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Die KampagneoDie Kerker von Grimmsteird
benutzt das DS4.0 Regelwerkin der Spielwelt
vonCaera

CHARAKTERERSGHAFFUNG

Die Charaktererschaffungrfolgt analogzu den
Regelnin DS 4.0, AvCund RvC Essind alle
Volker,CharakterklasserKulturenverfiigbar

AUSRUSTUNG

Die Charakterstarten ohne Ausristung Alle
Gegenstandeverdenerstim Spielerlangt

MUNITION

In diesem Dungeon zahlt jeder Pfeil, jedes
Messerund jede Wurfaxt Munition wird daher
notiert. Nach GiberstandenemKampf sind die
Geschosse jedoch durchaus mehrfach
verwendbar

Waiirfeln Sie nach jedem Geschosseinsatmit
W20, ob dasProjektildanachnochverwendbar
ist.

Projektil Wiederverwendbar
Bolzen 1-18

Pfeil 1-15

Wurfdolch immer

Wurfaxt immer

Speer 1-19

Wurfhammer immer
Wurfmesser 1-19

Stein immer

TAUBER

Jeder Zauberwirkerstartet mit einem Zauber
seinerWahl

Im weiteren Spiel kann er Zauber nur von
anderen Zauberkundigen, von Schriftrollen
oderdenAhnengeisterrerlernen

TELEPORT UND C0.

Zauber, die eine Teleportation oder einen
Dimensionswechsel herbeifiihren, werden
durch die méachtigeMagie Grimmsteins direkt
auler Kraft gesetzt Esist daher nur moglich,
die Kerkerauf natiirichemWegzuverlassen
Die Anrufungvon Damonenund Elementaren
ist maoglich, jedoch kénnen auch sie die
Gefangenen nicht aus dem  Kerker
herausbringen

SETTINGREGELN - TEIL 1

FANWERK

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
* SETTINGREGELN -

SPRAGHEN UND SGHRIFTEN

Die der Sprache méachtigen Wesen des
Dungeonsnutzen die SprachenFreiwort und
seltener Blutwort und Schwarzzunge Die
GrimmwachtersprechenFreiwort und nutzen
die gormanische Schrift die Diener Kargoths
sprechen Blutwort und nutzen die
Schriftzeicherder nahezuvergesseneMarogh

Glyphen
KRAUTER SUGHEN

In den Tiefen des Kerkers wachsen andere
Kréauter als auf der OberflacheCaeras Zudem
sind sie zwischen den Moosen, Pilzen und
Flechtemichtimmereindeutigzuerkennen
Eine KrautersucherProbe kann einmal pro
Ebenevon einem einzelnenCharakterabgelegt
werden

Beieiner gelungeneProbe (Gei+ VE)findet er
einePortionder angegeberPflanzen

W20

1 DunkelschoRling

Gift, erhdht fir einen Schlagoder Schussden
WBum 5 gegenorganischéNesen

2 EisenfraBspore

Senkt, auf eine Waffe aufgetragen, die PA
einesFeindesum 8 fiir einen Kampf Die Waffe
istdanachjedochebenfallsverrostet/verfault
3-4Gluhflechte

Leuchtetwie eine Fackel

5-6 Kerkerdorn

Heiltbei Verzehmit PW 12

7 Faulpilz

Léahmungsgift, wenn auf einer Waffe
aufgetragen Gegnerverliert 4 Initiative fir den

LIGHT

GroRReTeiledesDungeonssindunbeleuchtet
ProerkundetesLevelbenétigendie Charaktere
entwederl Fackebder 1 Glihflechte Laternen
halten 3 Level Der Lichtzauberim im GRW
angegebenin den Kartenmarkiert ein aFd eine
Fackel und oKd& einen (unverriickbaren)
Leuchtkristall Schnelle Levelwechselwerden
nicht beriicksichtigt Fackelnsind vor allem in
den oberen Ebenenhéufig, es lohnt sich also,

siezusammeln

Pro erkundetes Level bendtigt ein Charakter
eine Nahrungseinheit Zu Beginn des

Abenteuerssind die Charakterrelativ satt (5

Einheitengespeist),kdbnnenalso 5 Levelohne

Hunger erkunden Schnelle Levelwechsel
werden nicht gezahlt Trinkwasser ist in

Grimmstein ausreichendvorhanden und wird

daher nicht beriicksichtigt Hungerbewirkt pro

2 Levell PunktErschépfung

BEGLEITER

Spéter konnen Charaktere Begleiter (Tiere,
Gefolgsleute) haben, die jedoch pro Level
ebenfallsl Portion Nahrungverbrauchen

RESPAWN

Der verwunschene Kerker neigt dazu, dass
erschlageneMonster dann und wann wieder
auftauchen

Betreten die SCseine Regionoder ein bereits

vollstandig oder zum Teil ol 6 3S+ Nb S A

Level,bestehtdie Chancedasseinige Monster

Rest des Kampfes, wenn a DA ® K2 U T S ydicherneutin diesemLevelaufhalten

misslingt

8-9 Caertoffel
NahrungsknolleEineNahrungseinheit
10Panzerflechte

Wird auf der Haut verteilt und gewéahrt PA+1
fur 24h. Pro Stunde, die es getragen wird,
richtet esaber1 LKSchaderan
11-12Tiefenschimmelpilz

Pilzsafterhoht Gift trotzenum 5 furr 1 Stunde
13-14Manaflechte

Halbierteinmaligeine Zauberabklingzeit
1516 Augenpilz

Gewahrtfir 1StundeNachtsicht

17 Gluckspilz

Verhindertden nachstenPatzer
18Glimmerkraut

Erhohtfur 1 KampfZielzauberrum 5.
19JokWurzel

ErhéhtHAum 2 fiir 1 Stunde

20TiefHyn
BeerebelebtwiederohneKOR1

Hierzuist die Respawnzahtuunterwurfeln.
oRespawrt: h NJpildt an, dassbei einemWurf
von 7-20 keine Monster respawnedsind Bei
einemWourf von 1 ein Ork, bei einemWurf von
4 vier Orks Die Lokalisationdes Monsters ist
vom Slabhéngig

RUHE UND RAST

Ruhe und Rast ist nur in gereinigten
Levelabschnitten moglich (nachster Gegner
weniger als 20 Meter entfernt). Jede Rast
verbrauchtl Portion Nahrung,ermdoglichtaber
Regeneration

LEHRER UND MENTOREN

In den tieferen EbenenstoRendie Charaktere
auf Lehrer und Mentoren, die ihnen
Zauberspriiche beibringen oder verkaufen
sowie auf Mentoren, die sie in verschiedene
Heldenklasseerhebenkénnen




DIE CRIMMWACHTER

Die Grimmwachtersind eine alte Kriegerelite,
die sich der Bewachung von geféhrlichen
Gefangenerverschrieberhat.
SiebewohnenBurg Grimmwachtoberhalb der
Kerkervon Grimmstein

Ebenen 5bis+5
Einflussgebiet 0,1,2und +1 bis+5
Anfihrer. ?

ORKS VON KAR'ZAGOTH

Die Orks von Y I NWI Istar@niek von
orkischenSklaverab, die einstdie Elfen in den
Katakomberhielten. Heute bewohnensie eine
eigenekleine Stadt mit einer Minenareal Die
BewohnerY | NW1 IsiadIiigkrals tibliche
Orks

Ebenen 4
Einflussgebiet 45
Anflhrer. OrkkdnigMaresh

TIEFHEIM

Die Menschenvon Tiefheimsind den Orksvon
Y | NWI éindBegrift Es kommt jedoch nur
selten zu BegegnungerzwischenBewohnern
Tiefheims und Y | NWT .| Bie2 Tiekhaimer
sollen sich aus den Menschen
zusammensetzerie den Kerkernentkamen

Ebenen ?
Einflussgebiet ?
Anflhrer. Birgermeister

SGHLANGENMENSGHEN

Man munkelt  von Stammen  der
Schlangenmenschendie in den Tiefen der
Kanaleweit unter Tiefheimhausensollen

Ebenen ?
Einflussgebiet ?
Anflhrer. ?

HINTERGRUND- QUELLTEXT

FANWERK

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

* NAGHTE

DIE STEINELFEN

?

Ebenen ?

Einflussgebiet ?

Anfihrer. DieSteinelfenkdnigin
DIE GRIMMZWERGE

?

Ebenen ?

Einflussgebiet ?

Anflhrer. DerGrimmzwergenfurst
KRIEGER DER TIEFE

?

Ebenen ?

Einflussgebiet ?

Anfihrer. ?

DIE SCHATTENWAGHE

Ebenen ?

Einflussgebiet ?

Anfihrer. ?

DIE ALTEN ELFEN

Einstherrschtendie Elfenin den Hallenunter
Grimmstein Mit ihrem Untergangkamen die

Orks frei und griindeten Y I NJ¥ % [AERRr( K

Reliktenund Anlagensind keine Uberbleibsel
ihrer Zivilisationmehr tibrig.

Ebenen keine
Einflussgebiet keines
Anfihrer. keiner

DIE FEEN DER PILZWELT

In den Kristallminengibt es einen seltsamen
Ort, ein Portalin die PilzweliX

Ebenen keine
Einflussgebiet keines
Anfihrer. keiner

VON CRIMMSTEIN -

e

DER GHUL

Der Ghulist ein seltsamesWesen,welchesin
der N&he von Myrt-Kristallennach Seelender
Menschen giert. Seine Herkunft und seien
Absichtensindunklar

Ebenen Myrt-KristallMinen
Einflussgebiet Myrt Kristalle
Anfuhrer. keiner

SUOPHAR

Der schwarze Hohlendrachelebt seit vielen
Jahrhundertenin den Héhlenvon Grimmstein
und bewacht einen der Ausgange Sein

messerscharfer Verstand und seine
Kramerseelenachenihn zu einemgeféhrlichen
Geschéftspartner

Ebenen ?

Einflussgebiet ?

Anflhrer. -

KARGOTH

Kargoth ist der Gott des Rechts, den die
Grimmwaéachtemund die Orksverehren

Ebenen ?
Einflussgebiet ?
Anfiihrer. ?

FURIEL

Furiel ist der damonische Widersacher

Kargoths

Ebenen ?
Einflussgebiet ?
Anflhrer. ?

DIE GEISTER

Die Geister der Verstorbenenwandeln durch
die Katakombenund Hallen von Grimmstein
Die meisten halten sich vollig neutral, andere
unterstitzendie anderenFraktionen

Ebenen jede

Einflussgebiet keines

Anftihrer. keiner




EBENE 01/ - KERKEREBENE / START

FANWERK

Hintergrund

Grimmsteinist daslegendéarsteund mystischste
GefangnisCaeras Seit Jahrhundertenwerden

hier die gefiirchtetsten und skrupellosesten
Verbrecher, aber auch unliebsame Adelige,
Freidenker und Schwarzmagiereingekerkert
undsichselbstuberlassen

Der Zugang zu Grimmstein liegt (durch

machtigelllusionsmagigyetarnt)in der Wildnis

Seine genaue Position ist nur wenigen
Herrschernund den obersten Priestern des
Kontinents bekannt Die Grimmwachter, eine
geheime Gilde aus Kriegernund Judikatoren

streifen durch die Lander,sammelnVerbrecher
ein und l6schenmittels einesmagischenTranks
deren Gedéchtnis Die caeraweite Karawane
zieht dann einmal pro Jahr zum FuRe des
Gebirges, wo sich der Eingang zum
legendarsten und beriichtigsten
Hochsicherheitsgefangnisse€aerasbefindet

Die ihrer Erfahrungenberaubten Gefangenen
werdenihrer Habseligkeiterentledigt und sich
dann selbstiberlassen Wer den Ausgangdes
Gefangnisseserreicht, erlangt seine Freiheit
zuriick Bislanggelangdiesniemandem

Die Kerkervon Grimmsteinist eine Adaptation
des Computerspiels odLegend of Grimrockx
(www.grimrocknet), besitztjedocheine eigene
auf Caeraangepasstestory.

Die Charaktere finden sich, bar jeder
Erinnerung und auf Stufe 1, ohne jegliche
Ausriistung bis auf ein Lendentuch,in den

Kerkernwieder. Ein groRBesBebenerschittert
den Komplex,6ffnet abrupt die Turenund gibt

den Gefangenerden Wegfrei. Esliegt nun an

den Spielern,dem Kerkerzu entkommenund

die Wachen,Kreaturen,Rétselund Fallendes
Komplexeguuberwinden

Prolog

a 5 dawachst Das Gebaudebebt. Staub und
Ascherieseln von der Decke Schreiesind zu
héren. Deine Zellentir entriegelt sich
schlagartig Du bist frei. Genau wie andere
Gefangene Und auch wenn du, bar jeder
Ausriistungund Erinnerung,nicht genauweif3
wo und wer du bist, du weif3t nur, dassdu von
hier entkommen musst, wenn dir dein Leben
liebA & G &

1- NordlicherZellenkomplex

In diesen6 Zellenerwachendie Charakterebar
jeder Ausriistung, Erinnerung und Erfahrung
(Stufe 1). Zauberwirker besitzen 1
Zauberspruch Im Westen befindet sich ein
vergitterter Abort, der in unbekannte Tiefen
fuhrt (die Abwasserkanal&bene8). DasGitter
kannnur mit KOR+ST8 gedffnetwerden

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
‘HERKEREBENE-

St\l\"é\

VON STEFAN .. WHISP* BUSHUYEN
IE ERKER YOK CHMTEN - IHE ) OEBRARDAPLEN)

1 KASTCHEN = 1 NETER

2 ¢Wachterraum

In diesem Raum befinden sich 1/4SCs
Hobgoblinwachendie mit Knippelnbewaffnet

sind Die ungerusteten Wachter sind sehr

aggressivjedoch durch einer Lobotomie der

Herren von  Grimmstein zu  keiner

Kommunikatiorfahig (Verstand0). Werte siehe

GRW 115. Ein Wa&chter besitzt einen

Schliisselbundnd 4 PortionenNahrung

3¢ Schlafraum

DerSchlafraunder Wachter BW1B:18

4¢ Verbindungsgang

Wer hier auf der westlichen/linken Seite
entlanggeht (X),wird von einer Bolzenfallemit

SchieReri4 attackiert

5 ¢ Sudlicherzellenkomplex

Die Kerkerturensind allesamtvom Gangaus
verschlossenMit HilfedesSchliisselbundedes

Waéchtersaus?2 kdnnensie gedffnetwerden

Pro Zelle erfolgt ein Wurf mit W20: 1-5: 1

Skelett6-10: toter Haftling,11-12: irrer vor sich

hin brabbelnder Haftling 13-19: leer 20:

lobotomierter Hobgoblin

6 ¢ Zwischenraum

Der von einer Damonenstatue erleuchtete

Zwischenraumist zur Halfte eingestiirzt Die

Osttur kann durch den Schliisselbundedffnet

werden Die Berthrung des Damonenfeuers
gibt VE+1 fur dieseEbene

7 ¢ Gemeinschaftskerker

Der alte Kerker fur Gber 20 Gefangene Eine
Treppefuhrt vom Keller des Kerkerszur Tire
hoch 6 unbewaffnete Skeletteund 4 Zombies
kénnen Uber die Treppe nacheinander
angreifen

LU EBENE 0
Im hinteren Teil des Kerkersliegen bei einem
Totenein Dolch+1 sowieein Lederhelm+2 und
eineSchriftrollemita CS dzS.ND® I £ f &
8 ¢ Folterkammer

In der Folterkammer befindet sich ein
verrosteter Eisengolem(normale Werte, aber
Laufen 1. In der Suidostecke liegt ein
erschlageneFolterknechtder einen Dolchund
einenSchliisselzu9) bei sichtragt.

9- Verbindungsgang

Der Verbindungsgangst abgeriegeltund kann
nur mit dem Schlussel des Folterknechts
betreten werden Der Gangbietet Verbindung
zu einer Treppe nach unten (westlich,
verschlossenmit einem RubinSchlisseljund
einer Treppenachoben (im Stden)

10¢ RaumdesGeistes

In diesemRaumwartete die blau schimmernde
Seele der Abenteurerin Kaya, die hier einst
starb. Sie wird die Charaktere durch den
weiteren TeildesDungeongegleiten
awillkommen,im Grimmstein DieserOrt halt
nur Pein und Leid fir euch bereit Er wird
beherrschtvon Khargoth, dem KinddesBaarn
Doch wer das Labyrinth meistert, ist frei und
wird reich belohnt werden Geht nach oben,
dort findet ihr den Rubinschlissetier euch in
die Tiefendo NI y RhagiaMedblasstnach dieser
Warnungund hinterlasstl/SCHeiltranke

Erfahrung Respawn
Fir die Ebene 50 EP 2:Hobgoblin
Pro Raum 1EP (lobotomiert)
Gegner EP/SC




EBENE 0 / GRIMMWAGHTKELLER

FANWERK
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Ebene +1 (Burg Grimmwacht)

Ebene 0 (Kellerebene,
‘ Ebene 1a

(Kristallndhle)
Ebene 1 (Kerkerebene)

Hintergrund

Die Charakteregelangenuber die Treppe in
Ebene01 in die Uber diesergelegeneEbene0.
In dieser missen die Charaktere den
Rubinschlissefur die Tir in Ebenel finden,
umvondort in die Tiefenvorzudringen
Ebene0 ist der untere Abschnittder geheimen
Ordensburg Grimmwacht In dieser lebt der
Orden der Grimmwaéchter einer fanatischen
Kriegersekte, die sich der Verehrung des
BaarnsohnesKargothverschrieberhat.

Uber den Schreindes Kargoth (9) kénnen die

Charaktere zudem in die Kristallhdhlen
gelangen, die einen (gefahrlichen)
Nebenschauplateréffnen.

Beim Spielstartwird W20 einmal die Zeit (s.u)

festgelegt, die den Aufenthaltsort der NSCs
bestimmt

1 ¢ Raumder Lauterung (Start)

In diesem Raum wurden den befreiten

Gefangenen die Fesseln abgenommen
Kettenstiicke und Fesseln sind zuhauf zu

finden. Die Gehilfen des Kerkermeisterssind

bei 1-10auf W20 hier anzutreffen

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

‘GRIMMWAGHTHELLER- <

VON STEFAN , NHISP** BUSHUVEN

2 ¢Buchder Namen

DasBuchenthélt die Namenvon liber 10.000
Gefangenen Die letzten Namen dirften den
SCsgehoren Bei 11-20 auf W20 ist der
Kerkermeistehier anwesend

3¢ Wachgang

Uber den Wachgang patrouillieren im
Uhrzeigersinrewei EisengolemgLaufen3), die
jeden angreifen,der néher als 3 Meter an sie
herankommt Um die 2 zu umgehenbedarfes
nur einigemKoordinationsvermégen

4 ¢ PooldesVergessens

Wer von diesemBrunnentrinkt verliert alle EP
und alle Erinnerungan seinLeben

5¢ WohnungdesKerkermeisters

Hier ruht bei 1-10 auf W20 der Kerkermeister
Er besitzt einen Streitkolben und eine
Lederpanzer4 PortionenNahrung

6 ¢ SchreibkammedesKargothPriesters

Bei 1-2 auf W20 ist hier der Kargothpriester
anzutreffen Im Schrankbefindensich 1W20/4
Schriftrollen(BeutetabellezZ12).

7 ¢ Schlafkammer

Die zwei Gehilfendes Kerkermeisterssind bei
11-20auf W20hier anzutreffen

8- EiserneGriifte

Die Sarkophageenthalten die Uberreste der
KargothpriestevergangeneZeiten Siegreifen
alsheroischesSkelettan. BW.1A20.

9- SchreindesKargoth

Bei 3-15 auf W20 hélt sichder Kargothpriester
hier auf und greift die Charakterean. Dabei
kommen ihm die Skelette aus (8) zu Hilfe,
vergehenaber,sobalddesPriestertot ist.
HintereinemReliefist eine Geheimtiirzueiner

Treppein die Kristallhdhlen

Der Kargothpriesterbesitztden Rubinschlissel
fur die westlicheTur[9] auf Ebenel.

10¢ Abgrund

In diese Grube werden tote Gefangene
geworfen Der Grund der Grube liegt in den
unbekanntenTiefenCaeraX

11¢ Raumder Wache

4 epischeEisengolemgewachendiesenRaum
Nur Angehdrigendes Ordensist die Passage
gewahrt Die Treppefuhrt in die Burg (Ebene
+1). Die Golemsverlasserden Raumnicht.

12¢ Folterraum

Im Folterraumerhalten die SCseine Visionan
ihre eigeneFolterung,ihre Narben und Taten
Die Erinnerungkommt jedoch nicht zurtick Im
Schreibtisclbefindet sichBW: 1T:100

DieGegner

Kerkermeister Soldner RvCS 46
Kerkergehilfe DorfmilizRvCS44
Skelette GRWS122
Eisengolems GRWS113
Kargothpriester ShekZGRWS 140, LK14
DieVision

a Y S (i &ESgfiopfung Brilllende Krieger in
schwarzerKleidung SengendeéSonne EinBerg
Peitschenund Ketten Getése Damonensang
Ein Runentor Dunkelheit Schmerz!Man fl6R3t
dir Wasserein. Dannwird esdunkelum Dich&

Erfahrung Respawn

Fir die Ebene 75EP 3YWASKA
Pro Raum 1EP

Gegner EP/SC

Vision erhalten 25EP

—



EBENE 1A / KRISTALLHOHLEN

FANWERK

DieKristallhdhlen
Die Hohlensind eigentlicheine Mine, die den

Ordenskriegern der Grimmwachter durch

Sklavenarbeithohe Ertrége einbringt Die 4

Sklavenschirfen unter Aufsicht durch einen

Kerkermeisterund einen Kristallgolem nach
dem begehrten blauen Myrt-Kristall, der

ansonstemur in den Tiefenvon Schimmerstein
vorkommen soll. Die Hohlen besitzen im

Siidosten einen Stollen, der von seltsamen
Pilzeniiberwuchertist . Dieserist ein Portalin

die oPilzweltr welchedie SCs/onvielenStellen
desDungeonsufsucherkdnnen

Ebene 1a (Kristallhéhle)
’ , Ebene 0

i (Kellerebene)
Ebene 99a (PitzVelt)

» EBENE )} (HHISIAllHﬁﬂliI) :

1¢Lagerraum

Hier lagern die Kargothkultisteneinige Sacke
mit Nahrungsmitteln(20 Portionen),sowiezwei
Kistenmit blau leuchtenden Myrt-Kristallen

2 ¢ Schlafraunder Sklaven

Hier ruhen immer 4 der 12 Sklavenaus der

Minein einemo8-Stunder{ OK A OK.G RA S

Alle 12 Sklaven(8 Menschen,2 Elfen,1 Zwerg,
1 Halbling sind Gefangenewie die Charaktere,
wurdenaberfir den Minendienstausgewahlt
Ein cAmulett der Herrschaftr um ihren Hals
macht sie zu willenlosen Dienern der
Grimmwéchter

3- SchlafraundesWachters

Der Kerkermeister Olag schlaft hier. Er
organisiertdie Arbeit der Sklaven Daer selbst
schon viele Jahre hier unten ist, ist auch er
degeneriert Da ihm fur ein Verbrechendie
Zunge herausgeschnitterwurde, wird er den
Charakterennicht viel sagen kdnnen Hinzu
kommt, dass er bis zum Tod kampft Olag
besitzt einen Kristall mit dem er den
Waéchtergolerrder Mine aktivierenkann

Zu seinen Habseligkeitengehéren BW 1A:15,
3B:15und 2C15.

Olagnutzt die Werte desSoldnergRvCS46).

4¢ Lagerfeuer

An dieser Stelle a 6 NB iy lagerfeueraus
stark leuchtenden Myrt-Kristallen Die Beute
spendet Licht Die Gefangenenruhen hier
manchmakus

In der Mitte der Mine steht der Kiristallgolem
(GRW S114), ein Abbild des gefligelten
DamonenKargoth Erwird durch OlagsKristall
aktiviert und gesteuert Solltendie Charaktere
denKristallan sichnehmenkdnnen,kénnensie
den Golem fir ihren Kampfin dieser Ebene
nutzen,biser zerstortist.

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

 KRISTALLHOHLEN -

VON STEFAN ,,NHISP** BUSHUVEN

1 KASTCHEN = 1 NETER

TU EBENE 0

DIE HERKER VOM GRIMMSTEIN 5

TR PILZWELT
K

ist. Dannverschwindeter. Die Werte desGhuls
entsprechen einer Todesfee (GRW S123),
womit er nur durch Magie zu verletzen ist.
Meistenshilft hier nur die Flucht

5¢ Abbaustollen

Hier arbeiten die Sklavenund férdern den
Kristall

6¢ Quelle

Vit diem Stollen befindet sich eine kleine

FrischwasserquelleAn ihrem Ufer kdnnendie
Charaktere neben einer rotleuchtenden
Kerkerliliedem FihrerGeistKayabegegnen
oDiese Mine dient den Unbarmherzigenals
Quell des Reichtums Hunderte haben hier ihr
Lebengelassen Vergiel3t kein Blut, wenn ihr
IHM nicht begegnenwollt.d

7 ¢ Abbaustollen

Wieb5.

8- Pilzstollen

DieserStollenbeinhaltetviele griin leuchtende
Pilze Wird der Pilzschliisseaus Tiefheim hier
abgelegt,werden die SCsin die Pilzwelt (99a)
teleportiert.

9-Lager

Im Lager haben die Gefangenendas nétige
Werkzeug Spitzhacken, Schaufeln, Meif3el,
Hammer

An brauchbaren Waffen befinden sich hier
einige Axte (3), Kampfstabe(2) und sogarein
Langschwerfl).

Weiterhin werden hier Edelmetallabfallewie

Silber, Gold, Platin und Mitrhil gelagert

(BW5A20).

DerGhul

Wird in der Mine Blut vergossen(1LK)werden

alle Myrt-Kristalle anfangenzu pulsieren Pro Erfahrung Respawn
weiterem LKwird dasPulsierermehr und mehr Fir die Ebene 75EP [ 1:Der Ghul
ProRundewird mit W20 gewiirfelt,ob der Ghul Pro Raum 1EP

in den Kristallminenerscheint Ist der Wurf Gegner EP/SC

kleiner als die vergossenerLK erscheinter bei Ghul tberlebt 25EP

9 und wird kdmpfenbisein Lebengenommen



EBENE 2 - DIE TIEFEN HERKER

FANWERK

DieTiefenKerker

Die Tiefen Kerker dienen den Grimmwachter
als Gefangnisfur méachtige oder gefahrliche
GefangeneDiessind vier grof3e Monstren, die

in den Kammern2-5 gehalten werden sowie
vier humanoide und mittlerweile verstorbene
Zaubererin den Bleizellen(6-9). Die Ebenewird

von einem Knochengolem patrouilliert, der
umgangeroder Uberwundenwerdenmuss,um

die Ebenegenauerzuuntersuchen

Das Level gewahrt zudem Zugang zu den
Asservatenkammern, in  denen méachtige
Artefaktegelagertwerden,sowiezumMagazin,
einergrolRenWaffenkammer

Alle Zellenwerden durch einen Hebel an der

gegeniberliegendelVandder Tirgeoffnet .

Ebene 1 (Kerkerebene)

f Ebene 2a
Asservation
Ebene 2 (Tiefe Kerker)
Ebene 2b
‘ Das Magazin

Ebene 3 (Alte Garnison I)

1-Gang

In diesem Gang patrouilliert gegen den
Uhrzeigersinn mit Start auf olf & der
Knochengolem(GRWS 114), der einmal pro
Wochevom Kargothpriesterausder Ebene+1
aufgesuchtund mit neuer Energie versorgt
wird. Pro Woche, die der Priesterden Golem
nicht aufsucht,schwindetdessen_.Kum 10. Der
Golem hat nicht die Funktion, die ungleich
machtigerenWesenin den Kammernbei einer
Fluchtaufzuhalten,sonderndient lediglich als
Warnmechanismus Wird er getdtet oder
verletzt, oder kommt ihm eine Personndher
als2 Meter, wird der Kargothpriesterder Keller
von Grimmwacht (so er noch lebt) davon
erfahren und wird Gegenmalinahmen
einleiten Da die Charaktere dem
Kargothpriesterden Schllsselfur die Ebene
abgenommenhaben, wird er vermutlich nicht
mehr am Leben oder gefesseltsein, so dass
nichtsgeschiehtwennder Golembesiegtist.
Zusétzlichgibt eseinigeBlitzfallen (Blitzsymbol)
im Gang,die sehrgut getarnt sind (TW8) und
bei Betreten des Feldesmit PW20 angreifen
Folgendie SCglem Golemkdnnensieerahnen,
dass auf einigen Steinplatten a S (i gniclit
& ( A YWiid ineBlitzfalleausgeldstwird der
Knochengolensofort angreifen

Sobald die Charaktere die Ebene betreten
erscheintKayakurz und warnt die Flichtlinge
a | N i@dslivor der Macht des Sturmesund
totet den Hiter der Ebenenicht zu frih. Sein
Wegkannnitzlichda SA y Ha

DI TIEFEN RERKE

YON STEFAN WIII“ BUSHUVEN

C ena 3
In dieser Zelle liegt das Gerippedes Augenballs

h2We2 HiK kristallendes Auge (Das
Kristallaugg ist sehr gut erhalten und kann
einen der Zauberer in 6-9 fur kurze Zeit
erwecken,um vom ihm Talenteund Zauberzu
lernen oder spater eine Initiation in eine
Heldenklassezu erhalten Die Abklingzeit des
Kristallaugesbetragt 24h. Der Einsatz bewirkt
zudem1 PunktErschopfundeim Anwender

3¢ StasiszellelerMedusa{ KI y I WK I
Gefangenin einem Stasisfeldsteht die Medusa
{ KI y [GRWKS 117). DasFeld(Wirkerstufe20)
kann nur durch Magiebannen aufgehoben
werden Spez Beute im Feld Langbogenmit
Schitzetlll

4 ¢ StasiszellelesBundrakbars

Hier ist der Bundrakbargefangen (RvCS 44)
SpeziellBeuteim Feld Robemit PA+2.

5¢ Stasiszelleles Werwolfs

Hier ist ein in der Verwandlung befindlicher
Werwolf (RvC S 48) eingesperrt Spez Beutelm
Feld Ringmit Gluckspilz+II

Hier liegen die Uberreste der Heilerin TiLah
Wird sie erweckt, kann sei einmal pro
KonsultationHeilersprichebisLevell2 lehren.
Zudemkann sie spater eine Inititation in die
HeldenklasselesKampfménchdewirken

7 ¢ BleizelledesKarnvon YogSothoth

Dertote Schwarzmagielehrt Spriichebis Stufe
12 und kann die Initiation in die Heldenklasse
desNekromantenermdglichen

8¢ KayasBleizelle

Kaya<Zelle BeiErweckunggibt sieden SCslen
Knochenschlussdlir die Asservation den sie
demKargothpriesteistahl

9¢ BleizelledesShadirbenKarasish

Meister Shadirlehrt Zauberersprichéis Stufe

12undist ein Elementarist

Erfahrung Respawn
Fur die Ebene 75EP 1-2 Lebende
Pro Raum 1EP Ristung
Gegner EP/SC

Kristallauge genutzt 25EP




EBENE 2A - ASSERVATION

FANWERK

DieAsservation

In den Kammernder Asservationhiten die

Kargothpriester und Grimmwaéchter die

geféahrlichenArtefakte, die die Gefangenerbei

ihrer Festnahmebei sichtrugen. Vier Schlissel
(Knochenschlussel,Gebeinschlissel Rippen

schliisselund der Schadelschlissetewahren
denZugangzudenfiinf AbteilungendesLevels,
welchesdie Charaktereprimar nicht bestreiten
kénnen, ihnen aber im Spielverlauf immer

wieder neue Ausrustungbescherenkann Die

Ebene wird zudem von aggressivenUntoten

bewacht

Ebene 2 (Tiefe Kerker)

*

Ebene 2aAsservatior) Ebene 99b

(Portalebene)

1¢ Zugang

Die Wandesind mit uralten Runenverziert, die
heute wohl niemandmehrentziffern kann

2 ¢ Wachterraum

Im Wachterraumhalten sich stets 2 heroische
Skelette auf, die die Asservatenkammemit
LangschwertSchild,Kettenharnischund Helm
verteidigen Die Skelette(GRWS 122) erheben
sichneualle zehnRunden Nur Kargothpriester
werdennichtvonihnenangegriffen

3¢ Portalraum

Der Raumbesitzt ein Portal, welchesdirekt in
die Portalebene fuhrt. Nur Trager des
Portalsteinskbnnenden Teleporternutzen

4.¢ Zentralraum

DerZentralraumbesitztdrei Tiren,die mit dem
Gebein (Westen), Ripper  (Osten) und
Schadelschlissébudenyerschlossesind Der
Zugang im Norden ist durch den
Knochenschliisselerschlossenlm Raumsteht
eine StatuedesKargoth

In den vier Wanden sind jeweils eine Nische
untergebracht Dieseenthalten

1 Kurzbogentl mit 3 Pfeilen,1 Lederpanzetl,
einenSchutzringtl und 1 Schriftrolle(Licht)
Wird einer der Gegenstandeaus den Nischen
genommen, fiillt sich der Raum mit Giftgas
nachdem sich alle Tiren geschlosserhaben
Das Gas greift pro Runde mit einem
Schadenswertvon 12 an. Der PW steigt pro
Rundeum 2 bis die Charaktereeine Kralleder
Statue als Hebel entdeckenund so die Falle
auller Betrieb setzen Wurde der Hebel zuvor
betatigt, ist die Falle 20 Minuten ohne
Funktion

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
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DIE KERHER VON GRIMMSTEIN - EBENE 2A (ASSERVATION)

7 ¢ SudlicheAsservatenkammern
Diese Kammern sind aktuell mit dem
Schadelschlisseerschlossen

5 ¢ WestlicheAsservatenkammern

Diese Kammern sind aktuell mit dem
Gebeinschlusselerschlossen

In der Kammer sind 8 Nischen mit einem
Langbogentl, der RiustungSéldnertreu,eine
runenbestickte Feuerrobe, einem Schutzring
+1, zwei Tranken (Tabelle T) und Kayas
Schlangendolcf#2, +HinterhaltigerAngriffll).

6 ¢ OstlicheAsservatenkammern
DieseKammernsind mit dem Rippenschlissel
verschlossen In den Nischen befinden sich
Sternenmetall (welchesin Y I NJ %2an3@éni K
Schmied tbergeben werden kann, aber viel
weiter in der Tiefeviel wertvoller wareX) sowie

ein Zauberstab mit Feuerstrahl, zwei
Rucksackedie Fackellmmerlicht ( bei F ¢ wird
leicht iberseheng Immerlichtspendetwie der

Erfahrung

Nordliche Kammern 25EP
Westliche Kammern? EP
Ostliche Kammern ? EP

name schonsagtdauerndLicht, hat alsokeine

Brenndauerbeschrankung)  sowie die Sudliche Kammern ? EP Respawn
Kettenrtistungvon Durgar Schwarzfelg+1 und Pro Raum 1EP Siehe (1)
Einsteckerll). Gegner EP/SC




EBENE 2B - DAS MAGAZIN

FANWERH

Ebene 2 (Tiefe Kerker)

Ebene 2b (Magazin)

DasMagazin

In der Zeit, als Burg Grimmwachtnoch nicht
bestand und andere Machte in diesem Berg
wohnten, wurden dieseHallenals Waffenlager
genutzt Die Grimmwaéchter ibernahmen die
Funktion der Ebenebis Burg Grimmwachtan

der Oberflache errichtet war. Seitdem die
oberen Ebenen zu Kerkern umgestaltet
wurden, ist das Lagernahezuverlassen Auch
wenn die wertvollsten Waffen und Ristungen
bereits beiseitegeschafftwurden, magessein,
dassdie Charakterehier nochfiindigwerden
1¢ Halle

Die grof3e Waffenhalle mit dem pompdsen
Deckengemaldebesitzt noch einige zerstorte
UbungspuppenDreharmeund HolzmannerAn
der Wand stehen drei verfallene
SchieBscheibenZwei Pfeile und drei Bolzen
sindhier nochverwendbar DerRestist zu stark
zerstort 2 LebendeRustungen(GRWS 116)
wachenhier und greifenjedenEindringlingan.
Siesindstarkverrostet(Initiative -1, Laufen-2).

2 - Waffenlager

L L

kL
¥

T
L g et

Im alten Waffenlagerfinden die SCs100 GM
sowie einen gut erhaltenen Sé&bel, einen
Morgenstern,zwei Dolche,drei Speereund 2
Axte. Die tibrigen Waffen sind zu verfallen,um
sie zu benutzen Alle hier gefundenenWaffen
zerbersten oder zersplittern beim ersten
Einsatz EineReparaturist nicht méglich

3- Nahrungsmittellager

Von den Nahrungsmitteln ist nichts mehr
erhalten

4 ¢ Ausrustungsgegenstande

Auch hier ist aufler einem Paar alter Stiefel
nichtserhalten

5-Ristungslager

Die Rustungensind bis auf ein Kettenhemd,
einen Metallhelm, zwei Metallschilde, und
einenPlattenpanzemert- und funktionslos
Alle Ristungenverlieren direkt beim ersten
Treffer 1 PA Erreicht eine Rustung PA +0,
zerfalltsie EineReparaturist nicht méglich .
Insgesamtkénnen zudemnoch 2 Pfeileund 2
Bolzeneingesammeltverden

6 ¢ GangzurArena

Der Gangist mit Malereien und Freskenvon
Gladiatorenspielemund Kédmpfeniibersét

Zwei Kristallkugelnan der Decke erleuchten
denRaum

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
‘DAS MAGAZIN-
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7 - Geheimgang
Der Geheimganagst relativ schwierigzu finden.
Driickt man die Augeneines Damonenfreskas
gleitetdie Wandzur Seite

8- Arena

Die Arenadiente den Kampfernund Besuchern
des Magazinsder Erprobungihrer Waffen An
den zwei SpawnPunkten (Raute)werdennach
Betreten der Arena Gegnerin der Anzahlder
SCsgeneriert Sind alle Gegner erschlagen
kommt die zweite Welle usw. Die erste GHist
die der SCsdie zweiteist eine Stufehdher usw.
Die Arenakannjeder Zeit verlasserwerden In
diesemFalllésensichdie Gegneiin Luft auf.

Im Sandder Arenafinden die SCsei genauem
Suchen das Kurzschwert a C Iy @24 mit
Ausweichentll), die wohl einzigeverwertbare
WaffedesMagazins

9- Zuschauerraum

Im Zuschauerraum folgte man einst den
Kémpfen Von hier sieht man den Griff von
FangsehrgutauchohneProbe

Erfahrung Respawn
Fir die Ebene 50EP 1-4: Lebende
Pro Raum 1EP Rustung
Gegner EP/SC

Geheimtr 10EP
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10 EBENE 34

!

10 EBENE U

1

Ebene 2 (Tiefe Kerker)

a*

. Ebene 3a
Ebene 3 (Alte Garnison Schmiede
Ebene 4 (Alte Garnison II)
Diealte Garnison
Als die Grimmwachter den Dungeon

entdeckten und seine oberen Ebenen
séuberten, nutzten sie die 1. - 4. Ebeneals
Garnison AlsBurgGrimmwachterstandenwar,
wurdendie oberenEbenernzumGefangnisdie
3. und 4. Ebene wurden aufgegeben Die
Geschichteder Grimmwachter ist in einem
Buch in (7) niedergeschrieben Diese Ebene
wird heute von Rostasseln bewohnt, die
standig versuchen,in die Schmiede(3a) zu
gelangen

1- Treppenhaus

Fahrt in die Tiefen Kerkerund die Schmiede
DieTurzu (2) ist verbarrikadiertund kannnur
vondieserSeitegedffnetwerden
2¢Wachraum

Verwusteter Wachraum 1 Rostassel (GRWS
121). AllesEisenist vertilgt. DieAssehungrig

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
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3¢ KleinerAltar
SkeletteinesKargothpriestersin der Kommode
findet sichBW.2M7 sowie BW.4A20

4- Gang

Im gesamtenHauptgangsystertummeln sich2
Rostasseln

5¢ Portalraum

Der Portalraumiist leer. Das magischePortal
zur Portalebene (A 99) nur durch den
Portalsteinzu 6ffnen.

6 cAufenthaltsraum

Der Raum ist von Eisen geséubert Die
verstarkteHolztlrzu 7 ist verschlosserfSWe).

7 ¢ RuheraumdesKommandanterOdanMarr
Im verwisteten Quartier des Kommandanten
findendie SCglasalte Tagebuclsowie250GM
und einengut erhaltenenLederpanzeund den
StreitkolbenDonnerschlag1.

8- Speisesaal

Der verwustete Saal wird von 3 Rostasseln
bewohnt

9-Kuche

In der Kiche lebt eine grofRe Rostassel
(heroisch)

10¢ Dormitorium der Grimmknappen

Der alte Schlafraumist verlassen2 Rostasseln
leben hier. In den Kistenbefindensich 7A:20,
10C.20und 6D:20. GegenstandausEisen

VON STEFAN ~WHISP BUSHUVEN

wurdenbereitsgefressen
11- Abort

Der Abort fuhrt auf die Abwasserebeng(8),
wenn das Gitter mit KOR+ST-8 geéffnet
werdenkann

12 ¢ Dormitorium der Grimmritter

Der Schlafraumenthélt in seinenKisten10A20,
und 10D:20. 2 Rostasselneben hier. In einer
Kiste finden die SCsunter einem doppelten
Boden einen Eisenschlissel¢ ein hier
wertvollesGut

DieRostasseln

Die Asselnlieben Eisenfir ihr Lebengern Sie
werden bevorzugtGegnermit Eisenriistungen
und ¢waffen angreifen SCkonnenAsselnmit
Nahrungauchdurchausablenken

DasTagebuchdesOdanMarr
SieheQuelltexta 5 TagebuctdesOdanMarrd

Erfahrung Respawn

Fir die Ebene 150EP || 1-3: Rostassel
Pro Raum 1EP

Gegner EP/SC

Eisenschlissel 25EP

Tagebuch gefunden50 EP
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DasTagebuch

Das Buch beschreibt die Geschichte der
Grimmwéchtersowie OdanMarrs Aufstiegvom
Grimmknappen zum Kommandanten des

Ordens Ebenfalls enthalt es einige
Informationen zum Kult des Kargoth und der
Beschaffenheider oberen Ebenender Kerker
von Grimmstein Esist in gormanischeSprache
verfasst

Die Grimmwéchter

Der Orden der Grimmwéchterwurde von den
KoniginGormasim Jahr117 GFin Vestrus nun
Vesrach gegrundet Der Ritter lligod Gilear
wird zumerstenKommandanterund reist zwei
Jahrzehntedurch Caera um gleichgesinntezu
finden. 245 GF erkunden die Grimmwachter
unter Kommandantin Zansara Thul diesen
Dungeon saubernund restaurierendie oberen
Ebenerund griindensoihre Ordensburg

267 GF wird der Kargothkult ¢ der einzige
Caeras ¢ aufgrund einer Vision des
KommandanterZalasiasOrkonnengegriindet

402 GFwird Burg Grimmwachtfertig gestellt
Die unteren Ebenen werden zu einem
Gefangnisausgebaut Die Grimmwachterin
der Folgemit der Aufgabeder Verwahrungder
Gefangenenm Auftrag Gormashetraut.

405 GF endet das Tagebuchmit dem letzten
EintragdesKommandantenDie Grimmwachter
haben das Dungeonnun véllig verlassen Nur
noch die Kargothpriester und die
Gefangenenwartekommenin die Tiefen

Die Organisationder Grimmwachter

Die Grimmwaéchter rekrutieren ihre Manner
und Frauenaus passendenGefangenenDiese
schwoérendem Orden lebenslangeTreue und
konvertierenzumKargothGlauben
Grimmwaéchter beginnen als Grimmknappen
und werden nach 3 Jahrenzu Grimmrittern
geschlagenErfahrene Grimmritter werden zu
Grimmfihrern und der erfahrenste dieser
Fahrer  wird auf Lebenszeit zum
Kommandantergewéhlt
ParallelhierzukdnnenGrimmwéchterden Weg
der Kargothpriesterinschlagen

Die Grimmwaéchter fuhren des Wappen des
Phoenix

DerKargothglauben

Die GrimmwachterverheerenKargoth als den
Herrn der Kerker, der Gerechtigkeitund der
Lauterung Kargothliegt im ewigen Zwist mit
seinemBruderFuriel einemfreien Damon

Der Glaubean Kargothwird durch Messenund
Gebetesowiedurch Opferungerbegangen
GroRtes Opfer ist die Ubergabe eines
Gefangenerandena D 2désiv S OK G & &

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

‘DAS TAGEBUGH DES ODAN MARR-

Die Struktur desDungeons

DasDungeonwurde 245 durch ZansaraThu gefunden
Die Relikteim Inneren machenes wahrscheinlich,dass
hier einst Elfen,aber auchandere Menschenlebten. Die
oberen acht Ebenenwurden von den Grimmwachtern
gesaubert, renoviert und umgestaltet und vorerst als

Ordensburg genutzt Mit der Fertigstellung der
oberirdischen Burganlage405 GF wurden die Ebenen
aufgegebenund die oberen zwei Ebenenals Gefangnis
umgebaut Die unteren Ebenenwurden aufgrund der
Gefahrernversiegeltund esuntersagt,siezubetreten.

pireefs
DiePortalkreise

Die Grimmwaéchterverstehendie Portalkreise
nur als Ornamente Es wird ihnen keine
besondere Bedeutung beigemessen, Odan
Marr vermutet jedoch einen magischen
Reiseweg,dessen Zugang ihm aber versagt
blieb.

Phoenixklaugn ThulsGrab

DasSchwertder ersten Grimmwachterliegt in

Thuls Grah Bis heute wahite die Waffe
niemandenaus, sie tragen zu durfen, so dass
siein Zansaral hulsGrabbelasserwurde.

Erdbeben
Bebensind in Grimmsteinhaufig Siestammen
vonweit untenX

Lokalisationvon Grimmwacht
HierzumachtOdanMarr keineAngaben

Es wird aber deutlich, dass das Dungeon
irgendwoin oGormailiegenmuss

DerTrankdesVergessens

Jeder Gefangene wird mittels des Trankes
seinerVergangenheiberaubt,um so entweder
ein Grimmwachterzu werden oder aber dem
Tod durch Minenarbeit oder Opferung besser
insAugesehenzukodnnen

Der Trank kommt aus einer Quelle in den
TiefenMyrt-KristallMinen.

Ebened ObererZugang nuna Y § £  § N¥ DerSchmiecEin _
Myrt-KristallMine Ein verflugte Uber die Macht geféahrlicheund

Ebenel Dormitorium/ nuna Y § NJ § NB o"@&gisshe Metalle zu  verarbeiten  Als

Ebene2 Kerker/nuna ¢ AYSSFN| S N3 Kommandantvertraute er den Eisenschliisse
Asservationskammer zu den Schéatzendes Schmiedsseinem Ritter
DasMagazin Gharlog an, der ihn fur gewodhnlichin einem

Ebene3 Garnison doppeltenBodenseinerTruheversteckte
Schmiede _

Ebened Garnisonll KammerdesWissens

Ebenes KargothTempel Diese alte Kammer mit ihren ratselhaften
Schreinder Geschichte Ornamenten und Bildern gibt den
QuelldesBlutes Grimmwachterrseitjeherein Ratselauf.

Ebenes Mausoleum

Ebene7 TiefeMyrt-KristallMinen DerTempeldesUnbekannten _

Ebenes Abwasserkanile Niemand weil3, was sich hier hinter verbirgt
DerTempeldesUnbekannten und niemandkommtvon hier lebendzurtick

Ebenedundtiefer  Verbotene Ebenen

DieKatakomben )
DerGhul Beherbergen die sterblichen Uberreste der

Vor allem in der Nahe von Myrtkristallen wird der Ghul
haufig beobachtet Er wird in den Aufzeichnungenals
ungefahrlich betrachtet, wenn man ihm ein
Menschenleben(Das eines Gefangenen)anbietet Die
Herkunft des Ghuls ist den Grimmwaéchtern nicht
bekannt

Grimmwachter, die sich jedoch durchauszu
verteidigenwisserX
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Die SchmiededesEin
o 9 A wan der letzte groRe Schmied der

Grimmwachter vor der  Fertigstellung
Grimmwachts Er fertigte die Waffen und
Rustungen der Grimmwachter und huitete
zudem das Geheimnisum die Kristallklingen,
machtigen Waffen aus Myrt-Kristall Als die
Ebenen verlassen und umgebaut wurden,
weigerte sich der alte Schmiedund sicherte
seine Schmiedemit einem Komplexaus Fallen
und Ratseln Meistern die SCsdiese Aufgabe,
sind sie demnéchstgut ausgerustetfur ihren
weiteren Weg JederRaumbesitzteinenKristall
ander Deckeder ausreichendichtspendet

1¢ Eingangsbereich

Der Eingangsbereichst auch der Zielort des
Teleportersaus(8).

2 ¢ GeheimeTur

Ein gormanischer Schriftzug in pragt diese
Wand oSeinWerkist fiir Kargothd

Alle Lettern sind eindriickbar Werdena S d X §

und o Yy @edriickt, 6ffnet sich die Wand Den
namendes Schmiedskoénnendie SCsaausOdan
Marrs Tagebuchenthnehmen

3¢ DasGitter

Unter dem Gitter ist ein Wasserelementarlll

(GRWS 112) eingesperrt, der Eindringlinge
sofort angreift Solangeder Elementarlebt, ist

die Turim Ostenversperrt(SV20).

Ebene 3 (Alte Garnison 1)

=

Ebene 3a (Schmiede)

4 ¢ DiefalscheWaffenkammer

An der Wand hangen4 Schwerter Die Kisteist

leer. Wird die Kistegedffnet (SW2) werdendie

Waffen zu Fliegenden Schwertern (GRW S

112).

5- Die Statue

Diese aus Marmor bestehende Statue eines
vermummten Mannes mit Flugeln (Furie)

feuert auf einen zuféllig ausgewdhlten
Eindringling pro Runde 2 Feuerstrahlen ab

(SchieRRer28). Sieselbsthat LK400und Abwehr
40.

6 ¢ DerRaumder Feuer

Dieserverru3te Raumwird sofort unter Feuer
gesetzt(wie Feuerballmit Spruchzaubere25),

wenner betreten wird

7 ¢ SpringerSpiele

Ander TirzumRaumhangtein Schild

a { G fks&ind bewegedich wie jemand,der
im Schatteneines Turmssteht! Kommerechts
vorderanderenTiranundduf $6.4 4 Ha

Gemeint ist das auch in Caera bekante
Schachspielund damit die Figur, die neben
demTurmsteht der Springer

Die SCsstarten links vor der Tir und springen
wie ein SchachSpringervon A zu E Und es
geschiehnichts

Betreten sie ein anderes Feld, schiel3t eine
nicht abwehrbare Lanze aus dem Maul der
Damonenfratzeam Boden(Schlagef5).

8- RoterTeleporter

Auf dem Bodenist ein Podestangebrachtiiber
dem ein blutroter glitzernderNebelhéngt Die
passage des Teleporters verursacht PW20
Schadenund bringt die SC=u (1) zuriick

9- BlauerTeleporter

Der blaue Teleporter ermdglicht einen Weg
zwischen Schmiedeund dem Aufgang nach
Oben

10¢ Wohnstatt desSchmieds

Hier lebte der SchmiedEin, der auch nach
Umzugnach Grimmwachtnoch haufig hierher
kamund auchhier verstarh

Im Schrankbefindensichzwei Tranke(2T:80).
Sowie [SC] mal normale Kleidung, [SC] paar
Stiefelund ein (nichtmagischerWanderstab
11¢ SchlafzimmedesSchmieds

HierstarbEin SeinSkelettliegt auf dem Bett.
Neben dem Bett ruht sein Schmiedehammer
oMalmird Erselbsttragt nocheinen Schutzring
+1. Einist durchdasKristallaugeerweckbarund
kann SCs spater in die Heldenklassedes
owaffenmeistersi fuhren, wenn es den SCs
gelingt,ihn fiir ihre Sachezu gewinnen Vorher
wird er sie als KargothglaubigeGrimmwachter
kaumbeachten Einwird sicherstdannauf die

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
SGHMIEDE-

VON STEFAN ~WHISP BUSHUVEN

¢ 3/5

Sf of

Seite der SCsstellen, sobald sie wissen,was sie in den
unterstenEbenender Kerkererwartet X
EskommtjedochzumGeisterstreit(sieheunten).

12¢ Die Schmiede

In der Schmiedelagern noch manche Waffen und
Ausriistungsgegenstande Darunter 20 Pfeile, 2
Kurzschwerter, 2 Langschwerter, 2 Kriegsaxte, 1
Bih&nder 1 Dolch,1 SchlachtgeiRe$ Speere 1 Streitaxt,
1 Hellebarde und 2 Ha&mmer An Rustungen 2
Kettenpanzer, 2 Lederpanzer, 1 Plattenpanzer, 2
Metallschilde, 1 Turmschild,2 Metallhelme, je einmal
Arm- und Beinschienenfir Plattenristung Ein besitzt
keineFernkampfwaffen

Die SC&kdnnendie Schmiedeauchselbstnutzen,um hier
Waffenherzustellenoder zumodifizieren
DerGeisterstreit

Sobalddie SCEinmittels desKristallaugesherbeirufen,
wird auchKayasGeisterscheinen BeideGeisterstreiten
heftig miteinander Kaya versucht den Schmied zur
Vernunft zu bringenund erkléart, dasser einen finsteren
Gott diene NachdemKaya(kurzzeitiglvom Schmiedin
einem Geisterkampf besiegt wird und verschwindet,
offenbart der Schmied dasssichdie SCavohl dem Zwist
anschlieBenmissenund entweder dem Gott Kargoth
oder dem Damon Furiel dienen missten Wahre
Neutralitatseiseltenund Verachtenswert

(SiehehierzuCutszendl)

Erfahrung Respawn
Fir die Ebene 125EP Kein

Pro Raum 1EP

Gegner EP/SC

Ratsel geldst 25EP

Geistertstreit 100 EP
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Der Geist des Schmied beginnt schon zu verblassen, als ihr
urplétzlich Kayas blaudurchscheinendesAnlitz aus der Wand
tritt . 6 Wa svillst du, At t ent 2t &R a affrddie, die
hier unten im Namen eines falschen Gottes st ar b Par
Schmieddreht sich zu euch: 6 Ha | teweh heraus aus unserem
Zwist . |Ihr werdet euch noch frith genug fir eine Seite
entscheiden m¢ s s e Ddnadch greift der Schmied Kaya an.
Blaugleiendes Licht umfangt die zwei Geister, der eine mit
einem in nebel gehulltem Hammer, die andere mit zwel
gelbgleiRenden Dolchen bewaffnet. Das Licht blendet euch.
Und mit einem Mal ist es ruhig. Beide geister sind
verschwunden Aber ihr hoért noch einmal die Stimme des
Schmieds lhr werdet euch fur eine Seite entscheiden missen
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Ebene 3 (Alte Garnison I)

a*

Ebene 4 (Alte Garnison |I)

Ebene 4a
Orkpassage

¥

Ebene 5Kargothschrein

DieAlte Garnisonll

Der untere Teil der Garnisonwird heute von
Orksbewohnt, die die Ebeneaberaufgrundder
Rostasseln,Bindung ihrer Kréafte andernorts
und der Weisungihrer Schamaninnicht nach
oben oder unten verlassen Sie nutzen die
EbenealsZugangswegumTempeldesKargoth
(Ebeneb), den auchdie Orksverehren Daihr
Reich Uber die Abwasserkanéle(Ebene 8)
Anschlussan die tieferen Ebenen(8 und tiefer)
hat, habensie keinen Grunddie Ebenendirekt
unter Grimmwacht (1-7) zu annektieren Um
einen Ubergriff der Grimmwéchter oder der
Leute von Tiefheim zu verhindern, haben sie
aber einige Kargoloths in dieser Ebene
stationiert

1¢ Zentralraum

Hieralten 2 KargolothsWache

2 ¢ Zellender Akolythen

Akolythen der Grimmwachter wurden hier
untergebracht Die Zellensindgepliindert 2/SC
Orks(GRWS 118) halten sichhier auf.

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

-ALTE CARNISON Il <+

VON STEFAN , WHISP** BUSHUVEN

:L'Ill EBENE §

g

3 ¢ Gefluteter Kultraum
ImWasselebt eine Hydra(GRWS 116).
4 ¢ RaumdesQuartiermeisters

Gepliindert,  nun Heimstatt des
Orkanfihrers=rakz(heroischerOrk)

5- RaumdesSchriftfihrers

Gepliindert Enthalt aber noch 3

verwertbare Folianten Krautwerk, Scripta
magicaund Mana Liqua(RvC S 31) sowie
drei Schriftrollen ( Feuerlanze Frostwaffe,
Heilended.icht)

6 ¢ RaumdesRiistmeisters

Vollig zerstort und verwiistet In einem
Geheimfachin der Wandsind200GM.

7 ¢ Alte Schreibkammer

Heimstatt des Kargoloths Gadrako
(heroisch) Der Gebeinschlissefir Ebene
2aliegtin demzerstortenSchreibpult

8¢ Durchbruch

Hiera S Kiri dieTiefendesOrk-Bereichs

9- Hohleder Wéchter

10Orkpro SQund 1 Kargoloths.

10- Verlassenes.ager
Einverlassenesagerder Orks

11¢ LagerdesSchamanen

Ein minderer Orkschamane (Werte wie
ShekzGRWS140 aber heroisch)versucht
die Kargolothsaus 12 zur Unterstiitzungzu
gewinnen

12Kargolothpferch

Drei aggressiveKargoloths (Schlagen+1)
sindhier eingesperrt

DieHohlentrolle (Kargolothg
Kargoloths sind zyklopenhafte
Kreuzungen aus Trollen und
Schlangenmenschendenen das
Blut Kargothszu trinken gegeben
wurde.

Sie dienen den Kargoth
Schamanerder Orksund sind sehr
starke, wenn auch dumme,
Kémpferund Wéachter

Siewerden aus Trollen geziichtet,
die dasBlut desKargothzu trinken
bekommen

Kargoloths sind dumm, gefraRig
und grausam Sie dienen nur
Kargothpriestern sowie  den
ElitekAmpfernder Orks

1 KASTCHEN = 1 NETER

KOR: 12 AGI: 6 GEl: 3
ST: 6 BE: 2 VE: 0
HA: 6 GE: 1 AU: 0
LK AB INI LAU Nah Fern
56 18+3 8 6 21 -
BEWAFFNUNG PANZERUNG
Echsenhaut
Axt (WB +3) (PA +3)
Nachtsicht #Zgnbei einem Mindestmaf3an Lichtsehenwie am
Naturliche PA+3, nicht reduzierbar
Panzerung
Sturm- Wird mindestens eine Distanz in Hohe von
nariff Laufen gerannt, kann ip der Runde noch ein
ang Angriff mit Schlagen+KORerfolgen
Beute BW 3B:16
GH: 5|GK:| gr |EP: [ 141
Erfahrung Respawn
Fur die Ebene 150EP || 1-3: Ork
Pro Raum 1EP
Gegner EP/SC
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DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
DIE ORKPASSAGE: -~

Die Orkpassage
Die Passagést ein von den Orksvor langerZeit
gegrabener Tunnel, der ihre Stadt in den

Hohlen unter Grimmstein mit der alten

Garnisonund damit dem Kargothtempel(wo

dasBlut desKargothgeschopftwird) verbindet
Da den Orksaufgrund der Grimmwaéchterund

des Ghuls die Einnahme des Tempels

unmdglichwar, eroberten sie stattdessennur

Teile der alten Garnison(die Kargothpriester

der Grimmwachter kénnen mittels des
Portalsteinsin den Tempel) Die Orkpassagést
eine zweite Verteidigungslinie,fur den Fall,

dassdie Grimmwachtersie dennochangreifen
wollen. Die Passagewird von dem Ork

Grullbruz und seinen Mannern bewacht Ein
friedliches Auskommenmit diesen (selbst fur
Orksasozialen)V&chternist ohne Magie kaum
moglich

1 ¢ KayasWarnung

Hier erscheintKayaund warnt die SCsgdasssie £

nun Grimmsteinverlassenund sie ihnen nun
nicht mehrhelfenkann

Ebene 4 (Alte Garnison II)

a*

Ebene 4a (Di©rkpassagg

¥

Ebene 4bY I NWWI 32 (i K

2 ¢ Fallgruben
Die mit Pféhlen gespickten 3 Meter tiefen

Fallgrubensind nur schwierigzu erkennen(TW

VON STEFAN ,,NHISP** BUSHUVEN

7 ¢ Feuerraum

Hier schweltein Lagerfeuer, an dem dem

normalerweise Grullbruz (epischer Ork)

wacht So er noch nicht zu anderen
Kémpfengeeiltist, wird der tumbe Ork, die

SCssofort angreifen Er erhalt Hilfe aus 6,8

und9.

8¢ Wachraum

Hierruhen?2 Orks

Die Wand ist voller orkischer Schriftziige
und Malereien,die Orksbeim Trinkeneines
heiligen Getrankes zeigen Diese Orks
werden dann grof3ter und kréaftiger
dargestellt (DasBlut desKargoth.

3 9¢ Wachraum
). Auchhier ruhen3 Orks
3¢Verschanzung 10- Grag

Hinter den starkenHolzbohlenwartet immer 1
Orkwéchter mit einem Kurzbogen,der durch
die BohlenFeindeunter Beschussiimmt und
nach2 RundenVerstarkungaus(8) erhalt

4- BriichigeMauer (ZERSTORBAR)

Bei genauer Untersuchungkann diese Mauer
als Einsturzgefahrdet erkannt werden Auf

diese Weise konnen die Verschanzungen

umgangenwerden
5- Fallgrubemit Schiitzen

An dieser Fallgrube stehen nqrma_lerwelsez eine kleine Truhe mit 200 GM, sowie drei Erfahrung Respawn
Orks und versuchenAngreiferin die getarnte — .. e
; . Tranken(BW. T100). . Fur die Ebene 150EP 1-5: Ork

Fallgrube zu locken  Haben die SCs sie , ' «
. - . 11¢TreppenachY | NWI | 32 0 K Pro Raum 1EP
Uberwunden,fliehen die Wachennach (6) und . . . . -

kendie Palisadeb. Diese Treppe fuhrt in die Tiefen nach Gegner EP/SC
senxendie maisacen. Y | N3 ldét aniteirdischen Stadt der

6 ¢ Palisadenwachraum

Die Palisaden kénnen mit KOR+ST -4
angehobenwerden Im Raum wachen die 2
Orksvon (5).

Hier wacht Grag ein heroischerKargoloth,
angekettet an den Fels und sténdig
furchtbar wiitend. Bei Ankunftder SCaagt
er geradean einem Ogerknochen|n einer
Amphorebefindensich Snacksn Formvon
BabyAugenballen

Nach dem Tod Gragshéren die SCsein
seltsamegdunklesWispern,dasausseinem
kochendemBlut zustammenscheint

Unter dem zerstodrtenTeppichbefindet sich

Orks von Grimmstein Die Wéande der
Wendeltreppe sind voller Orkrunen und
uralter schamanistischeBymbole
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Dietiefe Stadtder Orksentstandin der Zeitals
nochdie Elfentiber Grimmsteinherrschten Sie
nutzten die Orksals SklavenDochals Kargoth
und Furiel in die Tiefen des Kerkersgebannt
wurden, wurden die Orks von Kargoths Blut
erfasst lhr Aufstandstreckte die letzten Elfen
nieder. Furiels Sicherungsmalnahmender
tiefen Ebenen verhindern jedoch bis heute,
dassdie OrksKargothbefreien

In den vielen Jahrenwuchsdie Stadtder Orks,
genauwie dasjunge Tiefheim(Ebene7) und sie
etablierten eine eigeneKultur und dehntenihr
a L Y LIS KdnerXeiter unter den Bergaus
Die in einer riesigen Hohle gelegene Stadt
besteht aus mehreren Stadtteilen und hat
verschiedeneZugangezu weiteren Bereichen
Grimmsteins In der Stadt befinden sich mehr
als 170 Orkssowie bis zu 20 Kargolothsund 30
Sklaven (Reinigungsdienste, Botendienste,
Mine, Tragerusw.). Alle Einwohnersprechen
SchwarzzungeowieeinigeBrockenFreiwort
Wie kommenwir in die Stadt?

Neben einem Frontalangriff kbnnen die SCs
sichden Orksalsa g N NBEweBeén,wenn sie
denBasiliskerbei (1) besiegthaben
Orkhauptmann Tograkka wird ihnen Einlass
gewahrenwennsiezB.

-Aus dem Tempel (Ebene5) Blut des Kargoth
denOrkszumGeschenknachen

- Siezu einem Zweikampfmit einem Kargoloth
fordern. (Preis Eintritt oder Gefangennahme)

- EinenDiplomatenbriefausTiefheimbei sich
tragen

‘HAR" TA

VON STEFAN . WHISP** BUSHUVEN

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

GOTH-

" 4 TU EBENE UF

1 KASTCHEN = 2 NETER

Ebene 4a (Di©rkpassagg

a*

~4c8uophar9—|ort

4d Opferstatte
AT P
N4 4lé§rkminen
4f5 dzt Wi | 3

=

Ebenedg(Passage zu den Abwasserkanélen|

Ebene 4bY I

Es gibt natirlich noch weitere Alternativen
(BezauberungBestechungusw.), die die SCs
vielleichtin Tiefheimfinden.

Habensichdie SCsn Questenbewahrt (z.B in
Ebenedc/d), werdensiedem OrkkénigMaresh
vorgefihrt, der fur sie ein a A y i SNB a
Angebothat (SieheCutszene?).

1¢ Vorplatz

Aufdem Vorplatzzur Orkstadtgehtein Basilisk
(GRWSL07) um, der ausEbene4H stammt
Besiegendie SCsdas Ungeheuer,kdnnen sie
mit den Orkserstmalskommunizierengrhalten
abernochkeinenEinlass

2- Wachmauer

Eine vier Meter hohe Mauer mit Dornen,
Spornenund Wachtiirmen 8 Orks (Davon 2
Anfuhrer) halten hier stets wache Ein
KargolothbedientdasTor.

3- KrauterhandlerBalrak

Hierkénnendie SC&Krauterver- und ankaufen
4¢Nahrungshandlerig 1 W{ KI (K
Hier kénnen die SCsLebensmittel ver- und
ankaufen

5¢ DerGnomAlchemistUllim

DerverriuickteUllimist ein Alchemist

6 ¢ SchmieKrallog

Der Waffenschmied Krallog ist ein

Kargoloth

7 - Hausvon KoénigMaresh
2Dle&werden sie erst betreten konnen, wenn die SCs

wirdig sind und entweder den Ho6hlendrachen

Uberwundenoder die Opferstattebereinigthaben

8¢ Riistungsmacherifireshsha

Hiergibt esRistungerverschiedensteArt.

9 ¢ KargothWeihestatte

Die Kultstatte gewahrt iber 2 TreppenZugangzu 4d

und 4c. Der Schamanelahkzokbittet die SCsentweder

den Drachen zu téten oder aber die entweihte

Opferstatte von Untoten zu befreien Bei Gelingen

Hérdbrbr dcu Mareshvorgelassen

10¢ Holzlager

Im Holzlagerarbeiten Sklavenunter dem heroischen

OkrDogak

11¢Tornach5 dzf Wi | 32 i K

Hierwerdendie Sklaverabgeholtundin die Mine oder

ihren Arbeitsstattengebracht

12¢ UnterirdischerSee

DerSeeist seicht,bietet aberallen Trinkwasser

intelligenter

Wenn die SCsY | NI hi¢hBasiiakchern kénnen

sie hier zum einen Informationen und Erfahrung
sammeln Zum anderenkénnensie sich auch die Orks

zu wertvollen Verbiindetenmachenund verschiedene
Abenteuererleben

DennochY | Zalbthist fremdartigund geféhrlich

AlsoVorsicht! »
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Geruchteund Informationenin Y | NJW %2 3 2

-Die Stadt ist uralt und wurde von den Orks
erbaut,die sichgegendie Elfenerhoben

-Die Orkserhoben sich unter der Fiihrungvon
Zork, der vom GeisteKargothseseeltwar.

-Die meisten Sklavensind Streuner aus den
oberenEbenenIrgendwiegehendie nie aus
-Der Tempel des Kargothin der Ebeneunter
der Garnisorwird nur von Schamaneibetreten
-Dort wird dasBlut desKargothgewonnenund
dort werden aus Orks und anderen Wesen
Kargoloths

-AuRerhalb  der Stadt leben die
Erinnerungsloserder oberen Ebenenund die
Menschervon Tiefheim

-Tiefer kann man neben anderen Monstern
auch auf Elfen und Diener seltsamer Gotter
treffen.

-Die tiefen Ebenen(jenseits der Kanéle)sind
abertabu.

-Mit dem Orkchefkann man nur reden, wenn
manseinerwirdigist

-Im Schreingibt es Problemein der Kultstatte
sowiemit einemlastigenDrachen

- VieleBewohnerin Y | N} Hal@@Dingezu
erledigen,machteuchniitzlich

Questen .
Viele Bewohner Y | NW1 Ibigtén{id&r&SCs
Questenmit entsprechenderBelohnungeran.

Lehrmeister
Tograkka kann den Charakteren als
Lehrmeisterfir den oBerserket dienen Dies

allerdingsnur, wenn man ihm oKargoths. f dzi

ausdem Tempel(Ebeneb) besorgt

Jahzokist ein Damonologe und kann einen
Zauberwirkelin dieseHeldenklasserheben

Entsatz
Aus den Reihender Sklavenund der anderen

Bewohner kann die Gruppe a ¢ 2 G I f I ¢

erneutrekrutieren

Erfahrung

Fir die Ebene
Pro Raum
Gegner

200EP
1EP
EP/SC

Respawn
1-10: Ork

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

‘HAR" ZAGOTH-

VON STEFAN ,,NHISP** BUSHUVEN

Questel DerOrkvertrag
SieheCutszenel
Auftraggeber OrkkonigMaresh
ERP 8000EP
Lohn Unterstitzungder Orks
freier Zugangzu Orkgebiet
keine Angriffe durch Orksund Kargoloths
Bemerkungen -
Queste2 Sternenmetall

Esheil3t, dassesin den oberen EbenenseltenesSternenmetallgebensoll. Bringt mir etwas und ihr
werdetreichbelohnt

Auftraggeber SchmiedKrallog

EP 75EP

Lohn Streitaxt+1, Schutzringtl

Bemerkungen DasSternenmetalbefindet sichauf Ebene2a (Asservatiof
Queste3 Rattenjagd

Man hat ein Problemin Y | NJ¥ 1. Nag8Hskokimt von irgendwo eine Riesenrattehervor, die Beute
und Lagerbestandeertilgt und Orksangreift Wersieerlegterhalt 20 GM.

Auftraggeber DieObrigkeit,Infomrationvon jedemEinwohnerzubekommen

EP 25EP+ EPder Ratte

Lohn 20GM

Bemerkungen DieepischeRiesenrattelebt bei 10in einer Wandaushéhlungindgehta y I OK i &
aufBeutezug

Quested OrkischWasser

Der Alchemistbraucht einige Krauter, die die SCsvielleicht schongesammelthaben Darunter eine
Caertoffe] 2 Panzerflechtenl Augenpilz,2 JokWurzelnund Glimmerpilz

Auftraggeber DerGnomAlchemistUllim

ERP 100EP

Lohn Trankder Gotter-Weisheit(GEdauerhaft+1)

Questes EineFrageder Ehre

DerepischeOrkBlaggastiordert dauerndPersonereumZweikampteraus Soauchdie SCs
Auftraggeber Blaggash

ERP 100EP

Lohn 100GM

Questeb Totenfeuer

DerSchamandahzolbittet die SCslie von einemDamonbesessen®pferstattezureinigen
Auftraggeber Jahzok

EP 250EP

Lohn Zugangeu OrkkdnigMareshsowieder Rippenschlisselu 2a

Queste? Suophor

DerDracheSuophorerpresstdie Orks seitlangem Diesewollen ein EndeseinesTerrors(4c)

Auftraggeber JahzokMaresh Krallogoder Tograkka
EP speziell

Lohn Zugangu OrkkdnigMaresh

Queste8 KargothsStachel

In den TiefendesDungeondiegt cKargothq @i | O & mattEigeWaffe, die die Orkseinstverloren
Auftraggeber JahzokMaresh Krallogoder Tograkka

ERP 1000EP

Lohn Schliissetu FurielsGrab
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Der durch Ork- und Menschenmadchen umgarnte graue
Orkkonig mustert euch mit seinen gelben Augen. 0 | hseid
weiter gekommen,als viele vor euch. Ihr habt gezeigt, dass
Menschen nitzlicher sind als nur als Sklaven. Doch viele
Orks verstehen das nicht. Wir kampfenhier unten schon viel
zu lange gegendie anderen Volker Grimmsteins, wahrend wir
durch Monster und Damonen weiter geschwacht und bald
ausgeldscht sein werden. Nehmt diesenVertrag und bringt ihn
zum Blrgermeister Tiefheims, zur Konigin der, Steinelfen, zum
Flrsten der  Grimmzwerge, zum  Hohepriester der
Schlangenmenscherund 'zum Anfihrer - der Tiefen Krieger. Sie
sollen ihn unterzeichnen Ich wunsche mir Frieden und Handel
mit ihnen. Nur gemeinsankonnen wirdas Ubel in der Tiefe im
Zaum halten und Uberlebena

Maresh lasst sich auf einige Felle fallen und hebt einen Krug
mit Wein. Sein Blick 'schweift “zu seinen Beratern, die teils
unglaubig und teils/ anerkennend zu ihm herab und dann zu
euch hintber blicken.

Ein ungewohnlicher Auftrag * erwartet - euch.



EBENE UC/H0 - SUOPHARS HORT FANWERK

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
‘SUOPHARS HORT- <>~

VON STEFAN ,,NHISP** BUSHUVEN

SuophardHort

Der Hort des DrachenSuopharwird tber o L

ain verschiungenes Tumelsystem von - [SESRUETAT T {BER DER GESAMTEN HGHLENBRENE
: u ic =

Deralte Hohlendrachdebt in der Kaverne, Sg : - = P UBER DEN LUFTWEG ZU DEN

die tber einen hohen Kaminschachimit j E 5 SN (BEREN HORTEBENEN H1 BIS M3

der AuBenwelt verbunden ist. In den
oberenEbenenseinesHortes(die nur tiber
den Luftweg oder extreme Kletterkiinste
erreicht werden kénnen), a f | 3 $rN
Gefangene und Schatze, wahrend sein
Hauptlagerauf der Ebenedcist.

Hierist der Hohlendrachen der Regeluch
anzutreffen,wenner nicht auf Jagdst.

Die AuRenwelt

Die Hohle mit den oHortebeneri dartiber
kann den SCs als Fluchtweg dienen,
allerdingsist ein Erkletternder Wandesehr
schwierig (+8) und bei Misslingen mit
einem Sturz aus groRter Hohe (bis zu 50
Meter) verbunden

Gunstigerist hier ein Flugzauberden die
SCserst ab einem bestimmten Zeitpunkt
beherrscherwerden

Hinzukommt, dasSuopharseinenHort vor
allenEindringlingernverteidigt

DerDracheSuophar .
Genau wie die Orksvon Y | NW I, di&
Menschen von Tiefheim Die

Schlangenmenschenden Steinelfen und
den Kriegernder Tiefe stellt Suophareine
eigene Machtgruppe in den Tiefen von
Grimmsteindar.

Er hasst die Orks, die ihm jedoch zu
Dienstensind, auf der anderen Seite aber
seinenTodwollen.

Der erblindete (aber durch Magie
sehfahige) Drache ist ein meisterhafter
Intrigant und kann fur die Charaktereein
machtiger Widersacheroder Verbundeter
sein Sein Ziel ist die Unterjochung der
anderen Fraktionen, wozu er jedoch
Druckmittelbenétigt

So die SCsihn nicht direkt angreifen
(heroischer erwachsener Drache GRW
S109), konnen die SCs mit dem

SuophardHort

1¢ TreppenachKarZagoth
2 ¢ Pfutzen

3¢ Gerippehaufen

4 ¢ LagerGoldhaufen

Begegnungnit Suophar

aDie Hohleist gewaltig Tageslicht
stromt  Uber einen hohen
Kaminschachin die Kaverneund
bringt die Regenpfitzeram Boden
zumSchimmernVor euchliegt auf
einem Berg aus Gold und
Edelsteinerder massige_eibeines
schwarzenDrachen Seineblinden

schwarzgeschuppten Wesen in !
Verhandlung treten, so sie vor ihm Augenstarren euch an, sein Atem
niederknien und ihm ihre Dienste gehtschwer Danndrohnt esdurch
anbieten Ebene 4b . eurenKopf
In diesemFallwird er die SCsverschonen (KarZagoth FEtEETe A )
undihnen Auftragezuteilen KNIENIEDERGEWURM
f KNIENIEDERORSUOPHAR &
Respawn Erfahrung
NE FIvaie Eane 100 EF\ SESBEE I DTN ) Kniene die SCs nicht nieder,
Gegner B kommteszumKampf
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DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
-SUOPHARS AUFGABEN. >~
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SuopharsAufgaben

Kniendie SCsror Suophamieder, wird der
Drache sie prifen und beschnuppern
Danachkommter zudem Ergebnisdasssie
wirdigsind,ihm zudienen

Der alte Drache ist ein zaher
VerhandlungspartnerErschlieBtGeschéfte
nur nach Abwéagung und harten
Verhandlungerab.

Wird es ihm zu bunt, frisst er kurzerhand
seinGegenuber

Suopharkennt den Aufbau der Ebenen,
verrat den SCsaber nur etwas, wenn er
etwasanderesim Gegenzugrhélt

Enttauschendie SCsden Drachen,hat er
immerhinetwaszuessen
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Quested Druckmittel

DerDracheverlangtein Druckmittelvon jeder FraktionGrimmsteins

Die Tochterdes Orkkonigs die Kroneder Steinelfenkdniginden Priesterstabder Schlangenmenschen,
den Komturder Grimmwaéchter,die Kristallkugelder TiefenKriegerund den BiirgermeisterTiefheims
sowiedasRunenbuchder Grimmzwerge

EP 1000EPpro Druckmittel
Lohn EinFlugandie Oberflachesowie10.000GM
Questel0 Drachenspaly

Gelingtesden Charaktererden alten Drachenzu erheitern, wird er ihnen Ausrustungund Waffenaus
seinemHort zuteilen(WahldesSpielleitersje nachOriginalitat)

EP 100EP

Lohn sieheoben

Questell Alte Knochen

In der Tieferuht Suophard/ater Surchur Suophamwinschtdie Knochenasché seinemBesitz
ERP 2500EP

Lohn sieheoben




EBENE UD - DPFERSTATTE

FANWERK

Die Opferstatte
Die Opferstatte der Orks gilt ihrem Gott
Kargoth Hier werden unter strenger

Aufsicht der Orkschamanen und der
orkischen Kargothpriester orkische und
menschlicheOpfer dargebracht,aber auch
a Yy 2 NXDiehstdn Kargothverrichtet
Vor einigen Monaten kam es jedoch zu
einem Ritualfehler, der uber zwanzig
Glaubigerund allen Orkpriesternin diesem
Schrein das Leben kostete Der Damon
Gholazul aus der Héllenwelt trat hervor
und besetztseitdemdiesenOrt.

Der Damon selbst ist sehr manifest und
kaum zu besiegen Nur wenn man die
Beschworungsruneentfernt, die ihm Kraft
und Schutz gewahren, besteht die
Maglichkeit,das Wesenzu vernichtenund
in seineWelt zurtickzuschicken

Die Bindungan die Runen,sollte die SCs
auch darauf bringen, dass es keineswegs
ein Unfall war, der den Damon hierher
brachte

Erklaren die SCsdies dem Schamanen

Jahzok in Y I NJWI, lwild ér Kweitere
Nachforschungen anstellen, um den
Verursacherufinden (Questenl2-14).

Gholazul

Gholazulist ein gefligelter Kampfdamon
(GRWS107) der seine Kraft aus 4 Runen
(A-D) schopft Werden die Runen
abgewaschenoder anderweitig zerstort,
verliert der Damon die Fahigkeit, bis er
letztendlich verwundbar und zu besiegen
ist.

ARuneder Unverwundbarkeit
SolangeadieseRuneaktiv ist, ist dasDamon
mit physischenVaffennicht zuverletzen

B Runeder Antimagie
Schitztden Damonvor Zaubereijeder Art.

CRuneder Lebenskraft
Gewahrt dem Damon 200 zusatzliche
Lebenspunkte

DRunedesTeleports

Solangediese Runeaktiv ist, kannsichder
Damon statt zu laufen, zu einem anderen
Feld der Ebeneteleportieren Danachist
seineAktionjedochbeendet

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN

-DPFERSTATTE:

VON STEFAN ,,NHISP** BUSHUVEN

1 KASTCHEN = 1 NETER

1 Gangmit Leichen
HierliegenDutzendevontoten Orks
2Empore

Auchsindvieletote Orks

3LeererSchrein

Derleere SchreindesOrkheldenGrumbak
4 Blutbrunnen(aktuell leer)

Hierwurde Opferblutgespeichert

5Altar

Gholazul erscheint, sobald die SCsden
Kultraum betreten bei (5) und wird sofort
angreifen

Sobalder zerstort ist, hinterlasst er den
Armreif desXoth (Setgegenstand

Ansonsten bietet die Ebene keine

besonderenSchatze
Respawn Erfahrung
1-5: Fir die Ebene 200 ER
niederer Gegner EP/SC
Damon Rune zerstort 50 EP

1 10 EBENE UB

Questel2 Suchenachder Damonentinte

Jahzok entsendet die SCszum Alchemisten Ullim und nach
Tiefheim um hinter dasRezepider Tintezukommen

Ullimweil nichtsliber die Tinte.

EP 250EP
Lohn 200GM, 2 Heiltranke
Questel3 HerrdesBlutwurz

DasRezepbffenbart, dassiemandaus5 dzf W1 datihgenstickt
Die SCssollen dort denjenigenausfindigmachen,der lber die
Fahigkeitverfugt, Blutwurzzuernten (GelehrterGaius)

EP 100EP
Lohn 2 groRReHeiltranke
Questelsd Diewabhre Intrige

Nachdem Gaius gefundenist, erklart er, dass Ullim hinter der
Sachesteckt Die SCssollenihn mit Jahzokzur Redestellen Dabei
kommen sie dahinter, dass Ullim selbst ein heroischer
Kampfdamoniist, der von den Kriegernder Tiefe beschworen
wurde. Nachdem Kampfist Ullim selbstverstandlickals Alchemist
nichtmehrverfigbar
EP

Lohn

500EP
FreierZugangeuallen Ebenender Orkstadt
AmulettdesXoth(Setgegenstand



DieOrkminen

Unter Y | NJW Ylbefth@et $ich die Minen

der Orks,in denen vor allem menschliche
Sklavenaus 5 dzf W1 ihrDaséif(fristen

und Metalle und Edelsteineabbauen

Im Ostender Minen werden zudem Myrt-

Kristalle gefunden, allerdings hat das

regelméaRige Auftauchen des Ghuls die

Arbeiten in diesen Bereichender Stollen
fastzumErliegengebracht

Die SCswerden die Minen wahrschienlich
nur dann zu Gesichtbekommen,wenn sie

selbstSklaverder Orksgewordensind

1¢ZuganguY F NWT | 32 (G K

Zwei Orks und eine Kargoloth bewachen
den Zugangzu Y I NWI. Eil @itfeKim
Ostenfihrt zuden Abwasserkanélem der
Tiefe

FANWERH
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VON STEFAN ,,NHISP** BUSHUVEN

2 ¢ ZentraleHalle

In der Zentralhallewerden die Erzbrocken
gelagert,gereinigtund fiir den Abtransport
zur Schmiede vorbereitet Zwei Orks
(Darunter Mel) halten hier tber die 4
SklaveriWache

3¢ WestlicheStollen

Hier arbeiten 10 Sklaverunter der Aufsicht
von zwei Orks Silber, Kupfer und Eisen
werdenhier geférdert

4 ¢ NordostlicheStollen
DieseStollensindaufgegeberworden. Hier
hausendrei Monsterspinnen(GRWS117).
5¢ SudostlicheStollen

Die blau leuchtenden Stollen sind voller
Myrt-Kristalle Werden diese abgebaut,
erscheintder Ghul (siehe Ebene1A) und
kampft, bis ein Lebengenommenund sein
Durstgestilltist.

£

6 -Schlafplatze

Hierruhenstets6 Sklaverunter AufsichteinesOrks
7¢Nach5 dzf Wi | 32 (K

DieseWegfiihrt nach5 dzf W1i. DeBRAumird von einem
Kargoloth bewacht Einmal pro Tag erfolgt der
Schichtwechsader 20 Sklavendie in der Mine arbeiten.

BesonderePersonen

Die SCskonnenin dieser Ebenenicht viel bewerkstelligen,
wenn sie nicht selbstvon hier entfliehen missen Sind sie

auf der SuchenachNSCswus5 dzf W1, kéEh2nsi&sie hier

auffinden

EinzigeanderebesonderePersonist der Ork Mel (heroisch),
der den SC=einigeInformationentiber die Gebieteder Orks
gebenkann

Erfahrung
Fir die Ebenel00EP
Gegner EP/SC

Respawn
1-4: Ork




EBENE UE - DUL'ZAGOTH

FANWERK

5dz Wi 320K

5 dzt Wi istdi2 $tkdt der Sklavenund
Leibeigenerder Orks,die ihr Daseinin der
Isolationder Orkminen(4e) fristen. Immer
wenndie OrksGefangenemachen,werden
diesehierhergebrachtund interniert. Viele
der Bewohner 5 dzf W sth@ dlether
Gefangenawie die SCsselbst,die esjedoch
nicht schafften,sich einen Namenbei den
Orkszumachen

Alternativ ist es auch mdoglich, dass die
Charaktereselbst von den Orks gefangen
und hierher verschleppt wurden Nun
mussensie sichin den Minen einenNamen
machen und beweisen, dass sie es wert
sind,
eingelassenverdenzudurfen.

Aktuell leben etwa 80 Gefangenein der
Stadt 20 von ihnen sind stets in den
Minen, weitere 20 sind als Haussklaverin
Y I NW T ahzateffek

Aus diesen Gefangenen lassen sich
Uibrigens problemlos neue SCsfur die
Grupperekrutieren

Eine weitere Alternative ist es, dass die
Spieler nach dem Ableben ihrer Gruppe
hier eine neue Gruppe griinden und erst
einmal aus 5 dzf W1 | f@eRdinfaen
mussen

DIE KERKER VON GRIMMSTEIN
‘DUL'ZAGOTH-

VON STEFAN ,,NHISP** BUSHUVEN

Die Stadtbietet keine Monster oder Schatzegdafir
aberviele Interaktionsmdoglichkeiten

1 ¢ MagischerBrunnen
EinmagischeBrunnen,dessenWassereinmal pro
Taga D Sy S Zedmpglicht Die Aktivierung des
Wasseterfolgt Giber einen SegenssprucHelias

2 ¢ ZeltdesGaius

N diesem Zelt lebt der Gelehrte Gaius der als
Anfuhrer der Sklavenund damit als Vermittler zu
den Orksgilt. Vonihm kénnendie SCsiel Uber die
Orkstadterfahren Gaiusspieltzudemeine Rollein
denErmittlungenum denVerratinY I NJ¥1. | 3
3¢ PlatzdesFuriel
DieengelhafteStatuedesFurielwachthier.

in die Stadt von Y I NW%I| 3 24%Kagerplatz

An diesem Lagerplatz treiben sich haufig die
Neuankémmlingderum.

5¢ Siedlungsplatz

Die a K| KSNNJ ySH&va Slgbén  am
Siedlungsplatz

6 ¢ Zeltvon Shamallah

Hier lebt Shamallaheine Priesterinder Helig die
partiell ihre Erinnerung zurtickerlangt hat.
Shamallah kann Heilerspriiche bis Stufe 7
anwenden

7 ¢ ZeltvonKorog

Hier lebt Korog ein pazifistischerKargoloth der
Kargothund den Orksentsagtund dafiir verbannt

2

wurde.
Korogkann den SCsviele Informationen tiber die
Orksund die Tunnelgeben

Questel5 Raushier!

Die SCswvurden (wie auchimmer) versklavtund
in5 dzf W imtengerd. fr Zielist nur die Flucht,
oder aber die Erlangungvon Aufmerksamkeit
Dieskann z.B. uber die Toétung der Spinnenin
den Orkminenoder die Bergungvon Myrt-Kristall
erfolgen Habensie sich Bei Mel einen Namen
gemachtdirfensieY I NJW T blergisriurkd dort

Questenannehmen
EP 1000EP
Lohn Diea CNBAKSA G &

Questel6 Freiheit

Sinddie SCdrei und diirfen die Ebenebesuchen,
wird Gaius sie bitten, die Steinelfen oder
Grimmzwergeaufzusuchen Er hat gehort, dass
diese Uber mechanischeg\rbeitsgeratverfugen
Wenn die Orks daruber verflugten, wirden die
Bewohner 5 dzf W[ fi@i2 deik &ind gehen
dirfen.

EP 1500EP
Lohn EwigeDankX
Questel? Heilungfiir die Kinder

DieKinderder Sklaverieidenan einer seltsamen
Seuche,die die meisten umbringt Shamallah
bendtigt 10 Portionen Kerkerdorn,um sie zu
heilen

EP 250EP
Lohn ZugangumBrunnen(1)
Questel? KorogsWunsch

Korog winscht sich 10 Schriftrollen aus der
Bibliothek des Kargoth Tempels Danachist er
(neugierigund abenteuerlustigpereit, die SCzu
begleiten (Werte wie Kargoloth)

EP 500EP
Lohn Begleiter
Questel8 JandrisNachricht

Die Sklavin Jandris stammt aus Tiefheim und
mochte, dass die SCseine Nachricht zu ihrer
Familieliberbringen

EP 100EP
Lohn ArmreifdesBogners
Questel9 Exodus

Sind die Sklavenfrei, bittet gaius die SCssie

durch den Dungeon nach Tiefheim zu
eskortieren

EP 500EP

Lohn Schadelschlussel



