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UBERSICHT

Im Jahr 534 wird der Zaubermeister Nagrathul,
der seine dunklen Horden von Orks und Untoten
auf einen Verwiistungsfeldzug ins Dreiental fiihrte,
vernichtet. Doch auch heute, knapp 500 Jahre spi-
ter, gibt es noch verwirrte Seelen, die die Ansichten
und Werte Nagrathuls teilen, und in seinem Sinne
neue Pline schmieden, die Tod und Leid {iber die
Freien Lande bringen sollen. So lebt im Schatten
der Stadt Westheim ein alter Mann, der im sozialen
Leben auf den Namen Marcus Feldmann hort und
einer der angesehensten Architekten der Stadt ist. Er
selbst nennt sich Almarm der Diistere und betreibt
in einem Keller unter seinem Anwesen bizarre Ex-
perimente an Tieren und Menschen, einzig dem Ziel
dienend eine Untote Armee aufstellen zu konnen, die
die Freien Lande in Dunkelheit stiirzen soll.

Die Helden sollten sich in der Westheimer Taverne
»Des Gliickes Schmied“ oder in ndherer Umgebung
zur Taverne befinden. Der Wirt Harald Wunderlich
wird im Verlauf des Abends Wein- oder Bierfasser aus
seinem Keller holen miissen. Eine halbe Minute nach-
dem Wunderlich hinter der Kellertiir verschwunden
ist, hort man aus dem Keller eine Explosion. Sollten
sich die Helden dazu entschlieBen die Kellertiir zu 6ff-
nen, wird sich ihnen Staub und Dreck auf die Lungen
legen, der durch die Explosion aufgewirbelt wurde.

T: DER KELLER DES WIRTSHAUSES ricr 1agert der

Wirt Wein, Bier und eine beachtliche Menge Nah-
rungsmittel. Auffillig ist der etwa 2x2 Meter grofie
Durchbruch in der Nordwand, der in ein benach-
bartes Gewdlbe fiihrt und offensichtlich durch die
Explosion entstand. Ortskundige wissen: Uber
diesem Gewdlbe liegt das Anwesen des Architek-
ten Marcus Feldmann. Vom Wirt fehlt jede Spur.

!: ﬂllﬂ Die Deckenhdhe im alten Gemauer betrigt
etwa 2,5 m. Neben der Doppeltiir zu Raum 3 hin-
gen auf jeder Seite drei blutrote, verstaubte Roben
an Wandhaken. In der Ecke zwischen Raum 3 und
6 steht eine Prunkriistung, bewaffnet mit einem
Bihénder, die als lebende Riistung (GRW Seite 116)
angreift, sobald sich jemand auf zwei Meter niahert
(Uberraschungsangriff). Im Gang zwischen Raum
5 und 6 ist ein Stolperdraht gespannt (TW 2) der
eine Kettenblitzfalle auslost (Zielzaubern 15). Die
Tiiren sind allesamt aus Eiche und bis auf die Tiiren
zu 6 unverschlossen. Diese sind magisch versiegelt
und lassen sich ausschlieflich mit Almarms Runen-
schliissel 6ffnen. Versucht ein Charakter eine der Tii-
ren zu Raum 6 ohne Runenschliissel zu 6ffnen, wird
er von der Magie drei Meter zuriickgeschleudert und
erhilt W20/2 nicht abwehrbaren Schaden.

3: TEMPEL FUR DAS BOSE vicser Raum dient Al-

marm dazu das Andenken an Nagrathul zu erhalten.
Mitten im Raum thront auf einem 2x2 m groBen und
30 cm hohen Podest eine iiberlebensgroBe, steinerne

®S 06

EIN 1-SEITEN DUNGEON

KARTE & LAYOUT: SPHARENWANDERER

SCHATTEN UNTER
WesThet

EIN DS-ABENTEUER VON JAN ,,ORTER" DRRFFEHN FUR DIE STUFEN 1y

Statue, die den Zaubermeister aus vergangener Zeit
zeigt (Wissen-Probe -4). Almarm legt regelméiBig
Opfergaben auf das Podest. Die Charaktere konnen
Lebensmittel unterschiedlichen Alters finden, auBer-
dem Gold und Schmuckstiicke sowie ein Buch (Das
Baarnakos, RvC Seite 31). Umrahmt wird es von zwei
weiteren Steinstatuen, einem Ork und einem Skelett.
Die Statuen werden lebendig und greifen an (Ork wie
Lehmgolem GRW Seite 114, Skelett wie GRW Seite
122) sollten die Charakte es wagen den Schrein von
Nagrathul um seine Opfergaben zu berauben.

": KMIMEH UES "UWE“ Diese Kammer ist

vollkommen verstaubt, offensichtlich hat sie seit
Jahren niemand betreten. AuBler einem Bett, ei-
nem leeren Schrank und einem Hocker finden die
Charaktere einen Schreibtisch. In einer Schublade
liegen Federkiele, eingetrocknete Tinte und eini-
ge Blatter Pergament. Im doppelten Boden dieser
Schublade (Suchen-Probe) finden die Charaktere
auBerdem zwei Spruchrollen (BT: Z).

5: LABOR DES SCHRECKENS riic: finden die bizar-

ren Experimente des Diisteren einen vorldufigen
Hohepunkt. Auf zwei Tischen liegen die frischen,
aufgeschnittenen Kadaver zweier Hunde. Alle Orga-
ne, bis auf das Herz, sind noch enthalten. Auf einer
Laborbank an der westlichen Wand stehen unter
Retorten und anderem Glasgerét 1 Heiltrank, 2 gro-
Be Heiltrdnke, 1 Schutztrank und 1 Abklingtrank.
AuBerdem finden die Helden hier blutverschmiertes
Operationsbesteck und Material fiir Einbalsamie-
rungen (Leinentiicher, Tinkturen und Alkohol).

B: NE HAMMEH nEs MEISTEHS Almarms Wohn-

kammer ist prunkvoll eingerichtet. Das Bett ist grof3
und im Schrank héngen neben Alltagskleidung drei
runenverzierte Roben und ein Magierschwert in reich
verzierter Scheide (mag. Langschwert +1). Auf dem
Schrankboden stehen zwei kleine Schatullen, jede
gesichert durch eine Feuerstrahlfalle (TW 2, Ziel-
zaubern 15). Wird die Falle ausgelost, wird der Inhalt
zerstort. Ansonsten finden sich in jeder Schatulle 3
Heiltrénke, 1 grofer Heiltrank und 2 Abklingtrénke.
Auf Almarms Schreibtisch finden sich Aufzeichnun-
gen iiber Nagrathul, die darauf hindeuten, dass er eine
Biographie Nagrathuls verfasst. Informationen tiber
Morrdakar und die Drachenfeste liegen hier ebenfalls.
AuBerdem konnen die Charaktere hier die Schriftrol-
le Putzteufel entdecken. In einer groBen Truhe (SW 4)
finden die SC auBerdem 213 GM, 337 SM, 301 KM und
2W20 Edelsteine mit einem Wert von je W20 GM so-
wie einen Ring mit eingebetteter Bildung I.

T: EIN DUNKLES RITURL Als die charaktere den

Raum betreten, sehen sie Almarm, einen Mitt-
sechziger in einer roten, golddurchwirkten Robe,
die das Zeichen Nagrathuls trégt, wie er einem auf
einem Marmoraltar liegenden Menschen das noch
schlagende Herz herausreifit und beginnt es zu
essen. (Almarm besitzt die Werte von Ankmatur
GRW Seite 141) Das Opfer Alamarms konnen die
Charaktere als den Wirt Harald Wunderlich iden-
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tifizieren. AuBerdem befindet sich in diesem Raum
ein groBer Skelettkrieger (Werte eines Knochengo-
lem GRW Seite 114, jedoch mit nur zwei Angriffs-
gliedern), der auf den Befehl seines Meisters hin
die Charaktere angreifen wird. Das auf dem Boden
gezeichnete Pentagramm wird jeden, der es betritt
mit einem Furcht-Zauber (Zaubern 20) belegen.

ﬂ: IIIM HNIS UEE ﬂﬂﬂ““ﬂﬂ'ﬂl Diese Treppe

fithrt hinauf in das Haus des Architekten Marcus
Feldmann, der offensichtlich ein Doppelleben ge-
fithrt hat. Im Haus finden die Charaktere eine groB3e
Bibliothek sowie eine reich gefiillte Speisekammer.
Im Schlafzimmer finden die Charaktere unter dem
Kopfkissen eine weitere Abschrift des Baarnakos.

| EP: Pro Raum 1EP, pro Kampf (besiegte EP/SC)EP, Wirkung des Pentagramm erfahren 15EP, Andenken an Nagrathul geschandet 25EP, fiir das Abenteuer 50EP




