Einst, im Nordwesten Ancyrions, lieff
der einflufreiche Gildenmeister Neiren
von Celbras die wunderschone Lady
Norana entfiithren, da er ihrer Schonheit
nicht zu widerstehen vermochte.

Auf Geheifp von Neiren wurde ithrem
Gemahl, dem vor Zorn nun rasenden
Lord von Dammenhall, der Zugang
zur Stadt verwehrt, der daraufhin den
Pfaden der Tugend abschwor und einen
blutigen Feldzug gegen das verhasste
Celbras begann, dessen Handelsziige
und umliegende Gehdfte er mit seinen
Mannen tiberfiel, sollte man sein geliebtes,
entfiihrtes Weib nicht freilassen.

Hdndler und Bauern litten bald stark unter
dem Raubritter, immer mehr Stimmen
wurden laut, Neiren solle Norana freigeben
und dem Gildenmeister fiel es von Tag zu
Tag schwerer, die Biirger zu beruhigen.

Zu dieser Zeit beschworen - unabhdngig
davon - Diener Gallbracks den schwarzen
Tod in das belagerte Celbras:

Angen erkrankten und auch Lady Norana
erlag nach nur wenigen Tagen der
todlichen Krankheit.

Aus Angstund Panik lockte man Raubritter
Dammenhall und seine Getreuen, die fiir
thre Taten zudem hdngen sollten, vor die
Tore von Celbras, unter dem Vorwand,
Lady Norana endlich freizugeben...
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Als Dammenhall schlieflich die Kutsche
oOffnete, in der die Tote Nordana “wartete”,
schlug man zu und stiirzte sich auf ihn
und seine Mannen. Zwar tiberlebten die
wenigsten der tiberraschten Mdnner, doch
gegen den vor Wut rasenden Dammenhall
hatte man keine Chance.

Am Ende standen nur seine vier letzten
Getreuen und Dammenhall selbst .

Als von den Stadtmauern brennender
Pfeilregen auf sie niederprasselte und
die Kutsche mit Noranas Leiche in
Flammen aufging, flohen sie - doch Lord
Dammenhall schwor den Bewohnern von
Celbras ewige Rache. Selbst nach seinem
Tod konnte er keinen Frieden finden und
zwang seine vier Getreuen, Lorr zum
Trotz, mit thm als untote Ritter weiterhin
das Land um Celbras zu plagen.

In unregelmdpfigen Abstinden gehen die
Ritter seitdem immer wieder fiir einige
Wochen oder Monate um, iiberfallen in
dieser Zeit Reisende und Gehdfte nahe
Celbras, wenn das schiitzende Sonnenlicht
Helias untergegangen ist.

Zwar ist Gildenmeister Neiren schon vor
tiber 100 Jahren als alter Mann gestorben,
doch auch wenn die Lage von Dammenhall
den Biirgern von Celbras bekannt ist,
hat man es bis zum heutigen Tage nicht
geschafft, dieser Bedrohung aus ldngst
vergangenen Tagen Herr zu werden...

W DUNGEONSLAYERS!oE

RBENTEUERBEGINN

Auf der Reise durch Ancyrion -
vorzugsweise nahe Celbras - werden die
Charaktere gewarnt, dass sie in der Nacht
nicht unter freiem Himmel bleiben sollten.
Im Folgedialog erzdhlt man ihnen hinter
vorgehaltener Hand von Dammenhall
und seinen vier Rittern der Nacht, die
gerade wieder umgehen. Und natiirlich von
ihren sagenumwobenen Schiitzen...

IN CELBRAS

Erkundigt man sich hier nach den Rittern
von Dammehall, kann man leicht in
Erfahrung bringen, dass ihre alte Festung
— von der natiirlich nie jemand jemals
zuriickkehrte — sich in den westlichen
Ausliufern der Dyger-Berge befindet:
“Folgt einfach dem alten Pfad stidlich der
Stadt - er fiihrt direkt nach Dammenhall.”

DIE GESCHICHTE VON IRWIN

Bei ihren Nachforschungen in Celbras wird
frither oder spéter jemand den Charakteren
gegeniiber den Namen Irwin erwihnen:
LEin alter Mann, er lebt heute am
Bettelsteig. In seinen jungen Jahren zog
er mit seinen Kameraden durch Ancyrion.
Das waren Helden: Sie besiegten die
Trolle vom Ochsensumpf, brachten den
schwarzen Mottenoger zur Strecke und
heilten das Land vom Einfluss der dunklen
Druiden. Doch dann plagten Dammenhalls
Ritter mal wieder die Nacht und so
brachen Irwin und seine Gefihrten vor
50 Jahren auf nach Dammenhall, um den
wandelnden Toten den Garaus zu machen.
Doch keiner dieser erfahrenen Recken
kehrte zuriick. Bis auf Irwin.

Aber er war nicht mehr der Alte - ein
gebrochener Mann, der sich nie wieder von
dem, was auch immer dort geschehen war,
erholt hat.”

DER ALTE IRNIN

Fragt man sich zu Irwins schibiger Hiitte am
Bettelsteig durch, wird der alte Abenteurer
die Charaktere erst mit seiner krichzenden
Stimme hinein bitten, wenn ihm ein paar
Miinzen fiir ein paar Fragen versprochen
werden. In seinem kargen Heim empfangt
der durch sein fortgeschrittenes Alter
schon lange erblindete, ehemalige Spaher
schlieBlich die Charakere und erzahlt ihnen,
was damals geschah, als er sich mit seinen
Gefahrten aufmachte, das Land endlich von
Lord Dammenhall und seinen Rittern der
Nacht zu befreien:



,Wir erreichten nachmittags die Festung
— ein klotziger, verfallener Wehrturm
aus alter Zeit, umgeben von einer tiefen
Schlucht und schwarzen, schiitzenden
Mauern. Diister war der Himmel an
jenem Tag, ein Sturm nahte. Rubak — die
Erdenmutter sei seiner Seele gnddig -
gelang es nach ein paar Versuchen, das
alte Tor Kraft seiner Muskeln und einem
Seilhaken krachend zu zerstoren. Dann
betraten wir diesen verfluchten Ort.“

»Die Festung ist nicht grof — ein einfacher
Turm aus Stein, so schwarz wie die Seele
eines Baarnisten, von der Zeit und den
ewigen Winden schon lange zernagt.
Unten dann, im Keller, kam es zu der
schicksalhaften Begegnung.

Die vier Ritter — sie lagen dort. Aufgebahrt
auf thren Totenbocken, regungslos und
mahnend. Thr Schatz lag direkt vor uns,
zum Greifen nah. Und was fiir ein Schatz
es war - so etwas hatten wir alle noch
nie gesehen. Abertausende von Miinzen
lagen dort, dazwischen Trdnke, Ringe und
andere Kostbarkeiten. Und Rubak griff
zu...”

~Damit begann der Alptraum. Die toten
Ritter erhoben sich aus threm unheiligen
Schlaf und griffen Rubak an. Ich war vor
Angst wie geldhmt, doch meine Gefihrten
eilten unserem Krieger zu Hilfe. Und
wdhrend das fiirchterliche Gemetzel
begann, erschien weiter hinten, auf einem
Thron aus kaltem Stein, der Geist des alten
Dammenbhall.“

~Meine Gefdhrten kdmpften tapfer, doch
gegen die scheinbar unerschopfliche Kraft
der Toten hatten sie auf Dauer keine
Chance, zumal jeder Hieb ihrer verfluchten
Waffen meinen Freunden das Leben
auszusaugen schien. Rubak begann der
Kampf in seinen besten Jahren, doch als
er schlieflich als Letzter starb, fiel er als
Greis.“

,Mich verschonten die Ritter. Sie schienen
mich gar nicht zu bemerken, als wdre ich
unsichtbar fiir sie. Nachdem der letzte
meiner Gefihrten zu Boden gefallen war,
knieten sich die Ritter iiber sie und saugten
sie mit einer Beriihrung threr eiskalten
Hdnde endgiiltig aus, bis sie vertrocknet
waren und thre Gebeine zu Staub zerfielen.
Dann verschwand Lord Dammenhalls
Geist wieder und die Vier legten sich
zuriick auf ihren Totenbahren.

Erst dann wagte ich mich zu bewegen.
Und ich rannte. Ich rannte und ich rannte,
wdhrend tiber mir am Himmel die Stiirme
wiiteten.”

DIE REISE NACH DAMMENHALL

Bevor die Charaktere sich nach Dammenhall
aufmachen, sollte der SL vorab bei allen
Dialogen mit NSC betonen, wie gefahrlich
die untoten Ritter sind, dass immer wieder
maéchtige Individuen dort scheiterten
bzw. es blanker Selbstmord ist, sich nach
Dammenhall zu begeben, auch wenn dort
einer der groBten Schétze Ancyrions wartet.

Zu FuB bendtigt man etwa 7 Stunden zur
Festung, beritten entsprechend weniger
Zeit.
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Eventuelle Zufallsbegegnungen sollten
nur stattfinden, wenn sie den Kategorien
Monster, Ruine, Tiere, Wetter oder
Wundersam angehoren (siehe Caera -
RvC S.53).

1. DIE BUINEN VON DAMMENHALL

Hinter einer 12m tiefen, engen Schlucht
liegen die verwitterten, brockelnden
Mauern (3m hoch), die den eingefallenen
Wehrturm (nur noch das Erdgeschof ist
intakt) umgeben - die alte Festung des

Lords von Dammenhall.

( Sonnenuntergang alle fiinf Ritter
und verlassen den Keller.

Sie betreten den Hof, wo im Stall fiinf

schemenhafte Geisterrosser nun warten und

reiten mit ihnen davon. Eindringlinge werden

ignoriert, sofern sie sich passiv verhalten.

In der Nacht:
Bei 1-10 auf W20 erheben sich nach

¢. TERSTORTES TOR

Vor 50 Jahren brachte der Krieger Rubak
das Tor zu Fall, letzte Uberreste sind im
Wasser (dampft keine Stiirze) erkennbar.
Es sollte ein leichtes sein, die 2m Distanz
(die Geisterrosser der Ritter reiten iiber die
Stelle hinweg) zu iiberspringen (DS4 S.93).

3. FESTUNGSHOF

Zwei Fasser enthalten (magisches) Wasser,
das den Zauber Korperexplosion auf
seinen Trinker wirkt (J:15). Der Brunnen
fiihrt 12m ergebnislos in die Tiefe.

Wer um den Festungsturm lauft, entdeckt
eine staubige, rote Holztruhe, auf
der in verwitterter (Bemerken-Probe
zum Entziffern - DS4 S.89), celbischer
Keilschrift “Fiir Neiren” steht.

Wird die (ansonsten leere) Truhe geoffnet,
entspringt ihr ein  schemenhafter,
aufreizender Nymphengeist und bewegt
sich zu € (dabei die Initiative auslosend -
DS4 S.43) auf nebenstehender Karte.
Jeder, der den Geist erblickt (in Gestalt des
von ihm favorisierten Geschlechts) wiirfelt
GEI+VE+Stufe, ansonsten “verfallt” er der
Gestalt fiir 5 Runden und lauft ihr wie in
Trance hinterher, um schlieBlich bei €®
in die Schlucht zu stiirzen, wird man nicht
festgehalten oder der Nymphengeist von
einem Kameraden zerstort (Q:1Q:10 [E][F]).
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DIE RUINEN VON
DAMMENHALL

1FELD = 1 METER
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A STATIE

Karten zu klein?
Grdfiere Varianten findest Du auf

www.Dungeonslayers.de

. STALLUBERRESTE

Mit -1 auf Spuren lesen (DS4 S.93) entdeckt
man die etwa einen Tag alten Spuren von
4 Rittern (Dammenhall selbst und die
Geisterrosser hinterlassen keine Spuren).

5. FESTUNGSRUINE

Neben Mauerresten und Geroll liegt hier ein
(magische) Leiter zwischen den verfallenen
Wanden (diese sind noch 2-5m hoch) :
Richtet jemand die Leiter auf und betritt
zwei Sprossen, schieft die Leiter samt dem
Kletternden 10+W20/2 m in die Hohe, wo
sie schweben bleibt, bis sie nach 3W=20
Minuten wieder zu Boden stiirzt.
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6. ALTE KERKERZELLEN

Wer die unverschlossenen  Kerker
durchsucht, findet mit je einer Suchen-
Probe (DS4 S.94) hinter losen Steinen ein
Goldstiick (b) und einen rostigen Dolch (d).

1. THRONKRYPTA

Hier ruhen auf ihren Totenbahren die vier
letzten Getreuen von Lord Dammenhal in
makellosen Kettenhemden, samt Helm,
Schwert und Schild, wihrend ein riesiger
Schatz vor einem steinernen Thron auf
die Charaktere regelrecht zu warten scheint.

Dahinter  liegt  eine  umgestiirzte,
zerbrochene Statue der Gottin Mayra,
im die Erdenmutter verehrenden Ancyrion
eine Besonderheit.

WEIHNASSERTARTIN

Die Charaktere haben sich vielleicht im
Vorfeld abgesichert und Weihwasser

dabei, mit dem sie Linien (bis zu
2m pro Phiole, versickert nach
10+W20 Runden) ziehen konnen,

um die Untoten daran zu hindern,
zu ihnen ungehindert vorzudringen.

Dabei ist zu beachten, dass der korperlose
Geist von Ritter Dammemnball sich auch
durch Wande bewegen kann, so dass er
Weihwasserlinien umgehen kann.

Auf diese Weise konnten die Charaktere
dafiir sorgen, zundchst nur gegen
Dammenhall zu kampfen, statt es gleich
mit 5 todlichen Gegnern aufnehmen zu
miissen.

1. Die vier Skelettritter erheben sich und
greifen jeden an, der sie angreift oder
Hand an den Schatz legt.

2. In der Folgerunde bildet sich
schemenhafter Nebel auf dem Thron
(dieser bildet sich auch auf den
Totenbahren, sollten die Ritter der Nacht
ausgeritten sein).

3. Aus dem Nebel bildet sich nach einer
weiteren Runde die korperloser Gestalt
des Lords von Dammenhall, komplett in
Riistung (diese in fester, realer Form) und
greift ebenfalls an.

Wichtig:
Wird Ritter Dammenhall besiegt, zerfallen
auch seine Getreuen zu Staub!

DIE SCHATZE VON DAMMENHALL

Hab & Gut der Ritter:

1 Bihdnder +3 (Lord Dammenhall)
4 Langschwerter +1

4 Metallschilde +1

4 Kettenpanzer +1

5 Helme +1

1 Plattenpanzer +3

5 Umhénge (Schlagen +1)

Der Schatzhaufen selbst liegt auf einem
fliegenden Teppich (tragt bis zu 5
Charaktere, hat allerdings nur noch
magische Energie fiir 842km).
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STATHE

Der Schatz:

10 Schriftrollen (4x Allheilung, 6x Feuerball)
1 smaragdbesetzter Ring (Springen)

14 rote Heiltranke

4 groBe Heiltranke

5 milchige Tranke (Waffenweih)

1 hellblauer Verjiingungstrank

1 Langbogen +2 (Scharfschiitze +1I)

4 leichte Armbriiste +1 (Schiitze +1)

1 hellblauer Ring (Frostschock)

1 braune Lederkette (Laufen +1)

1 Spiegel (Heilendes Licht)

1 schwarzer Ring (Lorrtduscher - RvC S.33)
1 Ohrring (Wahrnehmung +I)

1 schwarzer Ledergiirtel (ST +1)

1 Paar schwarze Lederhandschuhe
(zusammen getragen Klettern +3)

2x Stiefelbdnder (W20 Anwendungen
automatisches Versetzen mit PW:20)

1 Branntweinflasche aus Gilias (50
Anwendungen: Alle Proben fiir einen Kampf
+1, nicht kumulativ)

1 gnomisches Chronometer (RvC S.33)

1 Elfenumhang

1 nie abbrennende, schwarze Kerze

1 Hammer (Handwerk +I, sofern von
Nutzen)

1 Krone von Dammenhall (560GM)

1 Hochzeitsring der Mayra (Materialwert
250GM, AU+1)

3 bronzefarbene Trianke (W20 x 50EP)

2 silberne Tranke ((W20+10) x 50EP)

1 goldener Trank (W20 + 25) x 50EP)
4.816GM, 12.416SM und 18.520KM

Die bewiesene Kunde vom Sieg macht die
SC zu Ehrenbiirgern von Celbras.

% LORD DAMMENHALL

Langschwert +1 (WB+3, GA-1) Helm +1, Metallschild +1,

Kettenpanzer +1

KOR: AGI: GEI: o KOR: 1 AGI: 8 GEI: 6
ST: 8 BE: 2 VE: o ST: 8 BE: 2 VE: 2
HA: 8 GE: 2 AU: 0 HA: 8 GE: 2 AU: 2

® @ 1 T W fi: &

) / )
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

Bihiinder +3 (WB+6, GA-7) Helm +1

Plattenpanzer +3

Werden der Schatz oder die Ritter und ihre
Waffen beriihrt oder die Skelette der Ritter
angegriffen, geschieht Folgendes:
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Pro erfolgreichen Treffer altert das Opfer um 1 Jahr.

Pro erfolgreichen Treffer altert das Opfer um W20/2 Jahr.

GH: 22 | GK: no | EP: 458

GH: 40 | GK: no | EP: 1268

| EP: Pro Kampf (besiegte EP/SC)EP; Gesprich mit Irvin 5-20EP; Vor Nymphengeist/Leitersturz retten 25EP; Ehrenbiirgerschaft 15EP; Abenteuer je 500EP |
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