine Drehung gegen den Uhrzeigersinn 19st
eine Speerfalle aus (jede Runde 1Wé Schaden pro
Person, bis man sich in Sicherheit gedreht hat).
Dreht man den Zylinder im Uhrzeigersinn, st63t
man auf ein Steinidol, das zwei Goldschalen im
Wert von je 100 GM hilt. Nach einer Drehung um
180° landet man im 47: GOBLINBAU.

Lektion: Einige Fallen folgen Mustern. Kundschaf-
ten zahltsich aus.

43: XIXIMANTERS EMPFANGSHALLE

Eine siuberlich gemeifRelte Steinhalle, deren Wan-
de wie die Eingeweide eines Lebewesens struk-
turiert und mit purpurnen Lichtern ausgestattet
sind. Xiximanter (Seite 22) ist ein uralter Zauber-
kundiger der Schlangenmenschen, gebrochen,
aber unsterblich. Grundlegend sieht er wie ein
mumifizierter Mensch aus, jedoch mit Fangzih-
nen und einem Schlangenschwanz statt Beinen.

Er ist in zerschlissene Roben gekleidet und seine
Augen leuchten rotglithenden Nadelspitzen gleich.
Er ist einem Gesprich nicht abgeneigt und be-
grifdt die Gruppe mit einem ,Willkommen, Zwei-
beiner“, wenn sie seine Domine betreten.

Xiximanter trachtet nach Lebewesen — bevor-
zugt intelligenten oder gar zauberkundigen —,
die er zur Herstellung von Trinken destillieren
kann. Zwar mag er durch und durch skrupel-
los sein, gleichzeitig aber auch alles andere als
unhoflich oder mordliistern. Er ist vollkommen
davon tiberzeugt, kurz vor einem Durchbruch
zu stehen. Ebenso glaubt er, dass das Reich der
Schlangenmenschen noch die Oberfliche be-
herrscht und sich zahlreiche Priester in der Gruft
aufhalten - die Gruppe hilt er schlicht fiir eine
Gesandtschaft der Barbaren auf einer Besichti-
gungstour. Sollten die Charaktere sein Weltbild
glaubhaft widerlegen, verfillt er in Rage.

Zugang jenseits der Empfangshalle gestattet
Xiximanter nur seinen Lehrlingen (oder Opfern).
Seine michtigsten Trinke werden tiber Jahrzehnte
gebraut. Er ist bereit, Trinke gegen Lebewesen,
Zauber, seltene Ingredienzen oder Lehrlinge zu
tauschen. Gold oder Schitze interessieren ihn
nicht. Sollte die Gruppe jedoch offensichtlich in der
Gruft erbeutete Wertgegenstinde mit sich fithren,
wird er Verdacht schépfen und versuchen, sie zu
vergiften, festzusetzen oder zu manipulieren.

44:INGREDIENZENLAGER

Hier lagern Fisser unterschiedlichsten Inhalts,
von uralten Kriutern und Pulvern bis hin zu Siure
und abgestandenem Wasser. Eine Flasche enthilt
geriebenen Safran (2000 GM wert), ein anderes
Fldschchen 1W1o Saatkérner einer zwischenzeit-
lich ausgestorbenen Pflanze (einem Sammler oder
ambitionierten Landwirt 300 GM wert). Xiximan-
ter wird sich nicht von diesen trennen, sofern er
im Austausch nicht seltenere oder wertvollere Re-
agenzien erhilt. Nichts, was die Charaktere in der
Gruft gefunden haben, ist fiir ihn von Interesse.

Des Weiteren sind Xiximanters Opfer hier
untergebracht. Im Raum verteilt finden sich sechs
in den Boden eingelassene grofde Bottiche mit
Messingdeckeln. In einem davon sind aktuell 1W10
ungliickliche Pilzgoblins eingepfercht (1 tp, MW 7,
Ang 1 x Schwert/Zihne (1Wé)).

Hinter einem Stapel leerer Kisten verbirgt sich
ein Geheimgang, der in den 46: THRONSAAL fiihrt.
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45: BRAURAUM

Alchemistische Gefifle, staubige Instrumente und
vor hitbschen Glasflischchen nur so schimmernde
Regale zieren die Wande. Neben einer Auswahl zu-
falliger Tranke (10 + 1W10 Tranke) finden sich hier:

1. zwei Trinke der Zaubermutation

2. ein Trank der gemdfSigten Unsterblichkeit (um
20 +1W100 Jahre gesteigerte Lebenserwartung)

3. ein Trank des unerkennbaren Gifts (schmeckt wie
ein zufilliger anderer Trank, t6tet aber inner-
halb einer Minute, kein RW)

4. zwei Heiltrinke

Lektion: Setzt auf Diplomatie. Einige Gegner sind
gesprdchsbereit. Auch in einem Gewolbe ldsst sich
Tauschhandel betreiben. Ihr konnt eure Freunde
verraten, um Macht zu erlangen.

46: THRONSAAL

Die grof3e Tiir am Ende der 38: BASILISKENHALLE
setzt sich aus zahllosen ineinander verschlunge-
nen Steinschlangen zusammen. Eine fehlt jedoch
- sieistin der 32: BESCHWORUNGSKAMMER
vorzufinden. Wird sie wieder eingesetzt, krie-
chen die Schlangen beiseite und offenbaren einen
prunkvollen Raum aus rotem Stein. Die acht
handgrofRen Spiegel, die auf Holzgestellen ruhen,
sind in einer grofieren Stadt je 100 GM wert.

Der goldene Thron ist 2500 GM wert, muss aber
von mindestens drei Personen getragen werden.
Wer sich daraufsetzt, muss einen Rettungswurf
gegen Zauberspriiche bestehen, um nicht vom
Verlangen nach Eroberung und weltlicher Macht
ergriffen zu werden.

Xiximanters Doméine verfiigt itber einen Ge-
heimgang, der in den Thronsaal fithrt, aber er hat
diesen seit Jahrhunderten nicht mehr benutzt.
Auf der Seite des Thronsaals ist der Geheimgang
hinter einem verfallenen Wandbehang verbor-
gen. Treten die Charaktere durch den staubi-
gen Durchgang, ist Xiximanter itberrascht und
womoglich erziirnt, sollten die Charaktere keine
plausible Ausrede parat haben.

Lektion: Nicht alle Geheimgange sind sicher.
Raume innerhalb des Gewdlbes sind miteinan-
der verbunden. Es gibt Wagenladungen an Schdtzen.

47: GOBLINBAU

Dieser Raum ist Teil des Goblinbaus. Es handelt
sich um eine niedrige Héhle mit 1,5 Meter®!
Deckenhohe. Offensichtlich sind diese Rium-
lichkeiten bereits vor Jahrhunderten eingestiirzt
und wurden von den Goblins wieder freigebud-
delt. Hier lagern die Goblins Federn, Stofffetzen
und Schalen voller Fett. Nach einer griindlichen
Durchsuchung des Unflats ist ein Charakter voll
mit Kot und Kiferiiberresten sowie um 2Wé6
Silbermesser (je 1 GM wert) und ein verbogenes
Messingarmband (wertlos) reicher.

48: GOBLINBRUTSTATTE

Der Durchgang zu diesem niedrigen und abgesun-
kenen Raum ist lediglich 60 Zentimeter®! hoch. Er
beherbergt die Goblinbrutstitte: eine widerliche
Anhiufung von Pilzen, Tierkadavern und mit Fliis-
sigkeit angeschwollenen Hautsicken. Charaktere
miissen einen Rettungswurf gegen Gift ablegen,
um nicht angewidert die Flucht zu ergreifen. Hier
reinkarnieren die Seelen toter Pilzgoblins — eines
von Xiximanters gescheiterten Experimenten auf
seiner Suche nach Unsterblichkeit. Schitze gibt

es hier keine. Solange der Raum nicht komplett

in Brand gesteckt wird, pendelt sich die Zahl der
Goblins im Gewdlbe stets wieder bei ,zu viele® ein.

Lektion: Es ist schwierig, ein Gewolbe vollstan-
dig zu sdubern. Feuer erweist sich als niitzlich.

49: GOBLINTHRONSAAL

Der Thronsaal der Goblins. Meist halten sich
hier 1W6 x 1W6 Pilzgoblins auf, die an Fleder-
maiusen knabbern, miteinander kimpfen oder
ihrem gegenwartigen Monarchen huldigen.
Sollten sie in letzter Zeit auf kein geeigne-

tes Lebewesen gestofien sein, das sie kronen
konnten, huldigen sie stattdessen einem Idol
aus Schlamm und Asten. Nach dem Verlust der
urspriinglichen Goblinkrone haben sie einen Er-
satz aus krummem Besteck und Asten gefertigt.
Das goldene Idol aus dem 23: ZEREMONIENRAUM
dient ihnen als Riickenkratzer (500 GM wert).

Lektion: Vermeidet Auseinandersetzungen mit
einer grofden Uberzahl an Gegnern.



50: GOBLINACKER

Die Goblins pflanzen grundlegend alles ein, um
herauszufinden, ob es gedeiht. In der Finsternis
welken drmliche Pflinzchen in der Gesellschaft
von verbuddelten Fingern, Waffen, Pilzen und
Gold vor sich hin. Diesen Raum umzugraben,
legt 2W10 x 10 GM, einen Rubin im Wert von 300
GM und die Krone der Schlangenkinige frei. Diese
besitzt einen reinen Materialwert von 3000 GM:
Sie besteht aus acht ineinander verschlungenen
Schlangen aus Gold und Platin, deren Augen Ru-
bine und deren Zihne Diamanten sind. Dariiber
hinaus ist sie magisch. Sofern es sich bei ihrem
Triger nicht um einen Schlangenmenschen
handelt, muss dieser einen Rettungswurf gegen
Zauberspriiche bestehen, um nicht eine Stunde
lang wirr und angstgeplagt vor sich hinzubrab-
beln. Verbringt das Opfer mehr als drei Stunden
am Stiick in diesem Zustand, sind die Auswir-
kungen permanent. Jede andere Person kann
dem Opfer die Krone einfach wieder abnehmen.
Mit einem erfolgreichen Rettungswurf hat die
Krone schlicht gar keinen Effekt.

Erfahrene Giftmischer oder Zauberkundige
erkennen die blauen Pilze als Hohlengurken, die
in Scheiben geschnitten und auf die Haut aufge-
tragen innerhalb von 1Wé Tagen Versteinerung zu
heilen vermogen.

Lektion: Manche Schatze sind vergraben. Es kann
sich lohnen, Schaufeln mitzufiihren.

51: GOBLINGEMEINSCHAFTSRAUM

Dieser Raum erfiillt keinen bestimmten Zweck.
Nachts schlafen hier iWé (bei einer 6 nachwiirfeln
und addieren) und tagsiiber 3Wé+10 Pilzgoblins
(Wiirfel konnen wie oben explodieren). Falls die
Charaktere in den angrenzenden Riumen nen-
nenswert Lirm verursachen, wachen die Goblins
innerhalb von zwei Runden auf. Inmitten des Un-
rats sind sie nahezu unsichtbar.

Lektion: Schleicht um Gegner herum. Das Gewdl-
be kann sich je nach Tageszeit unterschiedlich
gestalten.

52: GOBLINWACHPOSTEN

Ein grofitenteils eingestiirzter Raum, in dem die
Goblins Waffen lagern: zwei Mistgabeln, ein Hau-
fen Silberbesteck (insgesamt 20 GM wert) und dut-
zende angespitzte Stocke. Ein Goblin hat Wach-
dienst. Er ist mit einem grof3en Besen bewaflnet,
mit dem er Skelettgelees wegbugsiert. Betreten
die Charaktere aus Richtung des 28: KUPPELSAALS
den Raum, wird er sie lautstark protestierend mit
dem Besen zuriickzutreiben versuchen. Kommen
sie aus Richtung des 51: GOBLINGEMEINSCHAFTS-
RAUMS, rennt er schreiend davon.

Lektion: Eine sonderbare Bewaffnung hat meist
einen Grund. Goblins im Dunkeln zu verfolgen,
ist kein Zuckerschlecken.
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MONSTER

BASILISK

Anzutreffen in: 38: BASILISKENHALLE
Begehr: Nahrung, Wirme, Freiheit von seiner Kette

Eine riesige graue Echse mit acht Beinen und der
zahnbewehrten flachen Schnauze eines Krokodils.
Ihm wurden ein Visier aus Messing und ein
Halsband angelegt, iiber das er an der Decke der
38: BASILISKENHALLE festgekettet ist. Er kann
sich innerhalb der Halle frei bewegen, sie jedoch
nicht verlassen. Die acht zerbrochenen Siulen
kénnen Charakteren Deckung gewihren und den
Basilisken ausbremsen, falls sich seine Kette um
sie wickelt. Aufgrund des Visiers kann der Basilisk
zwar nur geradeaus sehen, dafiir ist sein Geruchs-
sinn duflerst ausgeprigt. Sobald die Gruppe erst-
mals die Halle betritt, wird er aufmerken und sich
ihr schniiffelnd durch die Finsternis nihern. Macht
er ein einzelnes Ziel aus, wird er es eine Runde lang
anstarren und dann zum Sturmangriff iibergehen.
Der Schliissel zur 29: SCHATZKAMMER steckt
unter seinem Halsband. Xiximanter hat ihn dort
versteckt, dann aber schlicht vergessen. Der Basi-
lisk weif jeden zu schitzen, der die abgescheuer-
ten Schuppen unter seinem Halsband kratzt.
Seine Halsdriisen enthalten das Aquivalent von
zwei Zaubertrinken, die den arkanen Zauber Stein
zu Fleisch replizieren. Nur wenigen ist bekannt, dass
diese Wesen sich eigentlich nicht von Stein ernih-
ren — die Versteinerung dient lediglich dem Fang
und der Lagerung von Beute zum spiteren Verzehr.
Zauberkundige und Alchemisten sind beretit,
300 GM fiir ein Basiliskenauge zu bezahlen. Sein
steinernes Skelett bringt 1000 GM auf dem freien
Markt ein, der Schidel alleine 300 GM. Lebend
ist der Basilisk dem Betreiber einer Tierschau bis
zu1 10 000 GM wert — oder mindestens das Dop-
pelte, falls er gezihmt wird. Auflerdem wiirde so
ziemlich jeder skrupellose General (und das sind
sie alle) liebend gerne einen gezihmten Basilisken
gegen seine Feinde ins Feld fithren.

RK 3 [16], TW 7** (31 tp), Ang siehe unten,
ETWo 13 [+6], BW 27 (9)P¢%1 RW T8 S9 L10
010 Z12 (7), MW 8, G Neutral, EP 1250

» Angriffe: Der Basilisk kann jede Runde eines
von drei Angriffsschemata ausfithren:

1. Echsenraserei: Falls er umzingelt oder bedroht
wird, schligt der Basilisk wild um sich. Alle
Ziele innerhalb von 1,5 Metern®! erleiden 1W6
Punkte Schaden und miissen einen Rettungs-
wurf gegen Odemangriffe bestehen, um nicht
zu Boden geworfen zu werden. Der Basilisken-
blick findet in dieser Runde keine Anwendung.

2. Schwanzhieb: Der Basilisk mag es nicht, in die
Zange genommen zu werden. Wahrend er vor-
tauscht, sich auf etwas anderes zu konzentrie-
ren, schligt er mit seinem Schwanz nach einem
Ziel. Dies ist ein normaler Angriftf und erfordert
einen Trefferwurf mit einem Malus von —2. Bei
einem Treffer erleidet das Ziel IW8+2 Punkte
Schaden und wird 3 Meter™ in eine zufillige
Richtung geschleudert. Schligt der Angriff fehl,
erleidet das Ziel dennoch 1 Punkt Schaden. Der
Basiliskenblick gegen ein anderes Ziel kann in
dieser Runde aufrechterhalten werden.

3. Sturmangriff: Zwar stiirzt sich der Basilisk
bevorzugt auf teilweise versteinerte Ziele,
falls er jedoch geblendet oder gereizt wird, ist
ihm so ziemlich jedes Ziel recht. Er bewegt
sich, ungeachtet umgestiirzter Siulen, mit
seiner doppelten Bewegungsweite vorwarts
und schnappt nach seinem Ziel. Dies wird als
normaler Angriftswurf abgewickelt. Ziele aus
Fleisch und Blut erleiden durch einen Treffer
1W8+2 Punkte Schaden und werden zu Boden
geschleudert. Versteinerte Ziele bersten und
werden verschlungen. Der Basiliskenblick wird
wihrend eines Sturmangriffs aufrechterhalten.

» Basiliskenblick: Wirft der Basilisk nicht mehr
als einen kurzen Blick auf ein Wesen in bis zu
6 Metern®®! Entfernung, verspiirt dieses lediglich
einen leichten Druck. Starrt er sein Ziel jedoch
eine Runde lang an, werden dessen Glieder
schwer, lahm und grau und seine Gedanken tri-
ge. Mit einem erfolgreichen Rettungswurf gegen
Versteinerung kann sich das Ziel trotzdem noch
bewegen. Andernfalls kommt es nicht von der
Stelle und erleidet einen RK-Malus von 4. Sobald
der Basilisk seinen Blick abwendet, endet der
Effekt unverziiglich. Starrt er sein Ziel hingegen
eine zweite Runde lang an, muss es einen weite-
ren Rettungswurf gegen Versteinerung bestehen,
um sich nicht augenblicklich in Stein zu verwan-



deln. Bei Erfolg ist es lediglich wie oben beschrie-
ben bewegungslos. Solange er das Visier tragt,
kann der Basilisk ausschliefilich Ziele in gerade
Linie vor ihm anstarren. Er kann auch mehrere
Ziele anstarren, solange sie nahe beieinander-
stehen. Lass die Rettungswiirfe zu Beginn jeder
Runde vor Bestimmung der Initiative ablegen.
Der Effekt wird nicht durch Spiegel reflektiert.

» Verhalten: Nach dem Verzehr von 30 Tagesratio-
nen Proviant, zwei Menschen, einem Pferd oder
sechs Pilzgoblins ist der Basilisk fiir einen Monat
satt. Er macht dann nur mit einer Wahrschein-
lichkeit von 1/Wé Jagd auf Beute. Andernfalls
liegt er trige in einer Ecke, versteinert aber wei-
terhin jeden, der sich ihm auf 6 Meter?® nihert.

a. Hungrig (Ausgangszustand): Streift schniif-
felnd auf der Suche nach einfacher Beute durch
die Finsternis. Sollte die Gruppe den 35: GANG
MIT FALLBEILEN ausldsen oder durch den 39:
GEHEIMGANG treten, merkt er kampfbereit auf.

b. Trage (falls satt): Rollt sich in einer Ecke mit
dem Riicken zur Wand und Kopf obenauf ein,
um schnell reagieren zu konnen. Schlift mit
einer Wahrscheinlichkeit von 3/We.

c. Neugierig (falls satt): Schniiffelt und bewegt
den Kopf hin und her, um niemanden aus Ver-
sehen zu versteinern. Erkennt Personen, die
ihn gefiittert haben, am Geruch - schliellich
ist er abgerichtet und weif3, wie der Hase lauft.

d. Fréhlich (falls satt): Verhilt sich nur so, so-
lange niemand hastige Bewegungen macht,
er alle Anwesenden wahrnehmen kann — ob
visuell oder olfaktorisch —, keiner davon ihm
je Leid zugefiigt und mindestens einer davon
ihn bereits gefiittert hat. Nahert sich einem
der Anwesenden, streckt ihm den Hals ent-
gegen und reibt sich an ihm, in der Hoffnung,
gekrault zu werden. Wird dem nachgegeben,
bebt er wohlig und stapft sanft mit den Fiilen.

e. Wiitend (falls aufgeschreckt oder plotzlich
verwundet): Springt 3 Meter™? zuriick, hebt
seinen Schwanz und stiirmt noch in dersel-
ben Runde auf ein Ziel zu.

» Visier: Das Messingvisier auf dem Haupt des
Basilisken ldsst sich vollstindig schliefRen, so-
fern sich jemand bereit erklirt, auf den Riicken
der Echse zu klettern und die Zahnrider zu jus-
tieren. Der Basilisk ist dennoch weiterhin in der
Lage, auf Basis seines Geruchssinns zu jagen.

» Wiedergeburt: Wird der Basilisk nicht komplett
eingedschert, in Sdure aufgelost oder von Stein

ferngehalten, verwandelt sich ein mindestens
faustgrofRer Stein, der seine Uberreste beriihrt,
mit einer Wahrscheinlichkeit von 1/Wé pro Jahr in
ein Basiliskenei. Nach 1W6 Jahren schliipft daraus
der wiedergeborene Basilisk mit allen Erinnerun-
gen an seine fritheren Leben. Nur ein Ei kann auf
diese Weise entstehen. Sofern er reichlich Nah-
rung erhilt, wichst der Basilisk innerhalb eines
Jahres auf das 1,2-Fache seiner alten GrofSe an.
Dieser Umstand ist nahezu unbekannt — doch Jah-
re spater mag ein alter Magier, der den Bericht der
Gruppe vernimmt, aufschrecken und sie warnen.

Seid nichtdamlich. Ihrstehtin einer riesigen Halle
und im Dunkeln rasselt eine Kette. lhr seid nichtim
Teehaus der Schlangenkénige —so was kann nichts
Gutes bedeuten. Der SL sollte Hinweise streuen
und beobachten, wie die Gruppe reagiert.

Setzt auf Heimlichkeit. Solange ihr euch an die
Wande haltet und leise seid, konntihr dem Basi-
lisken vielleicht aus dem Weg gehen. Nahert euch
von hinten und bindet sein Maul mit einem Seil zu.

Haltet zusammen. Falls der Basilisk ein Ziel
anstarrt, lenktihn ab und verschafft eurem Ge-
fahrten so eine Celegenheit zur Flucht. Er wird
euch trennen und einen nach dem anderen ver-
steinern, wenn ihr euch nicht absprecht.

Flieht. Es gibt hier keine Schitze, nur eine hung-
rige Riesenechse. lhr miisst euch ihr nicht stellen.

Findet heraus, was die Echse begehrt. Das
hier ist kein Bosskampfin einem Videospiel.
Fiihrt ein Pferd in die Gruft oder lockt ein paar
Goblins in die Halle und flttert ihn. Der Basilisk
hiitet keine Schatze —er ist ein Schatz. Belohne
die Gruppe fiir die logische Einbeziehung der
Umwelt, nicht fiir hohe Schadenszahlen.




MUMIENHANDE

Anzutreffen in: 11: ATRIUM
Begehr: Lebewesen erwiirgen, Gegenstinde zer-
malmen

Verweste schwarze Arme mit krallenartigen
Fingern, die umherkreuchen, am Leib ihrer Opfer
emporklettern und sie strangulieren.

RK 7 [12], TW 2 (9 tp), Ang 1 x Kralle @W4) oder
1x Wiirgen 1W6), ETWo 18 [+1], BW 18 (6)1 @),
RW T12 S13 L14 O15 Z16 (2), MW 12, G Chaotisch,
EP20

» Untot: Lautlos, bis sie angreifen. Immun gegen
Effekte, die Lebewesen betreffen (wie Gift), und
gegen Zauber, die den Verstand beeinflussen oder
Gedanken lesen (wie Bezauberung, Lihmen, Schlaf).

PILZGOBLINS

Anzutreffen in: 47-52: GOBLINBAU, als umher-
streifende Monster

Begehr: Ein Monarch, Nahrung, funkelnde Gegen-
stinde, mehr Nahrung

Blasse, unterernihrte Kreaturen mit grof3en ovalen
Kopfen voller spitzer Zihne. Thre winzigen roten
Augen liegen eng zusammen und ihre Haut hat die
Beschaffenheit von mit Kleister vermengten Back-
kartoffeln. Sie kleiden sich in Essbesteck und sind
stets hungrig.

Bei den Pilzgoblins handelt es sich um entflo-
hene Experimente Xiximanters auf seiner Suche
nach Unsterblichkeit. Dieser hitte nichts dagegen,
sie wieder in Gewahrsam zu nehmen, sieht aber
auch keinen grofien Nutzen in ihnen.

Zu Beginn sind die Goblins nicht feindselig
und werden versuchen, jemanden zu ihrem
Kénig oder ihrer Kénigin zu kronen. Sie dienen
und folgen ihrem Monarchen bis zum néichs-
ten Vollmond, dann aber stiirzen sie sich auf
ihn, zerren ihn zu einem Altar auf einem Hiigel
und weiden ihn aus. Sie sprechen einen schnat-
ternden und primitiven Goblindialekt und sind
duflerst bestechlich. Sie warnen die Gruppe
vor dem Basilisken, wissen aber nichts vom 39:
GEHEIMGANG oder iiber die oberen Gewdlbeebe-
nen — der Steinkobrawichter hilt sie in Schach.

Die Goblins schleichen sich nachts iiber die 41:
TREPPE ZUR OBERFLACHE nach drauflen. Soll-

te die Gruppe einen von ihnen t6ten oder sich
anderweitig feindselig verhalten, ergreifen sie
die Flucht und bereiten den ersten von zahllosen
Hinterhalten vor.

Dabei erweisen sich die Goblins als gewieft und
geduldig. Sie kdnnen (langsam) Winde hinauf-
klettern und sich von oben auf die Gruppe fallen
lassen. Sie machen Gebrauch von Wassereimern,
um Fackeln zu 16schen, von Seilen, um Charak-
tere zu fesseln, und von den Fallen des Gewdlbes,
um die Gruppe zu trennen und zu schwichen.
Aufderdem bedringen sie ihr Nachtlager, nagen
ihren Pferden die Beine ab und stehlen funkelnde
Gegenstinde. Solange die 48: GOBLINBRUTSTATTE
nicht abgefackelt wird, liegt die Zahl der Goblins
in der Gruft konstant bei ,zu viele“.

RK 9 [10], TW % (1 tp), Ang 1 x Zihne/Krallen/
Mistgabel/Besteck (1W6), ETWo 19 [+0],

BW 36 (12)2“ RW T14 S15 L16 O17 Z18 (NM),
MW 7, G Chaotisch, EP 5

» Haften: Kénnen sich an Wanden und Decken
fortbewegen.
» Infravision: 27 Meter®1,

SCHLANGENMENSCHENSKELETTE

Anzutreffen in: 6: GRUFT DES FALSCHEN KONIGS
und 13: GRUFT VON SPARAMUNTAR

Begehr: Schutz der restlichen Gruft, Tod aller Ein-
dringlinge

Durch Metallbinder verstirkte Skelette mit spit-
zen Fangzihnen und verrosteten Waffen. Greifen
laut scheppernd und klappernd ohne Riicksicht
auf Verluste an.

RK 7 [12], TW 2/3 (9/13 tp), Ang 1 x Fangzihne
(1We) oder 1 x Schwert 1W6)/Streitaxt (1IW8),
ETWo 18 [+1]/17 [+2], BW 36 (12)1120 @0

RW T1i2 S13 L14 O15 Z16 (2/3), MW 12,

G Chaotisch, EP 20/35

» Untot: Lautlos, bis sie angreifen. Immun gegen
Effekte, die Lebewesen betreffen (wie Gift), und
gegen Zauber, die den Verstand beeinflussen oder
Gedanken lesen (wie Bezauberung, Lihmen, Schlaf).



SCHWARZPUDDING

Anzutreffen in: 14: GRUFT VON FRANBINZAR
Begehr: Nahrung, in die Enge getriebene Nah-
rung, fiirchtet Feuer

Rund zweihundert Pfund schwarzen, klumpigen
Schleims. Versucht seine Gegner in die Ecke zu
dringen, um sie zu absorbieren.

RK 6 [13], TW 5% (22 tp), Ang 1 x Tentakel (1W6)
oder 1 x lingerer Kontakt 3W6), ETWo 14 [+5],
BW 9 (3)B0¢1 RW T12 S13 L14 O15 Z16 (3),

MW 12, G Neutral, EP 300

» Immunitit: Nur durch feuerbasierte Angrifte
verletzbar.

» Tentakel: Dieser Schwarzpudding ist noch nicht
grofd genug, als dass er sich teilen konnte, ver-
mag aber mehrere kriftige Tentakel zu bilden,
mit denen er jeden angrenzenden Gegner ein-
mal angreifen kann.

» Holz und Metall zersetzen: Kann innerhalb
einer Phase Holz oder Metall zersetzen.

» Haften: Kann sich an Winden und Decken fort-
bewegen.

» Sickern: Kann sich durch kleine Offnungen und
Risse zwangen.

SKELETTGELEES

Anzutreffen in: 24: GANG, als umherstreifendes
Monster

Begehr: Kopfe einschlagen, mehr Skelettgelees
produzieren

Diese mit orangem Schleim bedeckten Skelette
sind unsterblich und nahezu unzerstérbar. Zu Be-
ginn gibt es vier von ihnen in der Gruft. Streich sie
von der Liste der umherstreifenden Monster, falls
die Gruppe sie allesamt ausschaltet oder festsetzt,
auch wenn sie sich eines Tages vielleicht wieder
aus Fallgruben oder Fesseln befreien konnen.

RK 7 [12], TW 2** (= tp), Ang 1 x Hieb (1W4),
ETWo 18 [+1], BW 18 (6)°?%) RW T1i2 S13 L14
015 Z16 (2), MW 12, G Chaotisch, EP 30

» Fortpflanzung: Jedes von einem Skelettgelee
getotete Lebewesen erhebt sich nach einer Phase
als neues Skelettgelee. (Pilzgoblins sind immun.)

» Haften: Konnen sich langsam Winde hinaufbe-
wegen, falls sie feststecken.

» Unzerstorbar: Immun gegen jeglichen Schaden.
Ein Angriff, der mindestens 4 Punkte Schaden
verursacht, stofdt sie lediglich 1,5 Meter™ zuriick.

STEINKOBRAWACHTER

Anzutreffen in: 19: ARENA DES STEINKOBRA-
WACHTERS

Begehr: Schutz der restlichen Gruft, Tod aller Ein-
dringlinge

Ein kobrakdpfiger Steinritter in gemeif3elter Riis-
tung. Kimpft mit einem riesigen, schartigen Schwert
in einer Hand, die andere ist zu Beginn des Kampfes
frei. Er kommt nicht die 18: TREPPE hinauf.

RK 3 [16], TW 6 (27 tp), Ang siehe unten,
ETWo 14 [+5], BW 36 (12)2° @ RW T12 S13 L14
015 Z16 (3), MW 12, G Neutral, EP 275

» Angriffe: Der Steinkobrawichter kann jede Runde
eines von drei Angriffsschemata ausfiithren:

1. Doppelhieb: Der Wichter schwingt sein
Schwert in Richtung zweier Gegner, die in
einer Richtung an ihn angrenzen (vorne,
hinten oder seitlich). Er legt einen separaten
Angriftswurf gegen beide Ziele ab und verur-
sacht bei einem Treffer IW8 Punkte Schaden.

2. Schildflug: Der Wichter ruft einen der Schilde
von der Wand zu sich. Alle Ziele zwischen ihm
und dem Schild erleiden 1Wé6 Punkte Schaden
(RW gegen Odemangriffe, um Schaden zu
negieren). Solange er den Schild in seiner freien
Hand fiihrt, ist seine Riistungsklasse um 1ver-
bessert. Er kann einen Schild auch opfern, um
den Schaden eines Angriffs um 1W12 Punkte zu
reduzieren, wodurch der Schild zerstdrt wird.

3. Sprungangriff: Der Wichter springt in die
Luft und schligt in 1,5-6 Meter®?°1 Entfer-
nung von seinem Ausgangspunkt wieder auf.
Er kann zwar nicht auf Kreaturen landen, aber
alle angrenzenden Ziele erleiden 1W4 Punkte
Schaden und werden zu Boden geworfen (RW
gegen Odemangriffe negiert beides).

» Immunitit gegen Feuer: Erleidet keinen Scha-
den durch Feuer.
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SUKKUBUS (BALTOPLAT)

Anzutreffen in: 32: BESCHWORUNGSKAMMER
Begehr: siche Seite 13

Nimmt die Gestalt eines jungen, gefesselten Kriu-
terkundigen an (Rasse und Geschlecht passend
zum ersten erblickten Charakter). Zieht sich aus
Kampfen zuriick, da er aktuell zu geschwicht ist,
und kehrt nicht zuriick.

RK 2 [17], TW 8 (36 tp), Ang 1 x Todeskuss (siehe
unten), ETWo 12 [+7], BW 36 (12)12°#% RW T8
S9 L1o O10 Z12 (8), MW 2, G Chaotisch, EP 650

» Teleportation: Der Sukkubus kann sich einmal
pro Runde 3 Meter™ weit teleportieren.

» Todeskuss: Mit einem Kuss kann der Sukkubus
einem intelligenten Lebewesen die Lebenskraft
entziehen. Das Ziel muss einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen Tod ablegen, um nicht au-
genblicklich zu sterben. Uberlebt es, altert es um
1W10 Jahre und verliert permanent 1Wé Treffer-
punkte und Konstitution. Ubt sich der Sukkubus
aus Sympathie in Zuriickhaltung, erhilt sein Op-
fer einen Bonus von +10 auf seinen Rettungswurf.

7,

XIXIMANTER

Anzutreffen in: 43—46: XIXIMANTERS DOMANE
Begehr: Lebewesen, Zauberspriiche, seltene Ingre-
dienzen fiir seine Trinke

Der in Roben gekleidete Lich besitzt einen mu-
mifizierten menschlichen Oberkérper, der auf
einem skelettierten Schlangenschwanz thront.
Seine Augen leuchten wie rotglithende Nadel-
spitzen und magische Talismane und Amulette
baumeln um seinen Hals. Kein unhofliches Wort
verlisst je seine blankliegenden Fangzihne.

RK 2 [17], TW 10*** (45 tp), Ang 1 x Berithrung
(W8 + Lihmung), ETWo 11 [+8], BW 27 (9)¥7 ¢,
RW T8 S9 L8 O11 Z8 (Zauberkundiger 13),

MW 10, G Chaotisch, EP 3700

» Arkane Zauber: Wirkt Zauber wie ein Zauber-
kundiger der 13. Stufe. Ublicherweise eingeprag-
te Zauber: Dunkelheit, Feuerwand, Finger des Todes
(x2), Magischer Riegel, Magisches Geschoss (x3), Netz,
Schlaf (x2), Tote beleben — fiige nach Belieben wei-
tere entsetzliche wie einzigartige Zauber hinzu.

» Furchtaura: Wird Xiximanter wiitend, flammen
seine arkane Macht und sein unergriindlicher
Wahnsinn auf. Wer ihn erblickt, muss einen Ret-
tungswurf gegen Zauberspriiche ablegen, um nicht
2W6 Phasen lang die Flucht vor ihm zu ergreifen.

» Immunitit gegen Energie: Immun gegen Scha-
den durch Elektrizitit und Kilte.

» Immunitit gegen Magie: Inmun gegen Magie,
die Verwandlung, Wahnsinn oder Tod verursacht.

» Immunitit gegen nichtmagischen Schaden: Kann
nur durch magische Angriffe verwundet werden.

» Lihmende Beriihrung: Eine Berithrung lihmt ein
Opfer fiir sechs Phasen (RW gegen Lihmung).

» Magische Gegenstinde: Ein Ring der Zauberwen-
de mit 2Wé Ladungen, der Zauberspriiche auf
ihren Anwender zuriickwirft, sowie ein Edelstein
des wahren Blicks, der es ihm unter anderem er-
laubt, Illusionen zu durchschauen — allerdings
tut er aus Jux so, als fiele er auf sie herein.

» Untot: Lautlos, bis er angreift. Inmun gegen
Effekte, die Lebewesen betreffen (wie Gift), und
gegen Zauber, die den Verstand beeinflussen oder
Gedanken lesen (wie Bezauberung, Lihmen, Schlaf).
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Ein ,Ubungsmodul“ fiir Oldschool-Rollenspiele, das neuen
Spielern und Spielleitern zugleich die Grundlagen der
Gewolbeerkundung und des Grabraubs niherbringt.

»Hey, das konnte vielleicht tatsichlich seinen angepriesenen
Zweck erfiillen, ein Lehrgewdlbe zu sein. Gefillt mir.“

—Arnold K., Goblin Punch

»Die Gruft der Schlangenkinige leistet, was Einfithrungs-
abenteuer meist nur versprechen: den Spielern Gottes-
fiirchtigkeit, die Faszination des Unbekannten und das er-
filllende Gefiihl verdienter Erfolgserlebnisse niherbringen.
Esist, als stiege man zu einem dunklen und kuriosen Ort
hinab, an dem einen viele Dinge das Leben kosten kdnnen,
wenn man keine Vorsicht walten lasst, von dem man aber im
Idealfall reicher und michtiger zuriickkehrt.

—Gabor Lux, Beyond Fomalhaut




1: Eingangshalle
12x7 — 36x3x3 m120x10%10]
Sonnenlicht reicht bis zur anderen

5: Tir/Hammerfalle
Steintiir, ver-

sperrt; Anheben
des Balkens l6st
Hammerfalle aus

Seite; Geruch von Staub; kilter als
draufRen; Wurzeln an der Decke;
grob behauener Stein

2: Griifte der Wachen

1x]1— 3X3XZ,4 m[w'xm'xs’J

Geruch von Staub, altem Holz, Hauch
von Saure; grob behauener Stein;
Bilder gewundener Schlangen; mit
Kampfszenen bemalter Holzsarg;
Statue: Goldamulett [10 GM], Giftgas

6: Gruft des falschen Kénigs
4x7 —12x21x3 m40x70x10]
Ceruch von Staub, Knochen,

Schimmel; grob behauener Stein;
abblitternde Landschaftsbilder;
drei Holzsarge entlang Nordwand,
einer grofler als die anderen; be-
malt mit schlafenden Schlangen-

7: Falscher Tempel

2x2 — 6x6x3 mRO*20%101

Starker Geruch von

8: Geheimgang
3x1—9x3x1,8 mBC10=¢)
Starker Geruch von

Schimmel; Wasser rinnt
Wand herab; hassliches
Steinidol; sichtbarer
Ceheimgang

Schimmel, Schleim, nas-
sem Stein; Pfiitzen am
Boden; gute Steinarbeit,
von Wasser erodiert

A
A\

\{

|
|

=

3: Gruft des Gelehrten
2x1—6x3x2,4 mio=1081

Ceruch von Staub, modernden Textilien; grob
behauener Stein; Bilder jagender Schlangen;
mit abstrakter Szene bemalter Holzsarg;
Statue: Goldamulett [10 GM], Giftgas

4: Gruft des Magiers
2x1—6x3x2,4 mzo=1078]

Geruch von Staub, modernden Textilien; grob /7~

behauener Stein; Bilderjagender Schlangen;
mit unheimlicher Szene bemalter Holzsarg;
Statue: [Schatz], Goldamulett [10 GM], Giftgas

50: Goblinacker

2x4 — 6x12x1,5 m2o~40>51
Cestank von verrottenden
Pflanzen, Gulle, blithenden
Pilzen; knietiefer Unflat;
Boden uneben; verbuddelte
Finger, Waffen, Gold; iber-
all Pilze; Unflat: [Schatz,
2W10x10+300 GM]

49: Goblinthronsaal

3x2 — 9><6><1,8 m[su’xzo’xs']
Kratzgerdusche; Knirschen von
Kafern; Thron; Krone; Monarch;
Dreck; TW6x1W6 Pilzgoblins

48: Goblinbrutstitte

4x2 —12x6x1,5 mHo=20>s1
Cestank von Pilzen, Tier-
kadavern; heranwachsende
Goblins; Durchgang nur

60 cm® hoch; widerwartiger
Anblick (RW gegen Gift)

47: Goblinbau

2x2 — 6><6><'|,5 m[zo'xm'xs’]
Cestank von Fett, Pilzen, Verwe-
sung, Feuchtigkeit; Kratzgerau-
sche; Kaferam Boden; Unflat:
2W6 Silbermesser [je 1 GM]

46: Thronsaal

2x2 —6x6x6 m20*20%201
Geruch von Staub, Metall; Tiir
aus ineinander gewunde-
nen Schlangen, eine fehlt;
roter Stein; Staub; filigranes
Schuppenmuster an Wanden;
8 Spiegel [je 100 GM]; Thron
[2500 GM]; Geheimgang

45: Brauraum

-I X—l — 3)(3)(3 m[1D’x1D’x|0’]
Purpurne magische Lichter;
Brodeln; Dampf; Feuer;
Spinnweben; schillernde Fla-
schen; verriegelbare Eisentiir;
kaum Platz zum Arbeiten

51: Goblingemeinschaftsraum
5x2 —15x6x1,5 ms0>20>s1
Schleim; faule Pilze; Kratzen
in der Finsternis; primitive
Statuen aus Schlamm und
Asten; nachts TW6, tagsiiber
3W6+10 Pilzgoblins (explo-
dierende Wiirfel); Goblins im
Unrat unsichtbar

44: Ingredienzenlager
4)(2—12)(6)(4,5 m[¢a'x10'x15']
Purpurne magische Lich-
ter; Gewiirze; Dorrobst;
Fasser, Kisten, Schatullen,
Flaschen, Krauterbtndel;
sechs Gruben, eine mit
1W10 Pilzgoblins; Ce-
heimgang hinter Kisten

43: Xiximanters
Empfangshalle
2x2 — 6x6x4,5 miz0~20%5]
Purpurne magische Lich-
ter; beiRender Geruch von
unbekannten Dampfen
und verwesendem Fleisch;
Reliefs in schwarzem
Stein; tausend Diifte;
Schlurfen von Xiximanter

42: Zylindertiir
Am Ende eines abfallenden
Gangs (3x18 mbo=el)
Platz fir 2 Personen; dreh-
bar; gegen Uhrzeigersinn:
Speerfalle; im Uhrzeiger-
sinn: Schrein mit 2 Gold-
schalen [je 100 GM]; 180°:
Ausgang zu #47
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52: Goblinwachposten
2x2—6x6x1 ,5 m[m'xzo'xs’J
Ceruch von trocke-
ner Faule, vermengt
mit schlechter Luft
aus #30; ein mit
einem Besen be-
waffneter Pilzgoblin
schiebt Wache

41: Treppe zur
Oberflache
10x1—Grofteil des
Weges 2,4 m¥Thoch.
Erdig und feucht;
er6ffnet sich unter
Wurzeln eines Baums

40: Geheimgang
1x]— 3,(3)(1,5 mho'xm’xs']
Sauerlicher Geruch
verrottender Pilze;
durch intaktes Mosaik
verborgen; Boden mit
Pilzabfllen, Erde, As-
ten und Kies bedeckt

39: Geheimgang
1x4—3x12x1,5 mi10=40>s1
Abgestandene Luft;
Staubwolken; Eingang
durch beschadigtes
Mosaik auszumachen;
fihrt zu#17

1)

—

N

W Jir
S
_(’J.| ]

38: Basiliskenhalle
‘I‘I XS 733)("5)(15 m[11D’x50’x50’]
Windstill; Kettenrasseln;
schwache Atemgerausche
des Basilisken; 8 riesige
Steinsdulen; verstreute
Uberreste von Steinstatuen
(Spinnen, Goblins, Fleder-
mause); beschadigte Wand-
mosaike triumphierender
Schlangenmenschen

37: Fallgrube

ZXZ — 6x6)<3 m[zo’xzo’xlo']
Warme Luft; lockere
Bodenfliesen, einige fehlen;
Fallgrube; 30 cm™ sicherer
Aufdenrand; Crube: nichts

36: Empfangshalle

2x3— 6X9X4,5 m[zo'x;o'x1s']
Geruch von modernden
Textilien; leises Kettenrasseln
im W; Wandbehénge; geo-
metrisches Muster in Boden-
fliesen; westliche Wand bietet
Sichtschutz vor Basilisken

WP y E 0
35: Gang mit Fallbeilen
2x1—6x3%x3 m2ox10x107]
Ceruch von Staub; Vertiefun-
gen an Decke wie auf Bauch
einer Schlange; schlangelnde
Steinfliesen am Boden, |6sen
Fallbeile aus; Falle bricht
nach 4 Runden zusammen




9: Halle der Statuen 11: Atrium 13: Gruft von Sparamuntar 16: Nicht fertiggestellte Gruft

7x2—21x6x4,5 mP0*2051 6x6—18x18x4,5 M1 achteckig ~ 2x2—6x6x3 M2 N 2x1—6x3x2,4 MI2-10+81, S

Ceruch von Schimmel, nassem Geruch von Lakritze, Verwesung; Steintiir; Durchgang von Gerdll Halbfertig; herumliegende Werkzeuge
Stein; kleines Rinnsal fliefSt gen  mittig 2x2 —6x6x3 m2>2ltjiefes  versperrt; Geruch von Knochen- B

Osten; sechs Statuen; Geheim-  Becken dunklen Wassers; Becken:  staub; himmernde Gerausche; 17: Lehmkriegerhalle

gang hinter ersterim Norden Mumienhinde (S. 20), [Schatz] nach Raumung: Skelett, 100 GM]  4X2—12x6x3 mi>20x101, SW

— Alter Ton; Rost; kalte Luft; unheimliche

10: Geheimer Wachraum 12: Gruft von Xisor dem Griinen  14: Gruft von Franbinzar

3x2 — 9x6x3 mB0>20x101 2x2 — 6x6x3 mi2ox20x101 N\\/ 2x2 —6x6x3 ml20=20x101 NO

Am Ende eines Gangs (9x3 mB°=1°)  Steintir; Blitzfalle am Eingang;  Geruch von Teer, Verwesung;

Ceruch von modernden Textilien, ~ Geruch von Leichenbalsamund  Steintir; grobes Steinwerk; Stein-
{ verrottetem Holz; 2 Stangen- Ozon; Steinsarg; Elektrum- sarg: Schwarzpudding, [20 GM]

waffen, Silberikone [50 CM] scheibe [100 GM] B A%

I ey N4 15: Priesterraum
! 2x2 —6x6x3 mi20*20+101 50

Ceruch von verrottetem Holz;
Staubwolken; voller Schriftrollen,
Cold, Smaragdlkone [200 GM]

= Blicke; 18 unbelebte Tonstatuen in drei
Sechserreihen; Geheimgang unter
Statue im SW

18: Treppe

5x1—15x3x3 mEe>10+191 O
Kalte Luft; absolute Stille; verzierte Steintr;
Treppe abwarts; dritte Stufe 16st Falle aus

19: Arena des Steinkobrawichters
6x6—18x18x9 ml60*60>301 achteckig
Kalt; Schilde an Wanden; Steinkobra-
| wachter (S. 21) in der Mitte der Arena

20: Abgrund und Pfad
1x7in Fels auslaufend gen N,
1x17 zu Pockenim S

Kalt; dunkel; unheimlich;
rutschiger Pfad; Fledermaus-
kot und seltsamer Wind
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21: Hohlen- J 22: Steintiir
pocken 24 mtTsiid-
| Hindernis; lich von #19
Geruchvon J Falle wie bei
Saure, fauli- J #5; schwingt
gem Fleisch f nach auRen
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23: Zeremonienraum

2x3 — 6x9x3 m20'*30'x101
Ceruch von getrockneten
Pilzen, Staub; Bianke; Wand-

S

\S.‘? | L-'," behinge; trockener Brunnen;
_"\-{;’ filigranes Steinwerk; Boden:
Nl Blattgoldfetzen [10 GM]
<

25: Fallgrube
2x2 —6x6x3 mi20'x20%10]
mUioxa0=10T | Kate Luft; beschadigte
SchwacherCe- | Bodenfliesen, einige
ruchvon Saure; J fehlen; Fallgrube; 30
feuchte Schlurf- § cm™ sicherer Aulen-
gerdusche; fallt § rand; Grube: Gebeine,
genSab;Gang:  Ring [20 CM]
Skelettgelee

27: Sklavenverschlag
26:Gang 2x4—6x12x3 mzo~40x101]
%2 —3x6x3 Warme Luft; fauliger

mtio>20=191 § Geruch; Zischen aus
Verriegelte SW; verzauberte
Steintr; Beinfessel am Boden;
Schloss ver- rostige Beinfesseln an
[)/ \&/1"\"?’ NI P rostet Wanden; Blutflecken
|l'\\\7tj‘}’>4<|r*'>~ = ; RE= und gekerbter Stein

28: Kuppelsaal
2x2 —6x6x6 m[zaxzaxzo]

N; Fresken stolzer Schlangenmenschen an
Decke; Titren in allen vier Wanden: auf-
wendig verriegelte Eisentiirim S, kaputte
Steintir im O, halboffene Steintiirim N

°
m;\\' 29: Schatzkammer 30: Opfergrube :
7 ! 4x2—12x6x6 Mio=207201 | 43 _12x9x6 m4030x201
"""‘ /’"\ "“\ (kann abweichen) | Fauliger Geruch;
e 29 . """~ Verriegelte Eisentiir; flackernde Flamme;
Schlissel am Hals ¥ Zischen von Gas; mittig

— : \ \‘\ — M : g des Basilisken; Inhalt 7 6x6 m*2°1 Feuer-
34: Schlafraum der WIS P V2= 2 P2 I s ganz nach Vorstellung ~ grube mit gefihrlichen
Priester 4 32: Beschwérungskammer des SL[2000 GM?] Dampfen; Boden: Edel- —
2x2—6x6x3 MEPNOT  33; Schrelnalkoven 4x2 —12x6x3 m20*191 f5rmig steine [500 GM]
Geruch von altem 2x2 — 6x6x3 m20>20x101 Geruch von altem Wein, verbranntem
Blut, modernden Schwacher Geruch von Saure; Papier, fauligen Pilzen; riesiger Haufen ~ 31: Wachposten
Textilien, muffigen riesige kobrakopfige Statue, Unrat vor Tir; 30 min fiir Riumung, 2x2 —6x6x3 mz0>20x101
Pilzen; kaputte Holz-  drehbar; gegen Uhrzeigersinn: ~ macht Larm; Sukkubus; Altar: 2 Cold- Geruch von Staub; fernes Kettenrasseln; sauberliches

tur; zerfetzte Kissen;  Giftgasfalle; im Uhrzeigersinn:  schalen [je 150 GM], magischer Dolch Steinwerk; 2 (versteinerte) Schlangenmenschen-
3 magische Steineier  [2W100 x10+100 GM] +1, Steinschlange (Schliissel zu #46) statuen in stidlichen Ecken (potenziell [Schatz])



	Einleitung
	Die trügerische Gruft 
	1: Eingangshalle
	2: Grüfte der Wachen
	3: Gruft des Gelehrten
	4: Gruft des Magiers
	5: Tür/Hammerfalle
	6: Gruft des falschen Königs
	7: Falscher Tempel
	8: Geheimgang

	Die obere Gruft
	9: Halle der Statuen
	10: Geheimer Wachraum
	11: Atrium
	12: Gruft von Xisor dem Grünen
	13: Gruft von Sparamuntar
	14: Gruft von Franbinzar
	15: Priesterraum
	16: Nicht fertiggestellte Gruft
	17: Lehmkriegerhalle
	18: Treppe
	19: Arena des Steinkobrawächters
	20: Abgrund und Pfad
	21: Höhlenpocken

	Die untere Gruft
	Tabelle: Umherstreifende Monster
	22: Steintür
	23: Zeremonienraum
	24: Gang
	25: Fallgrube
	26: Gang
	27: Sklavenverschlag
	28: Kuppelsaal
	29: Schatzkammer
	30: Opfergrube
	31: Wachposten
	32: Beschwörungskammer
	33: Schreinalkoven
	34: Schlafraum der Priester
	35: Gang mit Fallbeilen
	36: Empfangshalle
	37: Fallgrube
	38: Basiliskenhalle
	39: Geheimgang
	40: Geheimgang
	41: Treppe zur Oberfläche
	42: Zylindertür
	43: Xiximanters Empfangshalle
	44: Ingredienzenlager
	45: Brauraum
	46: Thronsaal
	47: Goblinbau
	48: Goblinbrutstätte
	49: Goblinthronsaal
	50: Goblinacker
	51: Goblingemeinschaftsraum
	52: Goblinwachposten

	Monster
	Basilisk
	Mumienhände
	Pilzgoblins
	Schlangenmenschenskelette
	Schwarzpudding
	Skelettgelees
	Steinkobrawächter
	Sukkubus
	Xiximanter

	Karte



