HELLSICHT

EIN DS ABENTEUER FUR DIE STUFEN 1

R TR -..l..l

ok A ol £




Dungeonslayers ist eine Marke

von Christian Kennig

Korrektur und Lekorat: Greifenklaue

Text, Cover, Karten, Bilder: Christoph Balles

DIE HAMPAENE ,.PURPURTRAUME” Dics

ist der zweite Teil der Kampagne ,,Pur-
purtrdiume“ die in dem D2Go ,,Die
Kinder der Schatten® ihren Anfang
nahm. Wie und warum die SC sich in
Praern aufhalten ist dem Spielleiter
iiberlassen. Entweder nutzt man als
moglichen Aufhénger, dass die SC von
den verschwundenen Kindern in Pra-
ern gehort haben. Oder man spielt dies
Abenteuer vom ersten erstmal unab-
héngig, die Verbindung ergibt ich dann
erst im Verlauf der Kampagne.

Natiirlich kann dieser Teil als vollig ei-
genstandiges Abenteuer gespielt wer-
den. Hierzu ist es allerdings notwendig
zu ignorieren, dass weitere Indizien am
Ende des Abenteuers gefunden werden.

BESCHREIBUNG DES ABENTEUERS per miil-

ler Turik aus Seeldorf hat massive Prob-
leme mit der néchsten Lieferung von ge-
mahlen Korn nach Praern. Dieses Korn
soll zur Schnaps verarbeitet werden in
der Kneipe und Destillerie ,,Brennbar-
keiten“. Marklin Unruh betreibt diese
kleine Kneipe und Destille in der Stadt.
Um diesen exklusive Schnipse anbie-
ten zu konnen, lasst sich Marklin von
Miillern Turik mit einem speziellen
Korn beliefern. Doch seit ein paar Wo-
chen bleiben diese Lieferungen aus.

Miiller Turik hat sich im letzten Jahr
einen Vorrat an Korn in seinem Korn-
speicher angelegt um es im Winter zu
mahlen und es anschlieBend in die
,Brennbarkeiten“ zu liefern. Das frisch
gemahlene Korn wird im immer wieder
in kleinen Mengen 1 bis 2 Sicke jede
Woche gestohlen. Er kann somit nicht
mehr regelmaBig Marklin beliefern und
befiirchtet, dass ihm eine wichtige Ein-
nahmequelle iiber den Winter verloren
geht.

“I“TEB“““” Verantwortlich fiir das

Verschwinden des gemahlenen Korns
ist eine Bande, die 18 Kilometer ostlich
von Seeldorf in und unter einer Ruine
lagern. Sie brauchen das Korn um da-
raus eine ,hochexplosive Sache“ herzu
stellen.

Der erste Teil des Abenteuers besteht
darin, den Auftraggeber kennenzuler-
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nen und dessen Problem auf den Grund
zu gehen. Im zweiten Teil verfolgen die
SC den Dieb bis zu ihrem Lager und im
dritten und letzten Teil durchforsten
sie die unterirdische Einrichtung und
finden heraus, dass scheinbar vielmehr
hinter der Sache steckt.

2Warm und gemiitlich ist es in dieser
urigen Taverne. Ihr wollt gerade die
Spezialitit des Hauses, einen Hellsicht,
bestellen, als Marklin der Wirt der
Brennbarkeiten euch traurig ansieht
und mit dem Kopf schiittelt. Er berich-
tet das, es dieses Jahr wohl nichts mehr
wird mit dem Hellsicht.“

Marklin berichtet euch, dass er seit
5 Wochen keine Lieferung mehr vom
Miiller Turik erhalten hat. Und er be-
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fiirchtet, dass sein Flaggschiff unter
den 5-fach gebrannten Schnipsen wohl
nicht mehr erhaltlich sein wird, da
dieser Schnaps aus einer exklusiven
Kornsorte besteht und diese Sorte eine
spezielle Mahlung aufweisen muss. Die
soweit ihm bekannt ist nur der Miiller
Turik in Seeldorf anbietet.

»Aber wenn ihr so versessen auf den
Hellsicht seit, ja dann reist doch zum
Miiller und geht der Sache hinterher.
Ich seh euch doch an das ihr auf ein
Abenteuer aus seit. Ob es ein Abenteu-
er wird kann ich euch nicht sagen aber
wenn ihr es wirklich schaffen solltet
mir diesen speziellen Rohstoff wie-
der zu besorgen! Ja dann ist euch ein
Stammplatz hier sicher und obendrauf
lege ich noch eine kleine Summe von 50
Gold Miinzen und eine Flasche Hell-
sicht fiir jeden von Euch drauf™
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Die SeestraBe schlangelt sich parallel
am Ufer des Klammtiefensees entlang
in nordlicher Richtung und nach ca. 8
Stunden (1 Begegnung/4 Std.) erreicht
man Seeldorf.

1 | Miihle 9 | Fischerhaus

2 | Bootshaus 10 | Heffron Tempel
3 | Schreiner 11 | Gemeindehaus
4 | Schmied 12 | Fischerhaus

5 | Dorfvorsteher | 13 | Fischerhaus

6 | Fischerhaus 14 | Lagerhaus

7 | Fischerhaus 15 | Getreidehaus

8 | Fischerhaus 16 | Schuppen

SEELDORF ist ein Kleines verschlafenes
Fischerdorf mit 15 Hidusern und zwei
Bauern Gehoften. Im Dorf leben knapp
40 Einwohner. Die Hauser sind vor-
wiegend aus Holz errichtet: Einfache
Holzkonstruktionen, welche mit Lehm
ausgefiillt wurden. Die Décher sind mit
Schilf gedeckt und aus den Schornstei-
nen steigen dicke Rauchwolken empor.
Den Ort umgibt eine Holzpalisade, die
aus spitz zulaufenden Baumstdmmen
errichtet wurde Diese ist aber teilweise
unterbrochen. Der Ort liegt direkt am
Ufer des Klammtiefensees. In Seeldorf
flieBt ein kleiner Bach in den Klamm-
tiefensee, den die Bewohner Illen nen-
nen. Die Dorfgemeinde wird von dem
Dorfvorsteher Elrik Karlwen geleitet.
Am Abend trifft man sich im Gemein-
dehaus, um Neuigkeiten auszutauschen
und gemeinsam etwas zu trinken oder
zu essen. Der Ort hat zwei Bootsstege
,an denen zur Zeit keine Fischerboote
ankern. Die Boote sind in der groBen
Scheune untergebracht, die direkt am
Ufer erbaut wurde. Auf den ersten Blick
scheint sich das ganze Dorf noch in ei-
nem tiefen Winterschlaf zu befinden.

AUF DER MAUER AUF DER LAUER...

In Seeldorf werfen die Bewohner den
SC misstrauische Blicke zu. Sie schei-
nen alle sehr verschlossen zu sein.

Der Miiller Turik ist ein gestandener
Mann Mitte 50. Wenn die SC ihn besu-
chen, wimmelt er sie noch an der Tiir zu
seiner Miihle ab. Um mit ihm zu reden
bedarf es jeder Menge Uberzeugung
oder Diplomatie. Doch wenn das erst
einmal geschafft ist, bittet der Miiller
die SC in seine gute Stube und erzahlt
ihnen folgendes:

,Diese verdammten Diebe, wenn das
so weitergeht kann ich hier einpacken.
Jede Woche wurden mir zwei Sdcke
feinster Algrim gestohlen. Ihr miisst

SEELDORF

wissen, dass das gemahlene Korn fiir
Euren Auftraggeber, welches er zum
Schnaps brennen braucht, genau eine
Woche alt sein muss, damit es gelingt.
Es darf weder dlter noch jiinger sein.
Ich mahle es also immer genau zwei
Sdcke und lagere es dann in meinem
Speicher. Verschlossen und bewacht
natiirlich!

Es ist mir ein Rdtsel, wie es von dort
verschwinden kann.“

“““an““"“““ Vom Miiller ist noch

folgendes zu erfahren:

Turik erzahlt, dass er sich schon selbst
ohne Erfolg auf die Lauer gelegt hatte.
Dies kann er natiirlich nicht jede Nacht
machen, da sonst seine Frau ihm die
Holle heiB macht.

Turik gibt im weiteren Gespréach zu,
dass er schon alle Dorfbewohner be-
schuldigt hat, etwas mit dem Diebstahl
zu tun zu haben. Dies hatte zur Folge,
dass keiner im Dorf ihm mehr mit ihm
redet geschweige den ihm helfen moch-
te, seine kostbare Ware zu bewachen.
Der Miiller glaubt mittlerweile, dass es
ein magischer Fluch ist, dem er nicht
gewachsen ist.

WEITERE INFORMATIONEN Dic Befragung

der Dorfbewohner bringt eigentlich
nichts Verwertbares zu Tage. Die meis-
ten sind auf den alten Miiller so gar
nicht gut zu sprechen.

Die Untersuchung des Kornspeicher
ergibt beim ersten Uberblick auch kein
verwertbares Ergebnis. Die Tiir zum
Kornspeicher ist massiv und mit einem

dicken Schloss versehen, es gibt keine
Fenster oder Moglichkeiten anderwei-
tig dort hinein zu gelangen. Mit einer
Bemerken-Probe konnen die SC her-
ausfinden, dass sich scheinbar jemand
einen anderen Zugang zum Speicher
verschafft haben muss.

Mit einer gelungenen Suchen-Probe -2
finden die SC eine lose Diele am Boden
des Speichers , diese fiihrt in einen im-
provisierten Tunnel. Sie fiihrt unterir-
disch aus den Dorf heraus in Richtung
Osten. Wenn einer oder alle der SC
durch diesen Tunnel robben, sehen sie
am Ausgang gerade noch, wie eine klei-
ne humanoide Gestalt ReiBaus nimmt.
Er rennt Richtung Osten und ist schon
bald hinter einem Hiigel verschwunden.

DIE VERFOLEUNE per Goblin Jask klaut

in der Regel die Kornsicke. Er kriecht
meistens des Nachtens durch den
Schacht und schleppt die Sacke zu sei-
nem Wagen. Dieser befindet sich auBer
Sichtweite des Dorfes. Der Schlitten
wird in der Regel von einem Reitkeiler
gezogen.

An diesem Tag hat Jask, wie einmal in
der Woche erst einmal den Kornspei-
cher beobachtet. Zufilligerweise war
gerade die SC in der Kornkammer und
entdeckten die lose Bodendiehle.

Da nahm Jésk so schnell es irgend geht
ReiBaus, floh hinter den Hiigel und fuhr
mit dem Wagen in 0stliche Richtung
davon. Fiir die SC gilt es nun den Spu-
ren von Jask bzw. den Wagenspuren zu
folgen. Es sollte den Spielern klar sein,
dass die Verfolgung durchaus mehrere
Tage in Anspruch nehmen koénnte. Es
wire also angebracht die Ausriistung zu



iiberpriifen und Proviant zu kaufen.

Fiir die 18 Kilometer Verfolgung brau-
chen die SC ca. 12 Stunden, bis sie an
der alten Ruine des Dorfes Lorheim an-
gekommen sind.

Der Weg fiihrt stetig in Ostliche Rich-
tung iiber hiigliges Gelinde. Alle 4
Stunden sollte eine Begenung ausge-
wiirfelt werden. Um den Spuren zu fol-
gen sind insgesamt drei Spuren suchen-
proben notwendig. Pro Misserfolg
verlangert sich die Verfolgung jeweils
um 4 Stunden.

BIE IIIIIIIE WH I.UIIHEIM Schon von wei-

tem sieht man Rauch aufsteigen. Es
sollte also nicht schwer sein das Lager
zu finden und sich heranzuschleichen.

Die Bande hat hier ihr Lager in den al-
ten Ruine des verlassenen Dorfes Lor-
heim aufgeschlagen.

Die Dorfruine selbst ist relativ gut
verborgen zwischen den Hiigeln und
auf der Spitze eines alten Burgturmes
hilt immer ein Goblin Ausschau (Be-
merken-Proben gegen Verbergen oder
Schleichen)

In Ruine Nr. 2 haben sich 10 Goblins
und zwei Reitkeiler hiuslich eingerich-
tet. Nebst allemoglichem Plunder ist
hier BT 4A;4B;4C zu finden.

Ruine Nr.1 wird stehts von 2 weitern
Goblins bewacht und auf der Spitze des
eingestiirzten Turmes steht immer ein
Beobachtungposten. Dieser wird, sollte
es zum Kampf kommen, von oben mit
seinem Kurzbogen schiefen. Die Go-
blins kdmpfen, bis nur noch 4 Goblins
iibrig sind. Diese fliichten dann auf
Nimmerwiedersehen ins Hinterland.

Stidwestlich hinter einer Hiigelkuppe
in einem Gebiisch befindet sich ein ge-
tarnte Luke im Boden (siehe Uber-
sichtskarte Nr.4) sie ist nur mit einer
Bemerken-Probe -8, TW 8 zu finden.
Der Tunnel unter dieser Luke fithrt zu
Raum 7 des Labores.

DAS LABOR

UBERSICHT pic Riume im Kellergewol-
be unter der groBen Ruine sind nicht
einmal 2 Meter hoch. Das Gestein ist
rotlich-schwarz und teilweise sind die
Fugen etwas mit etwas Moos bewach-
sen. In dem gesamten Keller hangen in
regelmaBigen Abstinden Fackeln, die in
alten guBeisernen Halterungen stecken.

Die meisten Fackeln sind entziindet
und im ganzen Gewolbe ist es durch
den Rauch der Fackeln ziemlich stickig.
Weiterhin riecht es tiberall seltsam, ir-
gendwie zartem Fleisch mit einer def-
tigen SoBe und einem lieblich duftenen
Gemdise.

DAS GOBLINLAGER UND

DAS GEEIME LABOR
p .

Alle Tiiren auBer der doppelfligli-
gen Tiir, die nach 5 fiihrt sind nicht
abgeschlossen und aus schwarzer
Wyndland- Douglasie gefertigt.

1.TREPPENHAUS 1 diesem Raum gehen

jeweils 2 Tiiren nach Norden und Wes-
ten ab. Eine stidhlerne, nietenbewéhrte,
doppelfliiglige Tiir fithrt nach Westen.
Die Tiir ist verschlossen und mit einer
todlichen Giftfalle (GRW. S.84, Bemer-
ken-Probe -2) gesichert.

Das Gift wirkt langsam die ersten 5 Mi-
nuten hat das Opfer -2, nach 5 bis 120
Minuten bekommt das Opfer -4 auf alle
Proben, sobald das Opfer einschlaft
muss es erneut eine GT-Probe 6 schaf-
fen, sonst erlebt es den nichsten Mor-
gen nicht mehr. Das Gegengift hat der
Gnom in Raum 2; sobald es eingenom-
men wird, verschwinden die Symptome
augenblicklich.

2.DIE SCHLEUSE pie Doppeltiiren fiir den
Schleusenbereich sind aus Metall (Ab-
wehr 30, LK 20, verstirkt). Die Schliis-
sel haben nur der Gnom und Uludag,
der Hauptmann der Goblins. In der
Schleuse hingt ein seltsammes Gerit,
welches der Gnom vor Jahren selbst
entwickelt hat. Es ist ein griiner Kris-
tall, mit dem er vom Labor heraus alles
sehen kann, was in der Schleuse vor
sich geht.

Die Chance, dass der Gnom gerade zu-
schaut, wenn die SC diesen Bereich be-
treten, ist PW:8. Sollte er es bemerken,
so aktiviert er eine Falle in der Schleu-
se und lasst Gas in den Gang einleiten.
Falle TW 5, Gift GT 5, sonst wie Zauber
Schlafen, (Zauberwert 14). Allerdings
kann das Opfer nicht einfach so aufge-
weckt werden. Erst mach w20 Minuten

erwacht das Opfer wieder.

Die Zauber Gift trotzen oder Magie ban-
nen helfen gegen das Gas. Sollten alle
SC einschlafen, so erwachen sie wieder
in Raum 5, gefesselt und geknebelt und
an den SC wurden jeweils 2 Bomben ge-
bunden. Um sich zu befreien muss eine
AGI+GE Probe mit geschafft werden
sonst explodieren die Bomben.

3|.ABUII Hier experimentiert der Gno-
mische Wissenschaftler Eduard Farian
Gut’Wumm (E.F.G"W). Sein Auftrag-
geber hat ihm ein stattliches Stimm-
chen vermacht, wenn er ihm 40 hoch-
explosive Bomben baut.E.F.G'W hat
lange experimentiert, um den richtigen
Rohstoff, der auch den entsprechenden
SWumms® entwickelt, zu finden. Hier
war wie bei den meisten Erfindungen,
Mutter Zufall entscheidend. E.F.G'W
ist ein leidenschaftlicher Gourmet und
nebst erlesenen Speisen trink er gerne
exklusiven Wein und Schnaps. Er fand
durch ein schmerzliches Missgeschick
heraus, dass Marklins Schnaps ,Hell-
sicht“ nicht nur erhellend ist, sondern
auch richtigen Wumms hat! Gerade
wenn man das speziell gemahlene Korn
noch mit ein paar alchemistischen
Kniffen ,verfeinert®.

E.F.G’W hat sich hier mit seinem treu-
en Diener Boo, einem recht unterbe-
lichten heroischem Oger und seinem
Haustierchen, einem pechschwarzem
Unwolf, hauslich eingenistet. Niemand
auBer Uludak der orkische Hauptmann
(Raum 7), darf in seine Gefilde und nur
er und E.F.G’W haben einen Schliissel
zum Labor.

Im Labor stehen Unmengen an alche-
mistischen Substanzen auf groBen Lab-
ortischen, an den Wénden stehen wind-
schiefe Regale und der Boden ist mit



unzihligen Pergamenten und Biichern
bedeckt. Unmut, der Unwolf liegt meis-
tens mitten im Raum und Boo schlift in
einer besonders gemiitlichen Ecke des
Labors.

Der Raum hat noch zwei weiter Tiiren
die ebenfalls aus Metall gefertigt wur-
den und abgeschlossen sind. Sollte es in
diesem Raum zum Kampf kommen, so
zieht sich E.F.G’W so schnell wie mog-
lich in Raum 4 zuriick, stellt dort sei-
ne Bomben scharf und wirft noch ein,
zwei kleine Bombchen in den Kampf,
dann verschwindet er 10 Runden spater
durch den Geheimgang 6 mit fiinf der
schon gebauten ,,groBen Bomben®.

Den Sprengsatz, den E.F.G'W in Raum
4 scharf stellt, explodiert 5 Minuten
nachdem der Gnom durch den Geheim-
gang geflohen ist. Die 8 Sprengsitze
und die ganzen explosiver Rohstoffe ha-
ben einen einzeln einen Schlagenwert
von 60 (8x60) abwehrbaren Schaden
und lassen einmal explodiert die ganze
Ruine oberhalb des Gewdlbes einstiir-
zen. Ubrig bleibt von dem ganze Gelidn-
de nur ein tiefer Krater.

. PRIVATGEMACHER 11 diesem Raum gibt

es nebst einem sehr schmucken Bett,
auch einen alten Kleiderschrank (BT
2C:2D). In dem Schrank befindet sich
eine Tiir in der Riickwand (TW 4), die in
den Geheimgang 6 fiihrt. In einer Kiste
hat Gut"Wumm 300GM und BT M; 5T
und 2X sowie einen Brief.

Sehr geehrter Herr Gut’Wumm,

hiermit beauftrage ich Sie wie bespro-
chen mit dem Bau der ,,Uberraschung*®.
Diese ist bis zu Jahresende am verein-
barten Treffpunkt in Praern abzuge-
ben. Das restliche Gold erhalten Sie bei
der Ubergabe.

Mit freundlichem Gruf3

Rafael von Lichtenau

EVDIIIIATSIIMIH Hier bewahrt

Gut”Wumm alle Substanzen und Ingre-
denzien auf die, er zum Bau der Bom-
ben braucht.

G.CEHEIMEANE De: Geheimgang fiihrt

nach 50 Metern zu einer alten Leiter die
nach Oben zu einer Klappe fiihrt. Die
Leiter fihrt zu Nummer 4 auf der Um-
gebungskarte.

1. DIE LAGERHALLE riicr werden nebst
einer Truhe BT6B, 5C und 2Z die vom
Miiller Marklin gestohlenen Kornsicke
gelagert. Im Eingangsbereich des La-
gers hat die Bande 2 Reitkeiler (GRW
S.119) angebunden. Sollte jemand an-
ders als die Besitzer das Lager betreten
so reiflen sich die Tiere los und greifen
die SC an.

8. ULUDAKS UND URUDAH REFUGIUM 1n

diesem Raum sind zwei Betten und ein
leerer Schrank. In der verschlossenen
Truhe bewahrt die Bande ihren Schatz
auf.(Truhe 20 Abwehr, 20 LK) 100 GM
und 50 SM, BT 3B ; 4F und 1 W.

In der Regel halten sich die beiden
Hobgoblins hier auf, doch sollte es zum
Kampf in Raum 7 kommen so wird Ulu-
dak mit seinen zwei Falchons sofort in
den Kampf einsteigen. Der Schamane
wird sich im Hintergrund aufhalten
und seinen Bruder heilen und ab und
an einen Flammenstrahl in den Kampf
schieBen. Sollte sein Bruder getétet
werden, so versucht er so schnell als
moglich zu fliehen.

9. DAS LAGER DER FEVERBANDE n dicsem

Raum haust der Rest der Feuerbande.
10 Goblins und zwei Hobgoblin halten
sich in dieem Bereich auf. auf: Uludak,
der Hobgoblin und sein Bruder Urudak,
ein Schamane, der es gelernt hat, den
Zauber Feustrahl zu nutzen. Der Haupt-
mann und sein Bruder schlafen nicht in
dem Raum, sondern in Raum 8. Die
restliche Bande lebt und schlift hier. Im
gesamten Komplex patrouillieren die
Goblins nur selten, da sie denken, dass
die Wache oben schon reichten wiirden.
Es besteht trotzdem eine PW 5 Chance,
dass die SC einer 4-Mann-Patrouille
auBerhalb des Raumes begegnen. Die
Goblinbande wird sich bis zum Tod des
Hauptmanns erbittert kampfen. Soll-
te der Hauptmann tot sein, so ergeben
sich die restlichen Goblins. Ja, sie wer-
den sogar helfen den Gnom zu besiegen,
da sie im Stillen denken, dass der Gnom
sie betriigt (was er auch tut).

Der Hauptmann Uludak trigt zwei
Schliissel bei sich, einen fiir das La-
bor und einen fiir seine Schatztruhe in
Raum 8.

10/11.KUCHE/VORRATSKAMMER

Gut-
Wumm ist nicht nur ein begnadeter
Alchemist, sondern auch noch ein ex-
tremer Feinschmecker. So hat er sich
extra einen Gourmetkoch aus Praern

sbesorgt’, der ihm die erlesensten
Mabhle zubereitet. Der Koch, Jane Clau-
de Vaupaz, ist ein wenig zu freiheits-
liebend, weswegen ihm Gut'Wumm
zwei Leibwiachter bereitgestellt hat, um
sicherzugehen, dass sein Mahl auch im-
mer piinktlich auf dem Tisch steht. Die
zwei Oger Hirz und Kirz passen auf Jane
Claude 24 Stunden am Tag auf. Sollten
die SC Jane Claude leben befreien kon-
nen, so ist ihnen in seinem Lokal Acht
Kostbarkeiten ein Stammplatz sicher
und sie miissen lediglich ein Drittel der
dort aufgerufenen Preise zahlen (die
dann immer noch unbezahlbar sind).

WIE CENTS WEITER? pie Organisation

,Die Diletanten“ haben den Bau der
Bomben veranlasst. Sie wollen wirklich
Jfreie“ Freie Lande. Andere wiirden dies
Anarchie nennen. Sie lehnen jegliche
Form von Verwaltung und Kontrolle ab
und haben vor, alle wichtigen Kontroll-
Organe zu eliminieren.

Die Gruppe selbst ist aber auch nur ein
Spielball einer groBeren und weitaus
machtigeren Organisation. Deren Zie-
le und Machenschaften werden in den
Folgeabenteuern der ,Purpurtraume“-
Kampagne weiter beleuchtet.

[EP: Pro Raum und KM 1EP, je Kampf (besiegte EP/SC) EP, 15EP fiir das herausfinden wie das Korn gestohlen wurde,
Verfolgung, 20 EP Koch nach Praern gebracht, 20 EP allle Sacke zum Miiller gebracht, 50EP fiir das Abenteuer, 10-50 EP fiir Rollenspiel

20 fiir die




