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ORHOADNDES

Im November 2012 wurde das
diesem Fanwerk zugrunde liegende
Original veroffentlicht: Valngress
— The City of Ruins. Kurz darauf
bat mich Ingo ,Greifenklaue®
Schulze, einen Teil davon ins
Deutsche zu iibersetzten. Moritz
Mehlem  hatte  durch  Anke
Steinbacher bereits einige Seiten
iibersetzen lassen. Ein  paar
Zeichnungen wurden von Christoph
Balles erstellt und alles schien gut
voranzugehen.

Aus irgendeinen Grund schlief das
Projekt allerdings ein und wurde
erst jetzt weiter bearbeitet. Endlich
ist es fertig!

Mittlerweile kann ich gut verstehen,
warum Publikationen so lange
dauern und was einem alles
dazwischen kommen kann.

Da Valngress — Die Ruinenstadt
urspriinglich fiir DS 3.5 geschrieben
wurde, mussten einige Teile
nachtraglich  geandert  werden.
AufBlerdem hatte sich Marcus Bone
neue Regeln fiir Erschopfung,
Orientierung und Deckung im
Dschungel ausgedacht, die nur in
Teilen tibernommen werden
konnten, weil die DS4-Regeln
einiges davon mittlerweile abdecken.

UBERSHTRERS

Auch das Coverbild der englischen

Ausgabe durfte aus rechtlichen
Grinden nicht mehr benutzt
werden.

Marcus hatte im Original weitere
Abenteuer in Aussicht gestellt. Da er
aber seit einigen Jahren nicht mehr
im DS-Forum aktiv ist, mussten
diese Passagen entfernt werden.

Wer wissen will, was im Original
steht, kann das PDF noch immer auf

der Dungeonslayers-Homepage
herunterladen.

Die Reiseberichte im Teil ,,Die
Umgebung“ stammen aus der
Kurzgeschichte ,Dinapal, der
Templer und die grine Holle
Czuhls“ von ,Ursus Piscis“ und

wurden mit seiner Zustimmung fiir
die Verwendung im vorliegenden
Fanwerk angepasst.

Valngress ist ein groBartiges
Fanwerk und bietet unendliche
Moglichkeiten zum Spielen. Ich
wiinsche allen Spielern viel SpaB bei
der Erkundung der Ruinen, den
Entdeckungen, den Artefakten und
Geheimnissen, die in Valngress auf
ihre Entdecker warten.

Siegfried ,,sico72“ Cordes
im August 2017
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DRSESAGH

Valngress — Die Ruinenstadt ist
ein Setting fiir Dungeonslayers.
Dieses Rollenspiel, das sich selbst
als altmodisch bezeichnet, verbindet
traditionelle Fantasy mit einfachen
Mechaniken und  dynamischer
Aktion.

Als Autor dieses Settings war es
mein Ziel, eine interessante und
abwechslungsreiche Umgebung zu
erschaffen, die den Grundgedanken
von Dungeonslayers beinhaltet.

Inspiriert von James W. Strehles
Bild (www.jamiestrehle.com) setzte
sich bei mir die Idee fest, eine
verlassene Stadt voller Gefahren und
Schiatzen zu kreieren.

VALNGRES
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Dieser Background ist
Fantasy-Rollenspielen zu flnden,
denn es gibt doch keinen besseren
Ort fir eine Gruppe von
Abenteurern, um ihre Stiarke, ihre
Kraft und ihr Gliick zu erproben!

Das Ergebnis ist Valngress — Die
Ruinenstadt, das Herz eines alten
Elfenreiches, das seit Jahrhunderten
im Dschungel versunken ist.

SchlieBlich mochte ich Colin
Chapman (Autor des fantastischen
Atomic Highway-Rollenspiels) fiir
seine  Unterstiitzung bei  der
Bearbeitung meines ersten Entwurfs
danken. Ohne seine Hilfe wiirde
dieses Manuskript wahrscheinlich
immer noch eine meiner
unrealisierten Ideen sein.

Ich hoffe, ihr genieBt sowohl das
Lesen, als auch das Spielen in
Valngress. Mogen sich aus der Stadt
der Ruinen viele epische Abenteuer
aus der Dunkelheit erheben!

Marcus Bone


http://www.jamiestrehle.com/

JIERUIN

_ L

Den Namen Valngress — auch be-
kannt als die Ruinenstadt — fliistert
man seit Jahrhunderten nur noch
hinter vorgehaltener Hand, gleicher-
maben aus Furcht wie aus Zorn. Nie-
mand weil genau, wodurch diese
einst so prachtvolle Elfenstadt und
das machtige, von hier aus be-
herrschte Reich untergingen. Nach
zehn Jahrhunderten sind nur noch
die Uberreste der uralten Siedlung
iibrig, die von allen gutartigen Vol-
kern gemieden werden...

DIE GESGHIGHTE YON VALNGRESS

Die Zeit hat dieser einstmals so ma-
jestatischen Stadt iibel mitgespielt.
Die Steinmauern wurden zertriim-
mert, massive Tirme bis auf die
Grundmauern geschliffen und die
StraBen schon vor langer Zeit vom
Dschungel iiberwuchert. Heute ist
Valngress lediglich ein stummer
Zeuge einer langst vergangenen Zivi-
lisation. Dabei sind gerade erst
1.000 Jahre vergangen, seit seine
stolzen Erbauer die Strafen bevol-
kerten und von den luftigen Hohen
ihrer Palaste herab den Aufstieg ih-
res Reiches beobachteten. Heute er-
innert in den geborstenen Ruinen
nur noch wenig an die Geschichte,
die Kunst und das Handwerk die-
ses Imperiums.

V(i
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AUFSTIEG EINES IMPERTUMS ...

Obwohl mittlerweile ein Jahrtau-
send vergangen ist, hat sich noch
niemand zum neuen Herrscher iiber
Valngress empor geschwungen.

Fir die meisten Volker stellt dieser
Ort nicht weniger als ein grausiges
Mahnmal fiir ein Zeitalter dar, das
besser in Vergessenheit bleibt. — Je-
nes Zeitalter, als alle Elfen sich unter
einer Standarte vereint und samtli-
che freien Volker unter ihre Knute
gebracht hatten.

Angefiihrt von einer machtigen Dy-
nastie hatte dieses Imperium die den
Elfen typische Fiirsorge und Liebe
zur Natur abgeschiittelt, um einen
blutigen Krieg gegen all jene aufstre-
benden Volker zu fithren, die voller
Neid zu ihnen aufgesehen hatten.

VORWORT
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Zahllose Schlachten und Kriege, ja
ganze Feldzilige hatten dafiir gesorgt,
dass das Elfenimperium all seine
Gegner unterwerfen konnte: vom
noch jungen Stamm der Menschen
iiber die ruhigen, erdverbundenen
Zwerge, den ungestiimen und krie-
gerischen Orks bis hin zu den listi-
gen, aber eher scheuen Goblins.

Das Elfenreich griindete sich aber
nicht nur auf seiner militarischen
Starke. In Jahrhunderten geduldiger
Forschung lernten die groSen Elfen-
zauberer, die Magie so zu nutzen,
wie man es bis zu diesem Zeitpunkt
noch nie gesehen hatte und seitdem
auch nicht mehr sehen wiirde. Und
so kam es, dass ihnen wegen dieses
arkanen Wissens niemand etwas
entgegenzusetzten hatte. Nachdem
sie die gesamte Welt unterworfen
hatten, richtete sich das Augenmerk
der Elfen nach innen und ein bedeu-
tendes Zeitalter des Stadtebaus und
des kulturellen Aufschwungs nahm
seinen Anfang. Wahrend groBartige
Prachtbauten erschaffen wurden —
manche so langlebig, dass sie ihre
Erbauer iiberdauerten —, litten die
bezwungenen Volker unter ihren
neuen Herren. Hunderttausende,
wenn nicht gar Millionen starben
unter der unbarmherzigen Herr-
schaft der Elfen, denn die unterlege-
nen Volker wurden — auf dem Weg
der Elfen zu ,wahrer Grofe“ — ledig-
lich fiir Sklavenarbeiten herangezo-
gen.

Noch schrecklicher sind aber die Ge-
riichte tiber die Praktiken der Elfen.
Die Graueltaten ihrer Zauberer auf

der Suche nach der ultimativen Ma-
gie waren so unnatiirlich und entar-
tet, dass selbst jetzt — 1.000 Jahre
spater — die Magie der Elfen noch
immer mit Misstrauen betrachtet
wird.

...UND DESSEN NIEDERGANG

Niemand weill genau, was den Un-
tergang der Herrschaft der Elfen
einleitete oder was sie dazu brachte,
ihr Imperium zu verlassen und sich
in die abgelegensten Tiefen ihrer
Wilder zuriickzuziehen. Was auch
immer der Grund gewesen sein mag,
diese Veranderung geschah abrupt.
Innerhalb nur einer Generation hor-
te das Reich der Elfen schlichtweg
auf zu existieren und die Sklavenvol-
ker waren mit einem mal von ihren
Fesseln befreit.

Es wire iibertrieben, von Vergel-
tungsmafBnahmen gegen die Elfen zu
sprechen, aber man kann sich vor-
stellen, wie die ehemals unterdriick-
ten Volker infolgedessen reagierten.



Obwohl das Reich der Elfen in Win-
deseile zerfiel, blieb ihre Metropole
bestehen. Zu dem Zeitpunkt, als
Valngress von seinen Bewohnern
verlassen wurde, hatte die Stadt be-
reits gigantische Ausmafle und war
zugleich der Ort, an dem die magi-
sche Forschung der Elfen am inten-
sivsten vorangetrieben worden war.
Tatsachlich waren die Magier so
machtig, dass selbst nach Aufgabe
der Metropole noch immer ihre ma-
gischen Schilde und Zauber aktiv
blieben, mit denen ihre einstigen Be-
wohner sich und ihr Eigentum ge-
schiitzt hatten. Augenscheinlich soll-
ten diese Schutzzauber so lange wir-
ken, bis die einstigen Herrscher zu-
riickkehren wiirden, weswegen sie
auch Jahrhunderte spater noch ih-
ren Zweck erfiillen. Umgeben von so
vielen schaurigen Legenden und
todlichen Schutzmechanismen ist es
keine groBe Uberraschung, dass die
Region um Valngress jahrhunderte-
lang vollig unbewohnt blieb.

Erst in den letzten Jahren haben die
zivilisierten Volker zogerlich damit
begonnen, sich wieder in der Umge-
bung von Valngress niederzulassen.
Die ersten Ankommlinge stellten be-
geistert fest, dass die Schutzzauber,
welche die Stadt einst umgaben,
nicht mehr wirksam waren. Selbst
die Magie der Elfen schien dem un-
aufhorlichen Vorriicken des Dschun-
gels nichts entgegensetzen zu kon-
nen.

Heutzutage kommen Abenteurer aus
aller Herren Lander nach Valngress,
um Ruhm und Reichtum zu ernten.
Zu ihrem Ungliick verbirgt die Stadt
der Ruinen ihre Schitze — aber auch
Gefahren — sehr gut. Zwar sind eini-
ge der magischen Schutzzauber
mittlerweile inaktiv, jedoch gibt es in
den Ruinen immer noch zahlreiche
Fallen sowie bosartige Kreaturen
und auch der Dschungel selbst halt
seine eigenen Schrecken bereit.
Auch hier, im Schatten langst ver-
gangener Machte, haben sich die
niedertrachtigen Volker zusammen-
gefunden, um im Verborgenem mit
vereinten Kraften ihre diisteren Ziele
zu verfolgen.

Da in den Ruinen der Stadt jedoch
Gerlichten  zufolge  unendliche
Reichtiimer auf ihre Entdeckung
warten — sei es Gold, Silber oder
Magie —, liberwiegt die Gier haufig
der Furcht vor den unfassbaren Ge-
fahren. Angeblich befinden sich in
Valngress unermessliche Schatze.
Die entscheidende Frage, ist jedoch:

Was ist man zu opfern bereit, um
in ihren Besitz zu kommen?

VORWORT
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Heute lasst sich nicht mehr sagen,
wieviele arme Seelen im Laufe der
Jahre im Dschungel ihrem Schopfer
gegeniiber getreten sind, da nur we-
nige lange genug iiberlebt haben, um
von ihren Erlebnissen zu berichten.

Doch trotz aller Gefahren, die sich
einem entgegenstellen, reift der
Strom an Abenteurern aus aller Welt
nicht ab, die nach Valngress reisen —
dem Ort, der auf der einen Seite so
viele Chancen bietet, unfassbar reich
zu werden, wie auf der anderen Sei-
te, den Tod zu finden.

DIE REGION VALNGRESS

Valngress befindet sich im Aquator-
bereich. — Eine weithin verlassene
Region, die eigentlich nur als Wiege
des Bosen und Heimat gefahrlicher
Monster bekannt ist.

Die Region, bekannt als Valngress
oder ,Dschungel von Valngress®, ist
ein tropisches Wunderland, das in
vielem unserem Amazonasgebiet ah-
nelt. Steter und heftiger Regen sowie
feuchte Hitze machen die Region zu
einer Brutstiatte einer auBerst exoti-
schen Flora und Fauna.

DIE JAHRESZEITEN

Obwohl es in Valngress alle vier Jah-
reszeiten gibt, kommen im Dschun-
gel doch nur zwei vor: eine trockene
und eine feuchte Jahreshalfte.

DIE TROCHENZEIT

Eigentlich ist diese Bezeichnung ir-
refilhrend, denn selbst in der tro-
ckenen Jahreszeit gibt es hier mehr
Niederschlag als in anderen Regio-
nen im tiefsten Winter. Im Allgemei-
nen kommt es aber in dieser Zeit zu
hoheren, driickenderen Temperatu-
ren und gleichmaBigeren Nieder-
schlagen als in der Regenzeit.
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Die Trockenzeit nimmt drei Viertel
des Jahres ein und jeder Tag folgt ei-
nem vorhersehbaren Muster: Mor-
gens ist der Himmel strahlend blau
und die Temperaturen steigen
schnell. Bis mittags hat sich ein tief-
hangendes Wolkenfeld gebildet, wel-
ches kurze, heftige Stiirme bis in den
spaten Abend mit sich bringt.

Die Nachte im Dschungelgebiet sind
warm und feucht und bilden das be-
vorzugte Umfeld fiir schwarmende
Insekten und kleinere Raubtiere.

DIE REGENZEIT

Das iibrige Viertel des Jahres
herrscht Regenzeit. Im Gegensatz
zur Trockenzeit kommt es jetzt zu
anhaltenden Regenfillen, die in ih-
rer Intensitat von leichten Schauern
zu wolkenbruchartigen Stiirmen und
Uberflutungen wechseln.

Daraus resultieren weitere Gefahren
in Form von schliipfrigen Oberfla-
chen und Erdrutschen bis hin zu an-
gestiegenen Fliissen und flutartigen
Uberschwemmungen. Nur die to0-
richtesten Abenteurer suchen sich
diese Zeit fiir einen langeren Aufent-
halt im Gebiet von Valngress aus.

Die Temperatur ist wahrend dieser
Periode im Allgemeinen sehr viel
kiithler, was zwar viele der nacht-
schwarmenden Insekten beseitigt,
aber auch unvorbereitete Abenteu-
rer den Risiken des feuchtschwiilen
Wetters aussetzt.

Die tatsachliche Niederschlagsmen-
ge variiert wiahrend der Regenzeit,
aber es gibt nur wenige trockene
Tage. Jetzt ist das tagliche Uberle-
ben in Valngress eine noch groBere
Herausforderung als sonst, denn die
Feuchtigkeit durchdringt alles.

Es ist schwer zu sagen, wo genau die
Ruinen der ehemaligen Metropole
anfangen und was vielleicht nur zu
den umliegenden Ortschaften und
Besitzungen gehort hat. Geografisch
gesehen bedecken die Ruinen we-
nigstens hundert Quadratkilometer,
von denen hochstens ein paar Dut-
zend bisher griindlich erforscht wur-
den.

o ST i
~..Bereuty ewnige Tage spd-
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Niemand hat es bisher geschafft, die
ganze Stadt zu kartografieren, und
ein GroBteil liegt noch immer unter
dichtem Urwald verborgen.

Man unterscheidet im Allgemeinen
zwischen drei verschiedenen Gebie-
ten: Dschungel, Oberstadt und Un-
terstadt.

DER DSGHUNGEL

Es ist wahrscheinlich, dass Valn-
gress schon immer von Dschungel
umgeben war. Warum die Elfen von
allen Orten gerade diesen auswahl-
ten, um die groBte Stadt der Welt zu
errichten, ist ein Geheimnis. Manche
sind der Ansicht, dass der Dschungel
eine Art natiirlichen Schutzwall um
die Stadt herum bilden sollte; ande-
re spekulieren, dass die Elfen in der
Gefahrlichkeit des Dschungels ihr ei-
genes Naturell wiederfanden und
sich daher hier am wohlsten fiihlten.
So oder so — es ist nicht sicher, ob
nicht sogar der Dschungel letzten
Endes fiir den Niedergang des Elfen-
reiches verantwortlich war. Was
auch immer der wahre Grund gewe-
sen sein mag, der Dschungel und die
Stadt scheinen in einer Art symbioti-

scher Beziehung miteinander zu ste-
hen, denn das Pflanzenwachstum in
und um die Stadt ist schneller und
hartnackiger als irgendwo sonst auf
der Welt.

Der Dschungel ist ein gefahrlicher
Ort. Nicht nur die Orientierung ist
schwierig — die Vegetationsdichte
verhindert selbst mit der richtigen
Ausriistung wie einer Machete ein
ziigiges  Vorwartskommen.  Der
Dschungel ist zudem Heimat einiger
der todlichsten Geschopfe. Obwohl
keine umfassenden Forschungen
hierzu vorliegen, scheint der Urwald
in und um Valngress diese Wesen
sogar regelrecht anzuziehen. Die Ve-
getation der Ruinenstadt kann
ebenso lebensbedrohlich sein wie

12



jedes fleischliche Monster: GroBe,
giftspuckende Pflanzen wachsen in
manchen Gebieten; auch gibt es
Schlingpflanzen und fleischfressen-
de Gewachse, die groB genug sind,
um ganze Humanoide am Stiick zu

VORWORT
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DIE OBERIRDISGHE STADT

Sieht man sich die gewaltigen und
weitlaufigen Ruinen an, muss Valn-
gress zu seiner Bliitezeit wahrlich
eine sehr beeindruckende Stadt ge-
wesen sein. Angeblich war sie Hei-
mat hunderttausender Elfen und ih-
ren Sklaven, auch wenn heute — zu-
mindest oberirdisch — nur wenige
Uberreste auf dieses diistere Zeital-
ter verweisen.

Uber die Zeit hinweg haben die Ele-
mente allen Teilen der Stadt heftig
mitgespielt. Eigentlich hatten ihre
Uberreste schon vor langer Zeit bis
auf wenige besonders standhafte
Bauten vom tiefgriinen Dschungel
verschluckt werden miissen. — Die
magischen Bannzauber iiberdauer-
ten jedoch viel langer, als ihre
Schopfer es jemals hatten vorhersa-
gen konnen. Welchen Sinn diese
Zauber auch immer gehabt haben
mogen — erst jetzt erobert sich die
Natur das Ruinengebiet nach und
nach zuriick.

Wahrend der Verfall also nicht so
weit fortgeschritten ist, wie er hatte
sein miissen, kann anhand der Rui-
nen der urspriingliche Zweck vieler
Bereiche der Stadt nur noch erahnt
werden. Wo der Dschungel noch
nicht wieder Ful3 gefasst hat, bieten
sich manchmal Einblicke in die eins-
tige Gestalt und Funktion der Rui-
nen.

Denjenigen zufolge, welche die Rui-
nen bereits erkunden und lebend
wieder verlassen konnten, muss die

Stadt wohl mehr oder weniger kreis-
rund angelegt worden sein. Der
Hauptteil der Stadt wurde damals
mit Ringen aus zwei Meter dicken
Mauern in mehrere Bereiche unter-
teilt, von denen selbst heute noch ei-
nige Abschnitte intakt sind.

Die Ringe im Zentrum der Stadt ha-
ben den Zerfall viel besser iiberstan-
den als die am Rand, da der Dschun-
gel noch nicht ganz bis in das Kern-
gebiet der Stadt vorgedrungen ist.

Zusatzlich zu den zentralen Ringen
erstrecken sich zwei ,Arme“ der
Stadt direkt nach Norden und Sii-
den: Der Urwald hat hier die einst
angelegten Straflen und Gebaude so
gut wie zerstort, daher ist wenig iib-
rig, was Aufschluss iiber den ur-
spriinglichen Sinn dieser beiden
Stadtbereiche geben konnte.

Um die eigentliche Stadt herum
existieren zahllose weitere Ruinen
verschiedener Grofe, von denen sich
unmoglich sagen lasst, ob sie einst
zur Stadt selbst gehort oder aber un-
abhangige Siedlungen gebildetet
hatten. Der Dschungel hat sich diese
Orte langst wieder zuriickerobert.
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DIE UNTERIRDISGHE STADT

Wahrend Valngress an der Oberfla-
che wenig mehr als eine Ansamm-
lung von Dschungel und Ruinen ist,
ist der unterirdische Teil weitestge-
hend erhalten. In den Katakomben
und Verliesen der Stadt warten ne-
ben unzahligen Schatzen auch jede
Menge Gefahren auf mutige Aben-
teurer.

Niemand vermag mit Sicherheit zu
sagen, warum unter der Stadt eine
so gewaltige, unterirdische Anlage
erbaut worden war. Manche meinen,
die Elfen waren vor ihrem bevorste-
henden Untergang gewarnt worden
und hatten versucht, sich in den Ka-
takomben vor einer anriickenden
Gefahr auf der Oberwelt zu verber-
gen. Andere hingegen behaupten,
die Umgebung selbst hatte die Be-
wohner der Stadt schlieBlich unter
die Erde getrieben. Was auch immer
die Griinde waren — die Ruinen der
Stadt erstrecken sich bis tief in die
Erde.
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KELLERGEWOLBE

Fast jedes groBere Gebaude in Valn-
gress hat in irgendeiner Form eine
Art Keller. Diese Keller konnen aus
einigen wenigen, kleinen Raumen
oder aber aus weitlaufigen Komple-
xen dunkler, feuchter Kammern be-
stehen.

Die meisten Kellergewolbe sind
durch den stetig wachsenden
Dschungel verborgen und von daher
auch wenig beschadigt. Hat man das
Gliick, den Zugang zu einem solchen
Gewolbe zu entdecken, entpuppen
diese sich oft als wahre Schatzkam-

mer voller Magie und elfischer Arte-
fakte.

HANALISATION

Sogar heutzutage ist ein in eine
Stadt integriertes Kanalisationssys-
tem ein Luxus, den nur wenige Stad-
te bieten. Die Elfen von Valngress
hatten jedoch die Vorteile eines sol-
chen Systems in Bezug auf die Hy-
giene und Sauberkeit bereits ge-
kannt, sodass die ganze Stadt durch
eine Kanalisation miteinander ver-
bunden ist. Der GroBteil des ver-
schachtelten Abwassersystems in
Valngress befindet sich zwar unter
der Erde oder ist mit der Zeit verfal-
len, aber viele der groBeren Tunnel
und Verbindungsschichte haben bis
heute iiberdauert. Obwohl diese
Tunnel meist sicher genug erschei-
nen, sind sie tatsiachlich extrem ge-
fahrlich: In der Trockenzeit sind sie
bevorzugte Rastplatze unterschiedli-
cher Lebewesen, welche die Ruinen

bewohnen. Auch die vogelartigen
Valn (siehe S. 23 u. 51) nutzen sie oft
als zeitweiligen Unterschlupf. Miide
Abenteurer sind in der Regel nicht
willkommen.

In der Regenzeit besteht die Gefahr,
dass die Kanaile ganz plotzlich iiber-
fluten. Entdecker, die von einer sol-
chen Flut in die Tiefen mitgerissen
werden, sehen das Tageslicht nur
selten wieder. Da immer mehr der
oberirdischen Anlagen von Valn-
gress durch Wind und Wetter zer-
stort werden, bieten die groBen und
robusten Tunnel Zugang zu den ver-
borgenen Teilen der Stadt und ma-
chen das Kanalisationssystem trotz
der flutartigen Uberschwemmungen
bei Expeditionen oft unentbehrlich.

TUNNELSYSTEME

Der Untergrund von Valngress ist
auch noch von einem weiteren riesi-
gen Tunnelnetz durchzogen, dessen
Zweck ein weiteres Ritsel darstellt.
Der eigentiimliche Verlauf der Gan-
ge macht oft wenig Sinn: Tunnel
sind mit unterirdischen Anlagen
oder Zitadellen (siehe nachster Ab-
schnitt) verbunden, oder sie fiihren
zu weiteren, noch verwirrenderen
Systemen von Korridoren und Kam-
mern.

Es wird vermutet, dass diese Tunnel
die bevorzugten Fortbewegungsrou-
ten der Elfen von Valngress waren,
denn bei genauerem Hinsehen er-
kennt man Spuren, die auf eine hau-
fige Nutzung deuten. Weiterhin
dienten die Tunnel wahrscheinlich
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als Transportweg fiir Giiter oder
auch als Schleichwege, die das Aus-
fihren heimtiickischer Taten be-
giinstigten — wobei dies aber kaum
mehr als wilde Spekulation ist. Die
Tunnel sind iiber die Zeit gut erhal-
ten geblieben und gehoren wohl zu
den Teilen der Stadt, die am besten
dokumentiert sind. Dennoch werden
fiir jeden hastig aufgezeichneten Ki-
lometer Tunnelsystem jedes Jahr
zehn weitere entdeckt, die bis dahin
noch vollig unbekannt waren.

LITADELLEN

Von Abenteurern werden sie Zita-
dellen genannt, aber die gewaltigen
unterirdischen Komplexe aus Rau-
men und Kammern sind wahr-
scheinlich nicht bewusst als Befesti-
gungen angelegt. Sie scheinen eher
wahllos in den Tiefen der Erde unter
Valngress verteilt. Manche konnen
iiber die viel benutzten Tunnel er-
reicht werden, andere haben einen
direkten Zugang zur Oberflache,
wahrend wiederum andere nur mit
dem Kanalisationssystem verbunden
sind.

Eine bisher unentdeckte Zitadelle zu
finden ist der Wunschtraum eines
jeden Schatzsuchers in Valngress,
denn hier befinden sich die wahren
Reichtiimer, welche die Stadt ver-
birgt — unangetastet seit jenem
schicksalsreichen Tag, als sie aufge-
geben wurde.

Wahrend zahlreiche Abenteurer ihr
Gliick durch die Entdeckung einer
Zitadelle gefunden haben, sind noch

viel mehr bei diesem Versuch umge-
kommen. Denn das, was die meisten
Reichtiimer verspricht, wird auch
am besten durch Fallen und Magie
geschiitzt...

Trotz der abgeschiedenen Lage und
der unwirtlichen Umgebung gibt es
in den weitlaufigen Ruinen viel Le-
ben. Viele bosartige Stamme und
Kreaturen nennen Valngress ihre
Heimat, angezogen vom baufalligen
Chaos, welches die Stadt durchzieht,
oder aber weil sie die Ruinen fiir
einen bezugsbereiten und gut zu ver-
teidigenden Schlupfwinkel halten.
Gliicklicherweise beheimaten die
Ruinen und der umliegende
Dschungel auch einige verstreute
Lager sowie einen groferen AuBen-
posten am Rande der Stadt, in dem
Forscher, Jager, Weise und Aben-
teurer sich untereinander austau-
schen und Handel treiben konnen.

JAGDLAGER

Der Begriff ,Jagdlager bezeichnet
die von verschiedenen Abenteurer-
gruppen in den Ruinen erreichten
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und verstreut liegenden Lagerstat-
ten. Diese Lager, die iiblicherweise
nicht mehr als grobe, aber stabile
Zweckbauten von kurzer ,Halbwert-
zeit® sind, werden in der nachsten
Trockenzeit oft wieder an derselben
Stelle errichtet.

Die meisten Abenteurer hegen zwie-
spaltige Gefiihle gegeniiber ihren
Konkurrenten — dabei ist die Stadt
allemal groB und gefahrlich genug,
um eine direkte Rivalitit zwischen
den Gruppen iiberfliissig zu machen.
Dennoch sind nur wenige gewillt,
wertvolle Ressourcen wie Nahrung,
und Wasser, aber vor allem ihre
Funde mit anderen Schatzsuchern
zu teilen.

Valngress zu erforschen oder sogar
dort zu leben, fordert selbst von den
abgehartetsten Personen Tribut. Die
meisten werden entweder Opfer von
Dschungelkrankheiten, der gefahrli-
chen Flora und Fauna, tiickischen
Fallen, kommen durch Gewaltan-
wendung um oder kehren erschopft
wieder in die Zivilisation zuriick.
Aufgrund dieser Risiken sind viele
kleinere Gruppen bemiiht, weitere
Mitstreiter anzuheuern, besonders
solche, die behaupten, schon Erfah-
rung in der Erforschung der Ruinen
zu haben.

Das Leben in den Jagdlagern bringt
seine eigenen Gefahren mit sich. Die
bosen Volker wahlen solche Ansied-
lungen oft als Ziel ihrer Angriffe aus.
Goblin- und Orkstaimmen ist es
meist ein Leichtes, die Verteidigung
eines Jagdlagers zu liberwinden und

die wenigen Abenteurer zu iiberwal-
tigen, die sich ihnen entgegenstellen.
Nicht selten finden Abenteurer ein
gestern noch bewohntes Lager am
nachsten Tag zerstort und gepliin-
dert vor.
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In jiingster Vergangenheit ist jedoch
eine Siedlung in der Ruine eines
Turms entstanden, die gemeinhin
nur der AuBenposten genannt
wird. Dieser befindet sich am westli-
chen Rand der eigentlichen Stadt
und besteht aus einem wiederaufge-
bauten Turm und ein paar einfachen
AuBengebauden. Urspriinglich wur-
de er als Jagdlager von einem beson-
ders kampfstarken Gruppenfiihrer
errichtet und machte sich schnell
einen Namen als sicherer Zufluchts-
ort fir Abenteurer, die sich dort von
den Strapazen der Ruinenstadt er-
holen konnen — aber natiirlich nicht
kostenlos!

Uber die Jahre hat die Fiithrung des
AufBlenpostens immer wieder ge-
wechselt, tiberraschenderweise im-
mer unter friedlichen Umstanden.
Der derzeitige Eigentiimer ist Har-
ven Schlachtenfeuer: Ein zwergi-
scher Spaher, der sich, nachdem er
sein rechtes Bein an eine uralte Falle
in den Tiefen der Tunnelsysteme
verlor, dazu entschlossen hat, seinen
Lebensabend in etwas ruhigerer Ma-
nier zu verbringen.
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ein Dutzend Zimmer sowie eine
groBe Gaststube fiir die Abenteurer.
AuBerdem ist Harvens Lagerraum
gut gefiillt mit jeglicher Art von Aus-
riistung, die eine Gruppe Ruinenfor-
scher benotigen konnte. Natiirlich
ist hier nichts umsonst und auch
nicht billig, aber wer beschwert sich
schon, wenn die Alternative eine
Nacht im nassen Dschungel ist?

Harven gestattet auBerdem die Nut-
zung seiner Raumlichkeiten als Han-
delsplatz. Schatzsucher und Handler
kommen hier zusammen, um Ge-
schafte zu machen und Vereinbarun-
gen zu treffen. Wahrend Harven kei-
nerlei Beteiligung an den abge-
schlossenen Geschiften erwartet,
verbittet er sich doch bestimmte
LArten“ von Geschaften — ungemiit-
lich wird es vor allem, wenn man
sich an anderer Stelle als seinem
Tresen Bier, eine warme Mahlzeit
oder andere Annehmlichkeiten be-
sorgt.

Da sich Harven mit den Gefahren
auskennt, die Exkursionen in die
Ruinen nun einmal mit sich bringen,
arbeitet er mit dem erfahrenen Hei-
ler Pardure Nordal zusammen.
Dieser hilft gegen ein entsprechen-
des Entgelt allen Abenteurern, die
seine Dienste benotigen. Pardure
kann die meisten gelaufigen Leiden
heilen und ist wahrscheinlich der
machtigste Zauberkundige der Regi-
on. Es ist nicht zu leugnen, dass sich
Harven als eine duBerst einflussrei-
che Personlichkeit in Valngress eta-
bliert hat, die das Schicksal derjeni-
ge beeinflussen kann, die ihre ihr
Schicksal in den Ruinen suchen.

INTERESSANTE ORTE

Nur ein kleiner Teil von Valngress
wurde bisher griindlich erforscht.
Das gesamte Gebiet ist so gro und
vielfaltig, dass selbst Orte, die als be-
reits gepliindert gelten, Abenteurern
noch einiges an Spannung und Beu-
tegut zu bieten haben.

AZRAN

Der Azran, in der gewohnlichen El-
fensprache auch ,Kreis des Lebens®
genannt, scheint eine Art Knoten-
punkt oder Versammlungsort fiir die
Elfen von Valngress gewesen zu sein.
Heute dient der Platz wieder diesem
Zweck, obwohl die einstigen Bewoh-
ner langst das Zeitliche gesegnet ha-
ben.

Der Azran, der direkt am AuBen-
posten gelegen ist, wird als Aus-
gangspunkt vieler Abenteurergrup-
pen genutzt, die von dort tiefer in
die Stadt oder den Dschungel auf-
brechen.

Abenteurergruppen konnen hier zu-
satzliche Schwerter anheuern und
Geldgeber nach willigen Teilneh-
mern fiir eigene Expeditionen su-
chen.Einzelne Kaufleute versuchen
hier auBBerdem, ihre oft iiberteuerten
und minderwertigen Waren an den
Mann zu bringen.

Von allen Handlern, die sich hier
versammeln, ist Talsa Fahrmann
mit seiner Schmiede fiir Abenteurer
wahrscheinlich am interessantesten.
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Als fahrender Waffenschmied und
Zimmermann hat Talsa sein Lager
svoriubergehend am Azran aufge-
schlagen. Er bietet eine Auswahl an
Waffen und Riistungen von guter
Qualitat (bei angemessenem Preis-
aufschlag) und kann sich mit exzel-
lenten Fahigkeiten in der Metall-
und Holzbearbeitung briisten.

DAS HLOSTER

Das Kloster — benannt nach seiner
scheinbar endlosen Anzahl an zel-
lenahnlichen Kammern — ist eine
der wenigen in Valngress entdeck-
ten, iiberirdischen Anlagen, die
groBtenteils unversehrt geblieben
sind. Zuerst von Abenteurern als
vollstandig erkundet abgetan, lassen
neuere Funde die Vermutung zu,
dass die Anlage sich auch unterir-
disch ausdehnt, und zwar deutlich
weiter als bislang vermutet.

Blitterdaciv ragen. Unser
Spdier wor el bel dem -
Anblick sieher, doss wir
das sogenovunte Kloster ge~
funden hatten. Langsaom
- undl vorsievig —  bvumer
davonf gefosst, v elnew
Hunterhvalt zw geraten —

A 1Y
AN N

i

it Lu\L i)

G

2

-

v

P
5
L
v

o

]

F erkwndeten wiv die Rui-

nen ... Nacih kwrzer ch/l/w

F cinen Eingang i den

nothv nuehht eungestivrzien

r
 Tedld der Andage. Aug e~
' ner Art Vorrawm fidnhrte

ung  ene  Stentreppe

Bt LS

Kamuwmern, wuv denen wir

V’WMWMFWLVVW

Ungeziefer, Ratten wnd
Fledermiuse anfschureck -
ten. SchlieBlich endeten
e Stufenr wunv enem
grofien, duwnklen Rauwm,
w dem e schuwacher

" Gerwer vone Modler U der

Luft hing. Im  Fackel-
sehein safren wir o oesnv
Winden die verblasgsten
Reste ehemaly pracitiger

. Malerelen  ..vor  einer

b Landkarte, die eine grofie :

Stadt zeigte, lag das Ske-

> Left eines Lingst verstorbe~

Y

s &

AN o

-

i Lt




BARTARS TORHEIT

Diese Tunnel verbinden einen Be-
reich von Valngress mit einem deut-
lich kleineren Stadtteil am Rande
des Gebiets. Benannt nach ihrem
wyndlandischen Entdecker Bartar
Parazim wurden sie urspriinglich
als sichere Route in das Herz der
Stadt erachtet, ohne dass man sich
den Tiicken des Dschungels und den
Kreaturen an der Oberflache stellen
musste. Bartar erlangte freilich auch
Beriihmtheit durch die Entdeckung
der Valn, deren Prasenz in den Tun-
neln binnen kurzem nicht nur die
Hoffnung vieler Abenteurer auf ein
problemloses Erreichen der Haupt-
ruinen beendete, sondern auch ihr
Leben...

Die zivilisierten Volker sind nicht
die Einzigen, die Valngress als verlo-
ckenden Ort wahrnehmen. Zahllose
Vertreter der bosen Volker haben
ebenfalls entdeckt, welche Machte
die Ruinen beherbergen, und versu-
chen, sie fiir ihre Zwecke auszubeu-
ten.

DIE VALN

Von allen Lebewesen und Volkern in
Valngress sind die Valn wahrschein-
lich die Interessantesten. Diese in
Stammen organisierten Humanoi-
den besitzen mehr als nur eine
fliichtige Ahnlichkeit mit groen Vo-
geln und kommen nur in diesem Teil
des Dschungels vor.

Die Valn sind sowohl fiir ihre Ag-
gressivitat als auch ihre Tapferkeit
bekannt. Sie sind robust und wider-
standsfahig und im Kampf Mann ge-
gen Mann oft ausdauernder als ihre
Gegner.

Sie sind ein intelligentes Volk und
fahig, Werkzeuge herzustellen, die
denen in der zivilisierten Welt in
Nichts nachstehen. Auch besitzen sie
eine komplizierte und vielschichtige
Schriftsprache.
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Doch trotz dieser Umstande sind die
Valn ganz offensichtlich entweder
unwillig oder unfahig, mit den weni-
gen Abenteurern zu kommunizieren,
die versucht haben, sie aufzusuchen
oder mit ihnen Handel zu treiben.

Bisher ist nur wenig iiber die Sozial-
struktur dieser ratselhaften Wesen
bekannt. Allerdings kann davon aus-
gegangen werden, dass sie sich zu
Stimmen zusammenrotten und in
einem streng aufgeteilten Kastensys-
tem leben. Abenteurer konnten bis-
her nur von Begegnungen mit Ange-
horigen der Kriegerkaste berichten.

Die verschiedenen Valnstaimme sind
iiberaus territorial und hegen grofe
Feindseligkeit gegeniiber allen, die
ihre festgelegten Gebiete betreten,
einschlieBlich den Valn anderer
Staimme. In solchen Fillen greifen
sie mit ganzer Macht an. Bis jetzt hat
dies die Schatzsucher nicht groBartig
gestort, aber mit der zunehmenden
Anzahl an Abenteurern scheinen in
Zukunft groBere Konfrontationen
unvermeidbar.

DIE DR'RISKA

Die Or’Ris’Ka, was soviel heifit wie
»volk der zerschlagenen Sonne®,
sind ein besonders aggressiver Ork-
stamm. Man glaubt, dass sie Valn-
gress aus genau dem gleichen Grund
auszubeuten versuchen, wie der
GroBteil der Schatzsucher — die ver-
lorene Magie der Elfen. Sie sind iiber
die ganze Ruinenregion verteilt und
gewohnlich in kleinen Spahtrupps
anzutreffen.

Unter der Fiihrung einer Elite tiber-
raschend gerissener und strategisch
bewanderter Kriegsfiirsten bestehen
die Or " Ris Ka eigentlich aus mehre-
ren Orkstammen, die sich zu einem
Zweckbiindnis zusammengeschlos-
sen haben. Wahrend die meisten an-
deren Orkstamme entschlossen sind,
Krieg gegen die zivilisierten Volker
zu fuhren, richten die Or Ris Ka ihr
Augenmerk stattdessen auf die sys-
tematische Eroberung des Gebietes
fiir eigene Siedlungszwecke. Wenn
moglich, vermeiden sie eine direkte
Konfrontation, obwohl sie mit
Schatzsuchen nicht zimperlich um-
gehen, wenn diese das Pech haben,
auf sie zu treffen.




Was sie sich letztendlich von ihrer
territorialen Inbesitznahme verspre-
chen ist noch unklar, aber es ist ab-
sehbar, dass sie den Abenteurern in
der Region bald zahlenmaBig tiberle-
gen sein werden.

Alle Mitglieder der Or'Ris'Ka werden
schon von Kindesbeinen an als Krie-
ger ausgebildet. Sie sind Meister im
Gebrauch von Schwert und Schild,
oder aber geiibt im todlichen Kampf
mit Zweihandwaffen. Der ,Orden
der Jager” (oder Ka'Gan'Ya) ist ein
Kult, der innerhalb de Or'Ris'Ka an
Bedeutung gewonnen hat. Diese
lautlosen Fahrtenleser und todlichen
Waldlaufer sind fiir das verstiarkte
Interesse der Or'Ris'Ka an der Regi-
on verantwortlich. Sie sind schneller
und agiler als ihre Kriegerbriider
und damit fiir die meisten Abenteu-
rer mehr als nur eine Herausforde-

rung (s. S. 49).

Obwohl Magie nicht leicht zu be-
herrschen ist, haben einige der intel-
ligenteren Orks gelernt, schwarze
Magie zu manipulieren. Meistens
lenken diese schwarzmagisch begab-
ten Stammesschamanen die Krieger
in der Schlacht.

Den Schwarzmagiern der Or'Ris'Ka
wird sogar nachgesagt, sie hatten ge-
zielt eine groBere und aggressivere
Orkart herangeziichtet, doch ob dies
der Wahrheit entspricht oder es sich
bei den als Bestien bezeichneten
Orks um eine natiirliche Mutation
handelt, ist ungewiss. Egal — die
Anzahl der Bestien unter den
Or'Ris'Ka scheint rasant zu wachsen.

Die Or'Ris'Ka haben ein sehr kom-
plexes, hierarchisches System. Die
Orks der ,zerschlagenen Sonne“ ha-
ben viele Fihrungskrafte und jeder
von ihnen befehligt dutzende Krie-
ger, Jager und andere Truppen (s. S.

50).

SONSTIGE KREATUREN

Die Valngress-Region ist auch die
Heimat zahlreicher anderer aggres-
siver Geschopfe. Die Spanne reicht
von Nachtpanthern — Raubtiere, die
einsamen Abenteurern in der Tiefe
der Nacht auflauern — bis hin zu den
Klingenriicken — riesige und an-
griffslustige Wildschweine, die den
Urwald auf der Suche nach Nahrung
durchwiihlen.

Vielleicht ist es wegen der Magie —
in Valngress scheinen auch die all-
taglichsten Geschopfe groBer und
aggressiver zu sein, als anderswo in
der Welt.
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PFLANZEN

Pflanzen kommen in allen Formen
und GroBen vor, sind aber immer et-
was aggressiver als ihre herkommli-
chen Artverwandten. Ein typisches
Beispiel ist die valngressianische To-
desranke (s. S. 52).

KLINGENRUCKEN

Die groBten Wildschweine der Welt
kann man im Dschungel von Valn-
gress finden. Diese Klingenriicken
sind dafiir bekannt, in Familienrot-
ten zu jagen, und einige haben sogar
eine Vorliebe fiir Menschenfleisch
entwickelt (s. S. 51).

SO~

NAGHTPANTHER

Diese todlichen Raubtiere sind Ex-
perten der Jagd mit einem uniiber-
troffenem HoOr- und Geruchssinn.
Nachtpanther sind auBerdem intelli-
gente Jager, die gelernt haben, ge-
fahrliche Beute in Gruppen zu jagen.
Tagelang konnen sie geduldig
Schatzsuchergruppen verfolgen, um
den perfekten Zeitpunkt fiir einen
tiberrschenden Angriff abzuwarten.
Obwohl diese Tiere lieber in der
Nacht jagen, sind sie tagsiiber ge-
nauso effektiv (s. S. 52).
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Wenn man Gliick hat, ist Valngress
nur ein gefahrlicher und beangsti-
gender Ort. Sehr oft verschwinden
aber auch Gruppen spurlos, die in
die Ruinen aufgebrochen sind.

PROVIANT

Es gibt nur wenige Kaufleute und
Handler in den Ruinen von Valn-
gress, denn es ist ein mithsames Un-
terfangen, Waren in die Ruinenstadt
zu liefern. Folglich sind die Preise
vieler herkommlicher Waren deut-
lich hoher als normalerweise.

Die separate Preisliste auf Seite 34
spiegelt diese Preissteigerung wider.

Wahrend viele glauben, die groBte
Bedrohung in der Stadt seien die
Kreaturen und Monster, sind es oft-
mals die klimatischen Bedingungen
und korperlichen Entbehrungen, die
ahnungslosen Abenteurern zu schaf-
fen machen.

Y TUTAIER
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Gerade wahrend der Regenzeit sind
die Hitze und die Luftfeuchtigkeit in
Valngress erdriickend. Fiir jene Cha-
raktere, die in einer Metallriistung
durch den Dschungel ziehen, kon-
nen die Temperaturen schnell uner-
traglich werden und zu Erschopfung,
Hitzschlag und Dehydration fiihren.

In der Regel konnen Charaktere eine
Metallriistung nur fiir die Dauer ent-
sprechend ihrem KOR-Wert in Stun-
den pro Tag tragen. Fiir jede weitere
Stunde verliert der Abenteurer 1
Punkt ST. Diese Beeintrachtigung
wirkt sich natiirlich auf alle Fertig-
keiten aus, die diesen Wert betreffen
(Schlagen usw.).

Fallt der ST-Wert eines Charakters
auf Null, kollabiert er vor Erschop-
fung und wird fiir iW20 Stunden be-
wusstlos (bevor er mit einem ST-
Wert von 0 wieder erwacht).

Durch Erschopfung verloren Starke
kann durch Rasten (z.B. Nachtlager)
und geeignete Behandlung mit ei-
nem Punkt pro Stunde Rast oder er-
folgreiche Behandlung wiederherge-
stellt werden.

¢l
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ORIENTIERUNG

Valngress ist ein Irrgarten aus
Dschungel und Ruinen, der sich im-
mer wieder verandert. Nur ein klei-
ner Teil der Stadt wurde bisher kar-
tographiert. Die herkommlichen Na-
vigationsmittel wie Sonne, Sterne
und groBe, natiirliche Orientierungs-
punkte sind nahezu vollig vom di-

cken Blattwerk tiber den Ruinen ver-
deckt.

Infolgedessen laufen unachtsame
und tollkithne Abenteurer Gefahr,
sich in der Stadt zu verlaufen.

Alle vier Stunden, in denen sich die
Gruppe im Dschungel bewegt, miis-
sen die Charaktere eine Orientie-
rungs-Probe (GEI+VE+Jager) able-
gen.

Ein Erfolg zeigt an, dass man sich
noch auf dem richtigen Weg befin-
det, wahrend ein Misserfolg bedeu-
tet, dass zwei zusatzliche Reisestun-
den aufgewendet werden miissen,
um den richtigen Weg wiederzufin-
den.

UBERLEBEN

Eine alte, gormanische Redewen-
dung lautet: ,Nur ein gut vorberei-
teter Soldat ist ein erfolgreicher Sol-
dat®. — Dieses Sprichwort gilt umso
mehr in Valngress. Nahrung und
Wasser sind in dieser Region im
Uberfluss zu finden und doch bergen
das Jagen und Sammeln von Nah-
rung im Dschungel groBe Gefahren.
Ein GroBteil der stehenden Gewas-
ser ist in dieser Region ungeniefbar
und die Flora ist, wie bereits er-
wahnt, besonders feindselig.

WASSER UND DURST

In der Regel brauchen Personen, die
sich im Dschungel aufhalten, die
doppelte Menge an Wasser wie in
gemaligteren Zonen (also 6 Liter).
Das kann lastig werden, da es
schwierig ist, Wasser in groBen
Mengen zu transportieren.

Um die mitgefiihrten Wasservorrate
der Gruppe zu erginzen, konnen
sich einzelne Charaktere alle zwei
Stunden (beinhaltet die Zeit, die be-
notigt wird, um das Wasser trinkbar
zu machen) mit einer erfolgreichen
GEI+VE+4 Probe der Trinkwasser-
suche widmen. Bei einer erfolgrei-
chen Probe konnte die Halfte der be-
notigten Tagesrationen beschafft
werden.

Mit einem Immersieg wird die Ta-
gesration an Trinkwasser fiir die
ganze Gruppe in einer einzigen
Suchperiode gefunden.



OPTIONALE REGEL

Mangelnde Wasseraufnah-
me schlagt sich in einem
voriibergehenden  Verlust
von 1 Punkt aller Attribute
(KOR, AGI, GEI) zusatzlich
zu den Verlusten aus Hit-
zeerschopfung nieder. Dieser
Verlust betrifft alle Fertig-
keiten, die sich aus den At-
tribute berechnen.

Wenn KOR oder AGI bei ei-
nem Charakter auf Null sin-
ken, bricht dieser zusammen
und kann sich nicht mehr
selbst helfen. Sobald KOR
oder AGI auf -4 sinken,
stirbt der Charakter an
Wassermangel. Fdllt GEI
auf Null, wird der Charakter
wahnsinnig.

Verlorene Attribute konnen
mit einem Punkt pro Tag re-
generiert werden, indem der
Charakter seinen Wasser-
mangel vollstindig aus-
gleicht.

NAHRUNG UND HUNGER

Nahrung kann im Dschungel gesam-
melt oder gejagt werden, wobei sich
jedes gejagte Lebewesen seiner Haut
wehrt und den Abenteurern einen
anstandigen Kampf liefert.

Nahrung, die aus dem Dschungel
kommt, birgt in der Regel die Ge-
fahr, giftig zu sein. Fiir jede gesam-
melte  Mahlzeit sollte eine
GEI+VE+Jager Probe abgelegt wer-
den. Bei einem Erfolg ist die Nah-
rung essbar, wahrend ein Misserfolg
bedeutet, dass sie giftig ist. Bei ei-
nem Patzer hat der Charakter sich
bei der Nahrungssuche vergiftet und
erhilt 10 Schadenspunkte, die um
das Ergebnis einer erfolgreichen Gift
trotzen-Probe -4 gemindert werden
konnen.

Abenteurer, die nicht jeden Tag
eine anstdandige Mabhlzeit zu sich
nehmen, erleiden 2 Punkte ab-
wehrlosen Erschopfungsschaden
pro Tag, der nur durch Nah-
rungsaufnahme geheilt werden
kann. (DS-GRW S. 85)
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SGHUTZ

Regen, Hitze und die Strapazen der
Reise im Dschungel werden sehr
schnell ihren Tribut bei den Charak-
teren fordern. Gliicklicherweise bie-
ten die vielen Ruinen, die leicht im
Dickicht des Dschungels zu finden
sind, angemessenen Schutz.

AuBerhalb der Regenzeit sind die
Wetterbedingungen fiir die Charak-
tere kein groBes Problem. Wahrend
der Regenzeit besteht die Gefahr an
Dschungelfieber zu erkranken, was
bis zum Tod fiithren kann, wenn die
Abenteurer zu lange der anhalten-
den Nasse und dem Regen ausge-
setzt sind.

OPTIONALE REGEL

Wenn jemand gezwungen ist,
eine Nacht wdhrend der Re-
genzeit im Freien zu verbrin-
gen, ist in der Regel eine
KOR+HA+Einstecker-Probe
erforderlich. Charaktere de-
nen diese Probe misslingt, ver-
lieren einen Punkt all threr Fd-
higkeiten, bis sie irgendwann
wieder warm und trocken
sind. Bei einem Patzer wird
der Charakter von Fieber-
krampfen geplagt und verliert
pro Stunde einen KOR Punkt
bis er geheilt ist.

(Regeln zur Wiederherstellung
wie oben bei Wasser und Aus-
trocknung.)

GEBRAUGH VON MAGIE

Auch wenn ein GroBteil der aktiven
Magie in Valngress von dem alles
verschlingenden Dschungel aufge-
zehrt wurde, bleiben die Ruinen ein
seltsamer und mystischer Ort. Dar-
tiber hinaus behaupten viele Aben-
teurer, dass die Stadt oder vielleicht
der Dschungel selbst die magischen
Krafte von Zauberern auslaugt.

Obwohl der Grund dafiir unklar ist,
ist es offensichtlich, dass Zauberer,
die sich selbst iiberanstrengen, sehr
anfallig fiir die Auswirkungen der
magischen Energien sind, die noch
immer in der Stadt nachklingen.
Zauberer, die einen Patzer bei einer
Zaubern- oder Zielzaubernprobe
wiirfeln, verlieren voriibergehend 1
Punkt des betreffenden Kampfwer-
tes. Jeder Punkt, der durch diesen
Effekt verloren gegangen ist, kann
durch Rasten (Nachtlager) mit ei-
nem Punkt pro Stunde wieder herge-
stellt werden.



Der Dschungel und die Ruinen von
Valngress bieten sowohl Jagern als
auch Gejagten Boni auf Heimlichkeit
und Verteidigung. Diese Boni gelten
nur im Freien!

Alle schleichenden Charaktere be-
kommen +1 auf ihre Probe.

Das nattirliche Laubdach der Stadt
begrenzt auch die Genauigkeit von
Fernkampfwaffen. Alle Fernkampf-
angriffe auf Ziele im Dschungel be-
kommen einen Malus von -1. In den
Ruinen der Stadt erhoht sich dieser
Malus auf -2.

Wenn man die vielen Gefahren be-
trachtet, die auf einen Helden in
Valngress lauern, stellt sich natiir-
lich die Frage:

Warum sollte jemand Leib und
Leben an einem solchen Ort
riskieren?

Die Antwort ist einfach:

Es sind die Schatze, die hier zu fin-
den sind. Ein paar gliickliche Seelen
(ein erschreckend geringer Prozent-
satz, wenn man bedenkt, wie viele
Schatzsucher zu den Ruinen kom-
men) haben auf der Suche nach
Schitzen in Valngress ein Vermogen
gemacht.

Unter der Stadt liegen Wunder, wie
man sie seit Jahrhunderten nicht
mehr gesehen hat. So bringen
machtvolle, magische Artefakte ih-
rem Finder ein hohes MafB an Ruhm
und Wohlstand, da sie iiberall ge-
schatzt und beim richtigen Kaufer
gut bezahlt werden.
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Obwohl keine Nation direkter Eigen-
timer der Ruinen von Valngress ist,
haben die meisten Regierungen Ge-
setze und Vorschriften zu Objekten
erlassen, die in den Ruinen gefun-
den werden.

Die meisten dieser Gesetze wurden
gemacht, um nicht nur die Sicher-
heit des eigenen Volkes zu gewahr-
leisten, sondern auch zum Schutz fiir
die anderen Volker der Welt.

Viele fiirchten, dass die Objekte aus
der Stadt Krieg und Verwiistung
heraufbeschworen konnten, auf de-
ren Auswirkungen niemand vorbe-
reitet ware.

Im Allgemeinen hat jedes der zivili-
sierten Volker einen Agenten oder
Freibeuter in der Stadt, der in ihrem
Interesse handelt. Diese sogenann-
ten ,,Offiziellen“, — oft selbst Schatz-
jager — sind befugt ,interessante Ge-
genstande® von Dritten zu erwerben.
In der Regel sind sie bereit, 15 bis 25
Prozent des Wertes der Gegenstande
in Gold zu zahlen.
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Dies ist zwar nur ein knappes Viertel
von dem, was man durch den Ver-
kauf auf dem Schwarzmarkt verdie-
nen kann, es mindert aber deutlich
die Gefahr von ,Komplikationen®
und anderen ,,Verstrickungen®.

SGHWARZMARKT

Valngress hat einen regen Schwarz-
markt fiir machtige und magische
Objekte aus den Ruinen. Zahlreiche
Einzelpersonen und Gruppen su-
chen solche Objekte, angefangen von
einsamen Schwarzmagiern bis hin
zu Vertretern der bosen Volker und
Extremisten und Revolutionire, die
mit den offiziellen Herrschern der
verschiedenen Nationen unzufrieden
sind.



Eine der groften Gruppen, die im-
mer wieder versuchen, Gegenstande
auf dem Schwarzmarkt zu erwerben,
ist eine Vereinigung von Elfen, die
sich selbst die ,Auguren von
Valn“ nennen. ,Die Auguren, wie
ihr Name umgangssprachlich abge-
kiirzt wird, sind auf der Suche nach
Relikten aus den Ruinen, die helfen
konnten, das Imperium der Elfen zu
seinem fritheren Glanz zuriick zu
verhelfen.

Was die Elfen mit diesem ,Glanz®
meinen, ist durch die Uberlieferun-
gen noch immer in die Kopfe der zi-
vilisierten Volker eingebrannt, und
es versteht sich von selbst, dass der
Handel mit dieser Gruppe verpont
ist. Schwarzmarkthandel mit den
Auguren erfordert in der Regel eine
Kontaktperson, die solche Kaufer
kennt.
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Trotzdem riskieren es manchmal ei-
nige Gruppen, ihre eigenen Abspra-
chen zu treffen. In der Regel sind
diese ,inoffiziellen® Gruppen bereit,
50 bis 80 Protent des Artefaktwertes
zu bezahlen.

Charaktere, die auf dem Schwarz-
markt handeln, geraten natiirlich
nicht nur in die Gefahr, betrogen zu
werden. Es besteht auch die grofe
Wahrscheinlichkeit, dass ,offizielle“
Agenten der zivilisierten Volker sich
einmischen, um besonders machti-
gen Artefakte von ,unerwiinschten
Personen fernzuhalten.

",
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DSTEN

Die folgende Liste fiihrt die in Valngress zur Verfiigung stehende Ausriistung auf und unterschei-
det sich von der im Dungeonslayers-Regelwerk sowohl in den Preisen als auch in der Verfiigbar-
keit der Artikel.

ARTIKEL VERFUGBARKEIT PREIS

AM AUSSENPOSTEN (HARVEN SCHLACHTENFEUER)

Kompass PW 04 30 GM
Enterhaken (s. Fanwerk) PW 10 2 GM
Zelt (2 Mann) PW 13 10 GM
Decke, warme Reise- immer 1 GM
Wasserschlauch (5 Liter) immer 1 GM
Schreibgerit PW o7 2 GM
Topf / Pfanne immer 1SM R
Tagesration (3 Mahlzeiten) immer 5SM ‘:,"1:.4,4‘,:;;;;:‘.‘\‘
Seil (10 Meter) immer 5SM \’QQ’Q‘.{':"._’?:‘\\‘@‘
Sack immer 2 SM § N
Bullglas-Laterne PW 10 2 GM
Wachskerze (brennt 4h) immer 5 KM
Feuerstein & Zunder PW 16 5 SM
Laterne PW 13 1 GM
Laternen Ol, (brennt 4 h) PW 16 1SM
Fackel, (brennt 2 h, WB+1) immer 2 KM
Krug Wein immer 5SM
Becher Bier immer 5 SM
normale Mahlzeit immer 2 SM
Einzelzimmer pro Nacht PW 16 1GM
Gruppenschlafraum pro Nacht immer 3 SM
RUSSENPOSTEN (PARDURE NORDAL - HEILER)

Heilkraut (heilt W20/2 LK) PW 13 5 GM
Bandagen (heilen je 1 LK) immer 1GM
Heiltrank (heilt W20 LK) PW 10 15 GM
Heilzauber (Preis pro 1 LK ) immer 2 SM
Wiederbelebungszauber immer verhandelbar
AZRAN (TALSA FAHRMANN - WAFFENSCHMIED)

Axt PW 13 6 GM
Streitaxt (2h) PW o7 15 GM
Kurzbogen (2h) PW 16 10 GM
Langbogen (2h) PW 10 20 GM
leichte Armbrust (2h) PW 10 25 GM
schwere Armbrust (2h) PW o4 40 GM
Dolch immer 5 GM
Hammer / Streitkolben PW 13 15 GM
Kampfstab (2h) PW 16 2 GM
Speer PW 16 5 GM
Kurzschwert PW 16 10 GM
Langschwert PW 13 15 GM
Breitschwert PW 10 20 GM
Wurfdolch immer 5 GM
Zweihander (2h) PW o7 25 GM
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Nachfolgend finden sich einige
Ratschlage fiir Spielleiter, wie Valn-
gress in Kampagnen verwendet wer-
den kann. Natiirlich ist nichts davon
»in Stein gemeiBelt“ und spiegelt nur
die Gedanken und Konzepte wider,
die bei der Erstellung des Settings
im Vordergrund standen.

In allen Fallen gilt:

Mach Valngress so, wie es am
besten zu dir und deiner Grup-
pe passt.

Valngress wurde als einfach zu inte-
grierendes Setting erschaffen, das
sich ideal dazu eignet, eigene oder
gar systemfremde Abenteuer einzu-
flechten.

Wahrend einige Miihe in die Er-
schaffung eines abwechslungsrei-
chen und interessanten Ortes ge-
steckt wurde, gibt es nur wenige De-
tails, damit die Typen moglicher
Abenteuer nicht eingeschrankt wer-
den.

_—

AESS

HINWEISE ZUR SPIELWELY

Dieses Setting sagt wenig iiber die
Welt auBerhalb der Region von
Valngress aus. Dies ist beabsichtigt,
damit der Dschungel und die Ruinen
universell in einer beliebigen, tropi-
schen Region einsetzbar sind.

Spielleiter sollen ermutigt werden,
Valngress in ihrer eigenen Lieblings-
Fantasy-Welt anzusiedeln, die ver-
schiedene (sowohl guten als auch
bosen) Volker beheimatet und in
welcher er und seine Spieler gerne
spielen wollen.
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SETTING-ATMOSPHARE

Ein Aspekt des Settings ist die be-
sondere Atmosphiare in und um
Valngress. In gewisser Weise sind
die Charaktere in jedem Abenteuer
innerhalb dieses Hintergrundes auf
sich allein gestellt.

Die vielleicht beste Art und Weise zu
vermitteln, was Valngress bedeutet,
ist sicherzustellen, dass die Charak-
tere sich der Gefahren bewusst sind,
in der ihre Gruppe zu jeder Zeit
schwebt.

Da es fiir die Spieler schnell langwei-
lig werden kann, sich standig mit Er-
miidung und Orientierung zu be-
schaftigen, ist es wichtig, dass man
alle Aspekte des Alltags mit dem
Thema ,,Dschungel“ verbindet.

Unheilverkiindend und endlos — die
Ruinen von Valngress scheinen
schon immer tief im Dschungel ver-
borgen zu sein.

Obwohl die Ruinen an der Oberfla-
che (sowohl sinnbildlich als auch
buchstablich) den Eindruck erwe-
cken, verlassen zu sein, sind sie tat-
sachlich bevolkert.

Die ganze Stadt vibriert regelrecht
von einer unbekannten Energie, die
im gleichen MaBe die Erforscher be-
lebt, wie sie gegen die hier lauern-
den Gefahren abstumpfen lasst.

Es gibt viele Tiicken in der Stadt, an-
gefangen bei den bosen Volkern, den
Valn bis hin zu anderen riicksichts-
losen Abenteurergruppen.

Aber mehr als das ist es die Stadt
selbst, die einen jeden Besucher zu
beobachten scheint, um dann im
richtigen Moment die Eindringlinge
mit ihren schlimmsten Alptraumen
zu konfrontieren. In den Ruinen
fiihlt man sich stets von hunderten,
unsichtbaren Augen beobachtet.

Der dichte und dunkle Dschungel
durchdringt alles in Valngress. Die
Flora wachst schnell und die Fauna
lauert allzeit bereit hinter jedem
Busch und jedem Ruinenstein.

Spielleiter sollten die Atmosphare
des allgegenwartigen Dschungels
ausspielen: das Heulen der Raubtie-
re in der Nacht, die standigen
SchweiBtropfen auf der Stirn der
Charaktere und das eindringliche
Summen der Insekten.

Zusatzlich gibt es viele potenzielle
Ereignisse und Begegnungen, die
verwendet werden konnen. Von der
Entdeckung des leblosen, angenag-
ten Korpers eines anderen Abenteu-
ers, bis zu dem Versuch, sich auf ei-
nem gut ausgetretenen Pfad vor ei-
ner herannahenden Sturzflut in Si-
cherheit zu bringen.



Die folgende Tabelle stellt eine Aus-
wahl von Ereignissen und Entde-
ckungen dar, iiber die ahnungslose
Gruppen bei Bedarf stolpern konn-
ten, wenn sie im Dschungel von

DSGHUNGELBEGEGNUNGEN

Valngress unterwegs sind.

1

Ein Or'Ris'Ka-Kriegertrupp, be-
stehend aus 1 Krieger/SC, greift
iiberraschend aus dem Unter-
holz an.

Berge von Triimmern eines alten
Gebaudes versperren den Weg.

10

Etwas abseits der Route ist die
Behausung eines Klingenriicken.

11

An dieser Stelle scheint ein guter
Rastplatz zu sein.

12

Rote Feuerameisen haben auf
dem Weg ihren Bau errichtet.

13

In einem Talkessel kann man
ein Or'Ris'Ka-Kriegslager sehen.
(20+2W20 Orks)

Ein einzelner Valn erscheint hin-
ter einem Gebiisch und beob-
achtet die Charaktere.

14

Eine valngressianische Todes-
ranke erfasst einen der SC,
wenn ihm nicht eine Bemer-
ken-Probe -6 gelingt.

Auf einer kleinen Lichtung be-
findet sich ein verlassenes
Schatzsucherlager. BT: 2 x A, 5
xC

15

Auf einer Lichtung wachsen ess-
bare Pflanzen. Sie reichen fiir
W20/2 Rationen.

Ein Nachtpanther ist auf der
Jagd nach Beute.

16

Auf dem Weg liegt eine Land-
karte, die jemand hier verloren
haben muss.

Treibsand. Bei einer misslunge-
nen Bemerken-Probe -4 versinkt
man nach W20 Runden. Eine
Rettung des Versinkenden kann
nur durch andere SC erfolgen,
die eine KOR+ST -4 Probe (Seil-
bonus+2) schaffen miissen.

17

Ein einzelner Or'Ris'Ka-Spaher
taucht plotzlich auf.

18

Im UmkKkreis von 500 m muss ein
Kampf stattgefunden haben.
Uberall liegen tote Or'Ris'Ka
und Menschen auf dem Boden.
BT:2xA,4xB,4xC,1xW

Hinter Gestriipp ist eine kleine
Wasserstelle mit trinkbarem
Wasser verborgen.

Ein Uberlebender einer Schatz-
suchergruppe taucht plotzlich
auf und bittet um Hilfe.

19

Im Dschungelboden ist ein steil
abfallender, 15 m tiefer und
20 m breiter Krater mit einer
Offnung am unteren Ende, in
der man eine Art Gang erkennen
kann.

Durch den Regen hat es einen
Erdrutsch gegeben. Der
Schlamm macht den Weg un-
passierbar.

20

Plotzliche Totenstille; nach 15
Minuten ,,erwacht® der Dschun-
gel wieder, so als sei nichts ge-
wesen.
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GEMEINSGHAFTEN

Die meisten Besucher von Valngress
sind darauf aus, ihre eigenen Ziele
zu verfolgen: Beute in den Ruinen zu
machen und dabei jeden auszuschal-
ten, der sie daran hindern will.

Natiirlich gibt es Gemeinschaften
und Netzwerke, aber diese sind in
der Regel nicht ohne Weiteres fiir
AuBlenseiter zuginglich. Die Bevol-
kerung ist fast genauso gefahrlich
wie der Dschungel selbst. Ein GroB-
teil der Grenzstadte ahnelt denen im
amerikanischen Wilden Westen. Sie
sind brutal, gesetzlos und gewaltta-
tig und doch leben sie ewig in Angst
und Schrecken — fast so, als ob sie
glauben wiirden, dass die wahren
Herren der Stadt vielleicht eines Ta-
ges wieder auftauchen und zuriick-
haben wollen konnten, was rechtma-
Big ihnen gehort.

UBER VALNERESS

Jede Reise nach Valngress ist lang
und voller Gefahren. Die Stadt selbst
liegt inmitten von quadratkilometer-
weitem Dschungel und fiir unerfah-
rene Abenteurer endet die bloBe An-
reise oft schon todlich. Die Moglich-
keit, hier Reisebegegnungen einzu-
bauen, ist fast grenzenlos, angefan-
gen von Begegnungen mit fliehen-
den Entdeckern, bis hin zu Kampfen
mit den bosen Volkern, die im
Dschungel in groBer Zahl anzutref-
fen sind.

WARUM NAGH VALNGRESS?

Es gibt viele Griinde, warum ein
Abenteurer nach Valngress reisen
konnte — ein Vermogen zu machen
oder — in den Ruinen miissen sich
Antworten finden lassen, um den
Fluch des Konigs aufzuheben!

HANDEL

Valngress ist eine wachsende Gesell-
schaft und benotigt immer Versor-
gungsgiiter. Es ist zwar nicht der si-
cherste Weg, seinen Lebensunterhalt
zu verdienen, man kann aber defini-
tiv Gewinn mit Wagenzubehor, Aus-
riistung, Waffen, Riistungen oder
einfach nur mit den grundlegends-
ten Giitern fiir das Leben in der Rui-
nenstadt machen. Leute wie Har-
ven Schlachtenfeuer am Auf3en-
posten und die Handler am Azran
zahlen fiir die meisten Waren bis
zum normalen Listenpreis.



REICHTUMER

Warum sich nicht in die Reihen der
Tapferen und Kiihnen einfiigen, die
es durch Abenteuer in den Ruinen
zu etwas gebracht haben? Es gibt
viele Reichtiimer in der Stadt zu ent-
decken, wenn man glaubt, dass es
das Risiko wert ist. Fur die meisten
neuen Schatzsucher ist das Kloster
ein guter Ausgangspunkt fiir Aben-
teuer, denn Geriichte besagen, dass
tief im Innern des Klosters ein neuer
Seitenfliigel entdeckt wurde.

QUESTS

Nicht alle, die nach Valngress kom-
men, suchen das schnelle Glick.
Viele der zivilisierten Volker schi-
cken Reprasentanten in die Stadt,
die auf der Suche nach spezifischen
Artefakten sind, welche geriichtwei-
se in den Ruinen gefunden wurden.
Andere verpflichten sich einfach nur
aus Ehre.

ABENTEUER IN DEN RUINEN

Eine der grundlegenden Ideen bei
der Erschaffung von Valngress war,
dass fast jedes DS-Abenteuer so an-
gepasst werden kann, dass es nach
Valngress verlegt werden kann.

ANPASSUNG VON DS-ABENTEUERN

Das Potenzial fiir Abenteuer in Valn-
gress ist unbegrenzt. Die meisten,
wenn nicht alle D2Go-Abenteuer auf
der DS-Website konnen einfach und

mit wenig Aufwand an Valngress an-
gepasst werden. Nachfolgend ein
paar Beispiele dafiir.

HERR DER RATTEN

Dieses Abenteuer aus dem DS-
Grundregelwerk konnte im Keller
des AuBenpostens spielen. Harven
mochte eine Gruppe von Abenteu-
rern einstellen, die das Problem mit
den Kkleinen, bosartigen Ratten in
seinem Keller 1osen — ein gutes Ein-
stiegsabenteuer.

DIE RAUBER VOM LYRKENFENN

Die Turmruine in diesem Abenteuer
ist der perfekte Ort fiir ein Valn-
gress-Abenteuer. Diese Gruppe von
wilden Banditen (oder gescheiterten
Schatzsuchern) hat Talsa Fahr-
mann und andere Handler am Az-
ran bestohlen. Getrieben von diesen
schamlosen Uberfallen haben die
Handler fiir ein Kopfgeld zusam-
mengelegt, um die Ruinen ein fir
alle Mal von diesen Raubern zu be-
freien.

DIE KAMMERN DES TODES

Das D2Go ,Die Kammern des
Todes“ gibt einen Vorgeschmack
darauf, was Valngress fiir eigene
Abenteurer bereithalten kann. — Ein
kurzes Abenteuer in Form eines ty-
pischen Auftrags fiir eine Gruppe
schatzsuchender Abenteurer in der
Stadt.
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EIN VALNGRESS-ABENTEUER
FUR DIE STUFEN 1 BIS U

Obwohl niemand weil3, was in der
Stadt vor sich ging, bevor sie aufge-
geben wurde, konnen noch immer
Anzeichen und Reste verschiedener
magischer Experimente gefunden
werden. Ein solcher Ort mit einem
ehemals besonders hohen Mal3 ma-
gischer Forschung ist der Komplex
aus Tunneln, Kammern und unterir-
dischen Bauten, der als das Kloster
bekannt ist.

Waihrend der Hauptteil dieses Kom-
plexes schon erforscht wurde, wer-
den regelmafBig neue Hallen und Ge-
wolbe entdeckt. Die neuesten von ih-
nen sind die Kammern des Todes —
ein dunkler und gefahrlicher Ort, an
dem einst chaotische Magie prakti-
ziert wurde.

DIHRHAER)
DESAI

»,Die Kammern des Todes* ist ein
Kurzabenteuer fiir das Valngress-
Setting, das sich ideal fiir Abenteu-
rer eignet, die neu in der ,,Stadt der
Ruinen®” sind. Es kann aber auch
leicht an jeden anderen Orten ange-
passt werden.

WAS SIND DIE KAMMERN DES TODES?

Vor langer Zeit versuchten Elfenma-
gier verschiedene Aspekte der magi-
schen Welt zu beherrschen, nicht zu-
letzt, wie man den Tod besiegen
konnte. Im Laufe der Jahrzehnte
und Generationen plagte sich ein
Magierzirkel in seinem Bestreben,
Unsterblichkeit zu erlangen.

SchlieBlich fanden sie eine Losung:
Die Verwendung eines speziellen
Kristalls — der Kristalls des To-
des — ermoglichte die Transferie-
rung einer Seele in einen anderen
Korper. Ungliicklicherweise — zu-
mindest flir die Gruppe Elfenmagier
— konnten sie ihre Forschungen
nicht vollenden, bevor Valngress
versank. Und so liegt seit diesem
Tag das Geheimnis in der Kammer
des Todes gefangen und wartet auf
seine Entdeckung.



DER KRISTALL DES TODES

Durch den Kristall des Todes ver-
suchten die Elfenmagier, ihre natiir-
liche Lebensspanne zu verlangern.
Wahrend die Krafte zum Wiederer-
wecken von Toten direkt nach einem
Kampf langst beherrscht wurden,
fehlten beim natiirlichen Tod noch
die Mittel.

So kam es, dass ein kleiner Zirkel
von Elfenmagiern den Kristall des
Todes entdeckte — ein Gegenstand
von legendarer Macht. Nach vielen
Experimenten wurde die wahre Fa-
higkeit des Edelsteins entdeckt — das
Speichern und Ubertragen der Seele
eines filhlenden Wesens in einen
neue Korper.

Jeder, der den Kristall beim Sterben
in Handen halt, platziert seine Seele
sicher in ihm, bis ein neuer Korper
fiir ihn gefunden werden kann. Al-
lerdings ist das Wissen, wie das Ri-
tual zur Seelentiibertragung durchge-
fiihrt werden kann, mit der Zeit ver-
loren gegangen — was den Kristall
mehr zu einem Gefangnis als zu ei-
nem Quell des ewigen Lebens
macht. Was die Elfen jedoch nicht
erwartetet hatten: Die Leichen, de-
ren Seelen in den Kristall aufgenom-
men wurden, stehen als geistlose
Zombies wieder auf und konnen nur
durch machtige Erweckungsmagie
beherrscht werden — was natiirlich
getan wurde, um die Befehle des Zir-
kels durch das untote Gefolge aus-
fiihren zu lassen.

Als Valngress schlieflich unterging,
eilten die Zirkelmagier in ihre Ge-
wolbe, um sich im Kristall zu ,,spei-
chern®, in der Hoffnung, so dem
Schicksal ihres Volkes zu entkom-
men.

Und dort blieben sie und verfielen
im Laufe der Jahrhunderte in ihrer
Isolation langsam dem Wahnsinn.
Halt man den Kristall in Handen,
kann man die Stimmen der verlore-
nen Seelen horen, die in ihm gefan-
gen sind. Es ist aber unmoglich, mit
den Gefangenen in Kontakt zu tre-
ten, will man seine Seele nicht selbst
im Kristall einsperren.

VORWORT

DIE RUINENSTADT

AUF ABENTEUER HANDEL IN DEN RUINEN DER AUSSENPOSTEN  DIE UMBEBUNG

BESTIARIUM  KAMMERN DES TODES

BILDER



BEGINN DES ABENTEUERS

Die Gruppe wird von Jacom Karl-
will, dem Anfiihrer einer anderen
Gruppe von Schatzjagern, um Unter-
stiitzung gebeten.

»Meine Gruppe und ich haben vor
kurzem in den Tiefen des Klosters
eine Reihe von neuen Tunneln ent-
deckt. Sie sind offensichtlich seit
vielen Jahrhunderten unberitihrt
und scheinen reich an Schdtzen zu
sein. Leider wurden wir von Zom-
bies angegriffen — einer vermutete,
sie seien als Widchter fiir diesen Ab-
schnitt zuriickgelassen worden -
als wir mit dem Erforschen began-
nen. Im anschliefenden Kampf
wurden die meisten Mitglieder mei-
ner Gruppe verwundet. Wir sind
gerade so mit dem Leben davonge-
kommen.

Was das mit Euch zu tun hat, fragt
Ihr Euch? Nun, meine Leute sind
noch nicht wieder bereit, um zum
Kloster zuriickzukehren, und ich
fiirchte, dass eine andere Gruppe
Anspruch auf unseren Fund erhe-
ben konnte.

Um es festzumachen: Ich bin bereit,
Euch die Lage der Gewolbe zu nen-
nen und alles Halbe/Halbe zu tei-
len.

Ich werde mit dem Preis nicht wei-
ter runter gehen. Ich muss meine
Mdanner bezahlen und Pardure
Nordal bei Laune halten. Aufler-
dem bin ich sicher, dass wir Euch

den Weg schon gut freigeraumt ha-
ben, schlieflich sind schon alle Zom-
bies tot. Gilt das Geschdft?*

Jacom sagt die Wahrheit, er hat
neue Gewolbe gefunden — die Kam-
mern des Todes — und die meisten
der Monster sind erschlagen. Er
weiB allerdings weder, was sich im
Rest der Gewolbe befindet oder was
dort gefunden werden konnte, noch
kann er sich der Gruppe anschlie-
Ben.

Das Auffinden der neu entdeckten
Klostergewolbe ist mit Jacoms Be-
schreibung kein Problem.

Einige kiirzlich benutzte Stufen fiih-
ren hinunter in die Dunkelheit. Die
Luft in den Kammern des Todes
ist trocken und staubig. Der gesamte
Komplex ist unheimlich still, und je-
des Gerausch scheint von den dicken
Steinmauern verschluckt zu werden.
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1 DER EINGANGSRAUM

Dieser groBe Raum zeigt deutliche
Anzeichen eines Kampfes: Ein halb-
es Dutzend ausgetrockneter Leichen
liegen am Boden verstreut — die
Zombies, die Jacom und seine Man-
ner erschlagen haben. Die Tiir nach
Stiden (2) ist geschlossen und
klemmt (Kraftakt-Probe zum Off-
nen), wahrend die ostliche (6) aus
den Scharnieren gerissen am Boden
liegt (von hier kamen die Zombies).

¢ NEHRGANG

Dieser Korridor ist mit gemeifBelten
Damonengesichtern verziert. Wer
sich mehr als ein paar Schritte in
diesen Gang hineinbegibt und nicht
eine der schwarzen Roben aus der
Umbkleide (6) tragt, 10st eine Bolzen-
schussfalle aus (Schiefen 20).

Jeder, der versucht, diesem SpieBru-
tenlauf durch Rennen zu entgehen,
wird zwei Angriffen ausgesetzt, be-
vor er die Tiir erreicht, und erhalt ei-

ne weitere Attacke, wenn er die Tir
auBlerdem zuerst noch offnen muss.

Dieser Raum war einst ein Warte-
raum fur die Bediensteten der Elfen,
die frither einmal diese Raumlich-
keiten benutzten. Hier warten pro 2
Spieler 1 Zombie (DS-GRW 8. 125).
Abgesehen von den Untoten ist die-
ser Raum analog zu Raum 6 ange-
legt.

Dieser Rundgang umgibt ein groBes
Gewolbe, das einmal zum Schutz der
kostbarsten Giiter der Elfenmagier
genutzt wurde.

Um eines der Gewolbe zu betreten,
miissen die Charaktere entweder die
Tiiren einschlagen (Kraftakt-Probe
-8), die Schlosser offnen (Schlosser
offnen-Probe-2) oder einen Offnen-



Zauber (DS-GRW S. 64) wirken.
Dieser ist aufgrund des uralten, ma-
gischen Schutzzaubers auf diesen
Raumen um -4 vermindert.

UA WAFFENKAMMER

An den Wianden in diesem Gewolbe
befinden sich Waffen- und Riis-
tungsstander. Die Halterungen sind
alle leer, nur ein feiner, edelsteinbe-
setzter Elfendolch steckt noch in
dem holzernen Tiirrahmen zu 4B
und ist 120 GM wert.

B MAGIERRAUM

Dieser Raum ist mit Ausnahme einer
schwebenden Kugel in der Raum-
mitte ganzlich leer. Die Kugel strahlt
eine unnatiirlich wirkende, tinten-
schwarze Dunkelheit ab. Fasst ein
Charakter die Sphire an, verschwin-
det seine Hand darin und er kann
Objekte erfiihlen. Die Kugel ist eine
Art astraler Speicher und beinhaltet
noch immer einen magischen

Hammer +1, 2 Heiltranke und eine
Magierkappe mit +1 auf Zaubern.

UG SCHATZKAMMER

In diesem Gewolbe bewahrte der
Zirkel seine finanzielle Reserven auf.
Die meisten Kisten sind offen, die
Regale leer und die Schitze heraus-
genommen. Eine Kiste ist allerdings
immer noch verschlossen. Wenn sie
geoffnet wird (mit roher Gewalt,
Dietrichen oder Magie), kommt ein
kleiner Schatz, bestehend aus ural-
ten Elfenmiinzen im Wert von 400
GM zum Vorschein.

3 VERSTEGHTER EINGANG

Auf den ersten Blick ist dieses kleine
Zimmer nicht mehr als eine leere
Vorratskammer. Allerdings erkennt
man mit einer Bemerken-Probe -4,
dass in der Ostwand eine Geheimtir
versteckt liegt. Sie kann mit einer
normalen  Schlosser-Offnen-Probe
geoffnet werden.
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DIE UMHLEIDE / DIE ZELLEN

6 DIE UMKLEIDE

Dieser Raum diente den Elfenmagi-
ern einst als Umkleide, doch davon
sind nur noch einige Locher in den
Winden erkennbar. Auf dem Boden
liegen einige schwarze Roben
(1/SC+1), die aufgrund ihrer Magie
nicht gealtert sind. Diese Roben
werden gebraucht, um den Wehr-
gang (2) unbeschadet zu passieren
und zerfallen zu Staub, wenn sie aus
dem Gewolbe entfernt werden. Von
hier kamen auBerdem die Zombies.
Die ostliche Tiir (77) zeigt keine An-
zeichen, dass sie kiirzlich geoffnet
worden sein konnte.

1 DIE ZELLEN

Zusatzlich zu der mit aufwandigen
Ornamenten bewehrten Eisentiir im
Osten (8) fiihren von diesem langen
Korridor vier Eisentiiren ab.

TR ZELLE

Das Tor zu dieser Zelle klemmt
(Kraftakt-Probe -2 zum Offnen). Die
Zelle selbst ist leer. Eine Bemerken-
Probe lasst uralte, dunkle Blutfle-
cken unter der Staubschicht auf dem
Boden zum Vorschein kommen.

1B ZELLE

Diese Kammer ist durch den Druck
der Erdmassen eingestiirzt und be-
herbergt nun ein Nest besonders ag-
gressiver Feuerameisen. Die Tir
lasst sich ganz leicht Offnen, es ist
aber offensichtlich, dass der Raum
unpassierbar ist.



Gelingt den Charakteren jedoch eine
Bemerken-Probe -4, sehen sie im
Licht ihrer Laternen etwas Rotes
glitzern. Tief zwischen Steinen und
Schmutz ist ein kleiner Rubin (30
GM) verborgen. Jeder, der es riskie-
ren mochte, sich das Schmuckstiick
zu holen, muss eine Probe auf
AGI+GE -4 machen. Egal, ob die
Probe erfolgreich war oder nicht, be-
kommt der Charakter den Stein. Bei
einem Misserfolg ist der Arm des be-
treffenden Charakters jedoch tiber
und iiber mit Feuerameisen bedeckt.
Diese Insekten verursachen W20/4
Punkte abwehrlosen Schaden pro
Runde, bis sie mit einer erfolgrei-
chen AGI+GE-Probe entfernt wur-
den.

1 ZELLE

Diese Zelle gleicht 7A, mit Ausnah-
me der Skelettreste eines Elfen, die
in einer Ecke liegen. Das Opfer die-
ser offensichtlichen Graueltat (alle
Rippen sind zertrimmert oder ge-
brochen) ist ein stummer Zeuge

der Schrecken, die in diesen Kam-
mern stattgefunden haben. Bei Be-
rithrung zerfallen die sproden Kno-
chen zu Staub.

10 ZELLE

Diese Zelle gleicht ebenfalls 7A, ist
aber vollig leer. Sollten die Charak-
tere eine Bemerken-Probe bestehen,
zeigen sich ihnen einige mit Blut an
die Wand geschmierte Worte auf
Hochelfisch: ,Fiirchte das schwarze
Licht®.

8 DIE KAPELLE

Beim Betreten dieses Raumes wird
die Gruppe durch drei verbliebene
Sternenlichtkristalle geblendet, die
zur Beleuchtung der Kapelle dienten
(Wert 50 GM pro Stiick). Die Kris-
talle verbreiten ein kranklich-blasses
Licht, ahnlich dem des Mondes, das
alles in ein gespenstisches Glithen
taucht. Hat man sich an die Licht-
verhaltnisse gewohnt, kann man er-

U

VORWORT

DIE RUINENSTADT

IN DEN RUINEN DER AUSSENPOSTEN

BESTIARIUM  HAMMERN DES TODES ~ AUF ABENTEUER  HANDEL

BILDER



ahnen, dass diese groBe Kammer
frither einmal als Tagungsraum ver-
wendet wurde. Die Wande sind mit
staubigen, steinernen Banken und
Regalen gesaumt. Hoch oben hin-
gen die Uberreste von zahlreichen,
langst verblassten Wandteppichen.
Auf dem groBen Steinaltar am siidli-
chen Ende des Raumes liegt der mu-
mifizierte Korper des letzten Opfers
der abscheulichen Magieexperimen-
te. Im Gegensatz zu den anderen To-
ten in diesem Komplex war dieses
Opfer nicht dem Ritus mit dem To-
deskristall ausgesetzt und ist daher
wirklich tot. Wenn die Gruppe je-
doch zu viel Larm macht (bspw.
beim Versuch, die leicht zu entfer-
nenden Sternenlichtkristalle von
den Wanden zu holen), stiirmen vier
Zombies aus Raum 9 in die Kapelle
und greifen an.

9 DAS HEILIGTUM

Sofort nach dem Offnen der Tiir die-
ser Kammer werden die Charaktere
von einem schwarzen Licht geblen-
det, das von einem faustgroBen Kris-

tall ausgeht, der scheinbar ohne Hil-
fe in der Mitte des Raums schwebt.
von einem schwarzen Licht geblen-
det, das von einem faustgroBen Kris-
tall ausgeht, der scheinbar ohne Hil-
fe in der Mitte des Raums schwebt.
Vier Elfenzombies in Roben greifen
sofort jeden Eindringling an, der in
die Kammer eintritt (wenn sie nicht
schon in Raum 6 auf die Gruppe auf-
merksam geworden sind). Rund um
den Kristall des Todes stehen eine
Reihe von niedrigen Banken, auf de-
ren Sitzflichen dunkelbraune Fle-
cken sind (sehr altes Blut). Der Kris-
tall kann problemlos entfernt wer-
den, das schwarze Licht farbt sich
dann allerdings sofort violett. Den
yrichtigen Leuten® ist der Todeskris-
tall 500 GM wert, handelt es sich
doch um ein hochgradig schwazma-
gisches Artefakt.

ERFAHRUNGSPUNKTE

Pro Raum........ccoouvvuueieaennnnnnn. 1 EP
Pro Kampf.....(besiegte EP/SC) EP
Bergen des Kristalls.............. 50 EP
Fiir das Abenteuer.............. 100 EP




OR RIS KA-DRKS

Die Or’Ris’Ka haben sich aus mehre-
ren Orkstammen zu einem Zweck-
biindnis zusammengeschlossen.

Alle Mitglieder werden schon von
Kindesbeinen an als Krieger ausge-
bildet. Die meisten sind Meister im
Gebrauch von Schwert und Schild,
wahrend die anderen Zweihandwaf-
fen bevorzugen.

®  ORRISKA KRIEGER

KOR: 10 AGI: 8 GEL: 2

ST: 2 BE: 2 VE:
HA: 3 GE: 2 AU: o
| Z X 7~
@ (o {mx G & O
Bewaffnung Panzerung
Schwert (WB+1) oder Lederpanzer (PA+1)
Zweihandschwert (WB+2) | evtl. Holzschild (PA+1)

@ Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht
noch sehen wie am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-

dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese
Kreatur.

GH:[ 2 GK:| no EP:| 66

iR

Der Orden der Jager (Ka'Gan'Ya) be-
steht aus Pfadfindern und Entde-
ckern, schneller und agiler als ihre
Kriegerbriider.

®  ORRISKA-JAGER

KOR: 10 AGI: 8 GEL: 2

ST: 2 BE: 2 VE: 1
HA: 3 GE: 2 AU: o)
@ T XX Bt
@ OO
Bewaffnung Panzerung
Kurzschwert (WB+1) Lederpanzer (PA+1)
Kurzbogen (WB+1)

@ Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmall an Licht
noch sehen wie am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-

dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese
Kreatur.

GH:| 2 GK:| no EP:| 66
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Obwohl Magie nicht leicht zu be-
herrschen ist, haben einige der intel-
ligenteren Orks gelernt, schwarze
Magie zu manipulieren. Meistens
lenken diese schwarzmagisch begab-

Die Or'Ris'Ka-Bestien sind groBer
und aggressiver als ihre Orkbriider.

®  ORRISKA-BESTIE

ten Stammesschamanen die Krieger |XOR* 12 AGL 6  GEL =2
in der Schlacht. ST: 3 BE: 2 VE:
HA: 3 GE: 2 AU: 0
B  ORRISKA-SCHAMANE @ {g} @ e
KOR: 8 AGI: 8 GEL: 8 , 7
ST: 2 BE: 2 VE: 1 Bewaffnung Panzerung
HA: 2 GE: 1 AU: 2 Zweihandschwert (WB+3) | Lederpanzer (PA+1)
. » Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmall an Licht
w m y ~X /(—\\ @ noch sehen wie am helllichten Tag.
/ j : ) D ,/k . E Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
) e v ’ meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-
dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese
Bewaffnung Panzerung Kreatur.
Kampfstab+1 Robe GH:| 14 GK:| no EP:| 7
Zauber: Feuerstrahl, magische

Waffe und weitere Zauber, die ben6-
| | tigt werden.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht
noch sehen wie am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-
dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese
Kreatur.

3 GK:[ no | EP:| 88

Die Or'Ris'Ka haben ein sehr kom-
plexes und hierarchisches System
und haben viele Fiihrungskrafte. Je-
der von ihnen befehligt ganze Ork-
stamme von Kriegern, Jagern und
anderen Truppen.

B  ORRISKA-HRAUPTLING  “btv

KOR: 12 AGI: 8 GEI: 2
ST: 2 BE: 2 VE: 1
HA: 4 GE: 2 AU: o

N | WX Ve

@ @) 0 ®

Bewaffnung Panzerung
Langschwert (WB+2) Lederwams (PA+1)
& Holzschild (PA+1)

@ Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht
noch sehen wie am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-

dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese
Kreatur.

GH:| 12 GK:| no EP:| 206




Diese grof3 gewachsenen, vogelahnli-
chen Humanoiden sind sowohl fiir
ihre Aggressivitat als auch ihre Tap-
ferkeit bekannt.

Die Valn sind eine intelligentes Volk
und besitzen eine komplizierte und
vielschichtige Schriftsprache.

Bisher ist nur wenig iiber die Sozial-
struktur dieser ratselhaften Wesen
bekannt.

Die verschiedenen Valnstimme sind
iiberaus territorial und hegen groBe
Feindseligkeit gegeniiber allen, die
ihre festgelegten Gebiete betreten,
einschlieflich den Valn anderer
Stamme.

In solchen Fallen greifen sie mit
ganzer Macht an.

KOR: 12 AGI: 6 GEL: 4

ST: 1 BE: 2 VE: 1
HA: 5 GE: =2 AU: 1
@ | y 7 \" y V 1
Bewaffnung Panzerung

Speer lederne Haut

& Holzpanzer (PA+1)

@ Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht
noch sehen wie am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den
meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit. Angewen-

dete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir diese
Kreatur.

GH:| 7 GK:[ no | EP:| 85

Diese Wildschweine jagen in Fami-

lienrotten und einige haben sogar
eine Vorliebe fiir Menschenfleisch
entwickelt.

1

KOR: 12 AGI: 8 GEI:

ST: 4 BE: 1 VE:

HA: 2 GE: 3 AU: o
‘ 7 HamX T

Bewaffnung Panzerung

StoBzdhne (WB+2) Dicke Borstenhaut

Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff mit

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von
} Schlagen + KOR erfolgen.

wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit sei-
ner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Besonderheit: Ein Klingenriicken macht seinen ersten
Angriff mit 22, dem mit einer Probe (AGI+BE-PA) ausgewi-
chen werden kann. Misslingt die Probe, trifft der volle

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen
Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene
- Schaden.

GH:| 7 GK:| no EP:| 79
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NAGHTPANTHER

Nachtpanther sind intelligente Jager
und dafiir bekannt, in Gruppen zu
jagen. Mit ihrem uniibertroffenem
Geruchs- und Geschmackssinn kon-
nen sie tagelang geduldig ihr Beute
verfolgen.

a NAGHTPANTHER

Pflanzen kommen in allen Formen
und GroBen vor, sind aber immer et-
was aggressiver als ihre herkommli-
chen Artverwandten. Ein typisches
Beispiel ist die Valngressianische
Todesranke.

O,
& TODESRANKE

KOR: 8 AGL: 6 GEI:
ST: 4 BE: o VE:
HA: o GE: 3 AU: o
Bewaffnung Panzerung
Todesranke+3 Geholz (PA+1)
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte
() (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.) und Zau-
ber, die mit gekennzeichnet sind.

s

wehr- baren Schaden erleidet, sich nicht frei bewegen kann
und einen Malus von -2 auf alle Proben pro GréBenunter-
schied erhilt. Befreien: Opfer mit AGI+ST vergleichende

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel (sofern
% 1+ GroBenkategorie kleiner), welches fortan 3 Punkte ab-
Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen
Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene
wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit sei-

ner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH:| 3 GK:[ no EP:| 42

KOR: 10 AGI: 8 GEI:
ST: 3 BE: 3 VE:

HA: 2 GE: 1 AU: o
@0 w0
Bewaffnung Panzerung

Klauen & Bisse+3 Fell+1

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht
noch sehen wie am helllichten Tag.

Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene
wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen Angriff mit sei-
ner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Bonus: In jeder Runde, in der der Nachtpanther erfolg-
reich mit seinen Krallen attackiert hat, kann er eine freie
BeiBattacke durchfiihren.

: | ; Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen
!

GH:| 4 GK:[ no EP:| o1
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l
ALTE VERLASSENE ELFENSTADT. TIEF VERBORGEN IN EINEM WEIT-

L

(u}

FIGEN. DSCHUNGELGEBIET. QORI UNZAHLIGER' LEGENDEN. MYTHEN
SGHATZE, RRTEFAKTE UND TADLIGHER GEFAHREN.

RUINEN' SIND EIN ANLAUFRUNKT ZAHLREIGHERNSCHATZSUGHER UND
TEURE ER THR: GLU UFSSIE“WARTEN DIE GE-
SOWIE UNZRHLIGE BOSE.
HREATUREN. ABER AUGH
MIT SEINEN SINTFLUTARTIGEN REGENFAL-
N

P s

DAS INTERESSANTE IST ABER DER"UNTERGRUND DER RUINENSTADT: DER
URWALDBODEN UNTER VALNGRESS IST VON HUNDERTEN TUNNELN, GAN-
GEN, KAMMERN UND GEWQLBEN DURCHZOGEN. EIN ENDLOSES GEWIRR AUS
STOLLEN UND RAUMEN, IN DENEN SCHATZE UND ANDERE KOSTBARKEITEN
WIE URALTE ELFENARTEFAKTE, MAGISCHE GEGENSTANDE UND MACHTIGE
IRUBER NUR AUF IHRE ENTDECKUNG WARTEN.

AUF IN DEN DSCHUNGEL! WAS HALT EUGH NOGH?! PACKT EURE SIEBENSA-
GHEN UND FINDET IN DEN RUINEN VON VALNGRESS RUHM, REICHTUM

UND EHRE - ODER ABER DEN T0D...
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