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Die Stollen des Amanthallas

Rueckblende

Wéhrend die Helden dieser Kampagne an einer Hochzeitsfeier im entlegenen Holzbach teilnehmen, geschehen

ungewohnliche Dinge in dem kleinen Dorf.

Um eine Freundin (eines Schutzbefohlenen) aus den Handen ihrer Entfuhrer, Elfen aus einer Paralellglobule,

zu retten, mussen sich die Abenteurer au der Suche nach dem ,, Kristall desAmanthallas® machen. Jener wurde
_von den auf Riesenspinnen reitenden Elfen fir die Freigabe der Verschleppten gefordert.

Nach einer abenteuerlichen Suche im , dreifachen” Turm der Dorfmagierin Isalen entdecken die Helden tat-

séchlich einen ersten Hinweis auf jenen Amanthallas:

In einem Tagebuch aus dem Jahre 12 Hal notierte die Zauberin némlich, daf3 sie bei der Suche nach Mindorium

auf einige Zwergetraf, die eine Kupfermine betrieben. VVon diesen erfuhr sie, dal3 man magische Metalle hier in

dieser Gegend des Raschtulswalls hdchstens dann finden kénne, wenn man sich in die , Stollen des Amanthal -

las* hinab wagen wirde. Ein solchesAnsinnen hielten die Angoschim jedoch fir uf3erst téricht und geféhrlich,

woraufhin auch Isalen von einer Expedition in die Tiefen des Gebirges Abstand nahm.

Die Magierin, die den Helden mehr a's einen Gefalen schuldig ist, meint, dal3 sie sich noch an die Lage der

Kupfermine erinnern kann, und beschreibt den Helden den Weg dorthin. Vielleicht kdnnen die dortigen Zwerge

ihnen bei der Suche nach dem , Kristall des Amanthallas® weiterhelfen.

Vorbereitungen

Meisterinfor mationen:

Sorge dafUr, daid die Charaktere sich fir eine mehrté-
gige Reise durch die wilden Téer des Raschtulswalls
entsprechend ausriisten. Die Spieler sollten auch be-
denken, dal3 die Gruppe mdglicherweisein die,, Sol-
len desAmanthallas* hinabsteigen muf3. Es kann also
nicht schaden, ausreichend Lichtquellen, Proviant und
warme Kleidung mitzunehmen. Besonders die im er-

g Sten Teil dieser Kampagne gefundene , Laterne des

Tichtigen” (s. TS12 S.45f!) mag bei einer Expedition
in die Tiefen des Gebirges von unschétzbarem Wert
sein.

Die Bewohner Holzbachs werden die Helden ihren
M oglichkeiten entsprechend unterstiitzen. Ristungen
oder Waffen kann der Markherr in beschrénktem Um-
fang (Meisterentscheidung!) zur Verfligung stellen.
Von Pferden wird den Abenteurern abgeraten, dadie-
sehier im Gebirge kaum von Nutzen sein werden. Man
bietet der Gruppe jedoch ein oder zwei Lastesel an,
die trittsicher und einigermal3en gehorsam sind.

Die Krautersammlerin Cecillia Kammerling wird auf
entsprechende Nachfragen die Gruppe mit zwel Fla-
schen Olginwurzabsud (jeeineAnwendung) und zwei
Phiolen Wirselkrautabsud (je 3W6 LP) ausristen.
Isalen kann den Helden neben der Wegbeschreibung
zur Kupfermine der Zwerge, zwei Heiltrénke (C und
F) und einen Zaubertrank (E) mitgeben. Die Trénke

kann sie jedoch nur zur Verfiigung stellen, wenn die
Abenteurer sie nicht schon wéahrend ihrer Suche im
»dreifachen Turm* entwendet haben (s. TS13 S.43ff.).

Spezielle Informationen:

Die Vorbereitungen fir die Reise zur Mine der
Angroschim dauert bis zum spéaten Nachmittag. Die
Frauen des Dorfes kochen wéahrenddessen im
»Erlkrug” ein zinftiges Abschiedsmahl fur die , Ret-
ter Holzbachs*. Gegen Abend versammelt sich die
ganze Dorfgemeinschaft im Gasthof, um den Aben-
teurern, diefriih am néchsten M orgen aufbrechen wer-
den, viel Gluck zu wiinschen.

Padrim, der Gardehauptmann, warnt die Helden ein-
dringlich vor den Ferkinas. Seiner Meinung nach ver-
stehen diese ,, raudigen Barbaren® nur die Sprache des
Schwertes. Er rét den Abenteurern bei einem Zusam-
mentreffen mit den Bergnomaden kriegerisch und ag-
gressiv aufzutreten.

Jasper, der Jagdaufseher, wird der GruppeeinigeTricks
und Schliche mitteilen, wie man am besten Gebirgs-
bocke und Riesenl6ffler erlegt (entsprechende Jagd-
proben sind um 2 erleichtert!). Gleichzeitig warnt er
auch vor den unberechenbaren Khoramsbestien sowie
vor Raschtulsluchsen und Bergléwen, da die Raub-
katzen gerade ihre Jungen aufziehen und @ul3erst ge-
reizt auf die Nahe von Menschen reagieren konnen.

Die Reise zur Mine

Spezielle Infor mationen:

Noch vor Sonnenaufgang werden die Abenteurer von
Gulbert Ehrenbrecht, dem Wirt des , Erlkrugs’, ge-
weckt. Yasmin, seine Frau, hat bereits ein Uppiges
Frihstuck fir die Helden vorbereitet. Diese kdnnen
sich mit gebratenen Eiern, Schmal zbrot und Bier stér-
ken, bevor sie aufbrechen.

Trotz der friihen Stundeist ein Grofteil der Holzbacher
auf den Beinen, um den Charakteren nochmals Lebe-
wohl zu sagen. Baldir, der Markherr, hélt eine kleine
Abschiedsrede, in der er unterstreicht, welchen gro-
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3en Dienst die Helden dem Dorf mit der bevorstehen-
den Reise leisten. Schliefllich tritt Ralmut, der
Perainegewei hte, vor und segnet die Abenteurer im Na-
men der Zwolfe. Kurz darauf bricht die Gruppe auf
und verl&t das Dorf in stidliche Richtung.

M eisterinfor mationen:

Die Reise zur Mine wird etwa drei Tage dauern und
durch die zerklufteten Taler des nérdlichen
Raschtulwalls fihren. Gelande, Flora und Fauna wer-
den den Helden einige mindere Probleme bereiten,
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doch sollten sie die Strecke relativ unbeschadet zurticklegen.
Beschreibe Deinen Spielern die beeindruckende Bergwelt,
durch welche ihre Charaktere sich mihsam einen Weg bah-
nen.

So mdgen sie auf gewaltige Wasserfalle stolzen, die tiber funf-
zig Schritt in die Tiefe stirzen und deren dumpfes Grollen
jedesandere Gerausch in einem weiten Umkreis Ubertont. Ein
anderes Mal fuhrt ihr Weg sie durch eine tiefe Schlucht, an
deren Grund sich ein dinner Wildpfad durch ewige Dunkel-
heit windet.

Ein- bis zweimal pro Reisetag sollte es zu einer Zufalls-
begegnung kommen. Die folgenden Beispiele sollen nur as
Leitfaden dienen und kénnen beliebig ersetzt werden. Wich-
tigist nur, dal3 die einzelnen Ereignissen dazu dienen, die Reise
interessanter zu machen. Sie sollten den Helden auf keinen
Fall grof3e Probleme bereiten.

Zufallsbhegegnungen auf der Reise zur Mine:

@ Wenn die Helden Lasttiere mit sich filhren, sorgt eine sich
auf dem Pfad sonnende und durch lautes Rasseln bemerkbar
machende Klapperschlange dafur, dal? einer der Esel auf-
schreckt und sich losreif3. Wenn die Abenteurer die auf ihn
geladene Ausriistung nicht abschreiben wollen, beginnt nun
eine langere Verfolgungsagd durch die dornigen Gebirgs-
waélder. Der Versuch das Grautier wieder einzufangen zieht
sich deshalb solange hin, weil dasgute Tier sichimmer wieder
den Abenteurern ruhig grasend prasentiert, um dann, wenn
diese sichihm auf wenige Schritte gendhert haben, wild davon
zu preschen. Schliefdlich 1813 es sich jedoch einfangen und
die Reise kann fortgesetzt werden.

@ Ein anderes Ma werden die Helden Zeugen eines maka
beren Kampfes: Ein gewaltiger Riesenschwarzgeier, der tber
den blutigen Uberbleibseln eines Menschen wacht, hackt
immer wieder nach einigen Bergkrahen, die wild kreischend
und sich gegenseitig bekémpfend versuchen, ein moglichst
grof3es Stiick der Leichefur sich zu gewinnen. Wenn sich die
Abenteurer der Szene nghern, vertreiben sie neben den Kra
hen auch den Geier und kénnen ungestort den Toten untersu-
chen.

Eshandelt sich um die sterblichen Uberreste eines Tulamiden,
dessen ehemalswertvolle Kleidung darauf schlief3en 1803t daf3
er wohl ein Handler war. Der Korper weist unzahlige Schirf-
und Schleifwunden auf, der rechte Arm ist mehrfach gebro-
chen und im Schultergelenk ausgekugelt (Heilkunde: Wun-
den-Probe +3). Der Zustand der L eiche deutet darauf hin, daf3
der Tote bereits einige Tage hier liegt. Mit einer Geographie-
Probe +7 oder einer Gotter und Kulte-Probe +8 kdnnen die
Helden erkennen, dal3 der Tulamide in einer Buskurdh (siehe
»Die Wiste Khom und die Echsensimpfe* S.65) der hiesi-
gen Ferkinas den Tod gefunden hat.

Der Tote tragt ein Lederband mit einem Holzanhanger in
Fuchsform um den Hals. Offenbar war der Tulamide ein

Phexglaubiger, weshalb eine zwdlfgottergeféllige Bestattung
angebracht scheint (insgesamt 50 AP fur die an einem Be-
grébnis beteiligten Abenteurer).

@ Gegen Abend des zweiten Reisetages braut sich ein Un-
wetter Uber den Helden zusammen. Sie wissen von Jasper,
dem Jagdaufseher aus Holzbach, dal3 ein Gewitter hier oben
in den Bergen fatale Folgen fur jeden haben kann, der sich
ihm ungeschtitzt aussetzt. Um also nicht vom Blitz getroffen
oder von einem Erdrutsch verschittet zu werden, sollten die
Abenteurer schleunigst nach einem sicheren Unterstand su-
chen.

Gerade as die ersten Blitze tber den Himmel zucken und
dasfast zeitgleich zu vernehmende Donnern anzeigt, dal3 diese
nicht weit entfernt eingeschlagen sind, finden die Charaktere
eine Hohle. Als ein weiterer Blitz kaum zweihundert Schritt
von den Helden entfernt niederféhrt, eine knorrige Bergfichte
in Brand setzt und gleichzeitig eine Steinlawine losschlgt,
mul3 die Gruppe in die Hohle fliehen, um den niederstiirzen-
den Felsbrocken zu entgehen.

Wéhrend drauf3en Rondra und Efferd sich gegenseitig an
Wildheit zu tberbieten suchen und damit ein wahres Unwet-
ter ausldsen, herrscht in der recht grof3en Hohle eine ange-
nehme Stille, die nur von dem Donnern und Prasseln des
drauf3en tobenden Sturmes gestort wird. Sollten die Aben-
teurer ihren trockenen Unterschlupf untersuchen, werden sie
recht bald im hinteren Teil der etwa einhundert Schritt tiefen
Hohle die Uberreste eines Gebaudes finden. Die Ruine ist
sehr zerfallen, doch es ist eindeutig zu erkennen, dai hier
vor sehr langer Zeit irgendwer ein Bauwerk aus gel bem Sand-
stein errichtet hat. DieWande, der Boden und die Decke der
Hohle bestehen jedoch aus schwarzem Basalt.

Auf den verschiedenen Sandsteinblcken sind verwitterte
Schriftzeichen zu erkennen, die mittels einer Probe+15 auf
Alte Sprachen als Yash'Hual ay-Glyphen identifiziert werden
kénnen. Sie sind jedoch nur noch unvollkommen vorhan-
den, so dal? dem Geschriebenen kein Sinn entnommen wer-
den kann. Né&here Untersuchungen werden auch durch den
Umstand erschwert, dal3 eine grof3e Zahl zum Teil recht gif-
tiger Schlangen zwischen den Gesteinsbldcken lebt. Nessel-
vipern, Klapperschlangen und Blutottern sind hier anzutref-
fen und scheinen die Ruine nicht zu verlassen. Unzahlige
leere Schlangenhaute und Skelette der Kriechtiere liegen
zwischen den Triimmern des Gebaudes.

Sollten sich die Helden langer in der Ruine aufhalten, so be-
steht pro Spielrunde eine Chance von 1 und 2 auf dem W,
dai einer von ihnen von einer der oben genannten Schian-
gen angegriffen wird (EinzigeAusnahme: Hesindegewei hte!
Werte der Schlangen: siehe ,Bestiarium Aventuricum® S.
150ff ).

Neben weiteren Glyphen, Schlangenhduten und —skeletten
konnen die Abenteurer hier nichtsfinden. Am néchsten Mor-
gen hat der Sturm sich gelegt und die Gruppe kann die Hohle
verlassen.
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Die verlassene Minensiedlung

Spezielle Infor mation:
Am Nachmittag des dritten Reisetages erreichen die
HeldendasTal, inwelchem sich nach I salens Beschrei -
bung die Kupfermine der Zwerge befinden soll. Tat-
sachlich sind etwa zwanzig Hitten auf den sanft an-
" steigenden Hangen des Bergeinschnitts verteilt, doch
eingefallene Décher, eingedriickte Fenster und verwil-
derte Garten zeugen, wie auch der zusammengebro-
chene Leiterwagen am Talausgang, davon, dal? diese
Ansiedlung schon seit einiger Zeit nicht mehr bewohnt
ist.
Das Td endet an einer steilen Felswand, in der ein
grofRes Tor den Eingang zur ehemaligen Kupfermine
versperrt. Wahrend die Helden sich diesem nahern,
wehen einige Steppenroller (siehe ,Herbaricum
Aventuricum® S.143) an ihnen vorbel und irgendwo
knarrt eine TUr. An anderer Stelle fangt sich der Wind
ineiner leeren Fenster6ffnung und erzeugt ein ab- und
anschwellendes Heulen.
Schliefdich steht die Gruppe vor dem Mineneingang,
der mit einem schweren, el senbeschlagenen Tor und
schweren, rostigen K etten versperrt ist. Ein Hol zschild
wurde an das Tor genagelt, auf demin roter Farbefol-
gende Worte in Rogolan und Garethi stehen:

xPDPY NRHNMQPIRKR!
RNRRFIXRFMD>M!

Nicht betreten!
Leber\sgefah‘.

M eisterinfor mationen:

Falls die Helden die Warnung ernst nehmen und zu-
erst einmal die Siedlung untersuchen wollen, missen
sie entdecken, dal? dort nichts interessantes zu finden
ist. Die Hohe der Raume und TUrstécke und einige
zuriickgelassene Mobel beweisen, dal? einst Zwerge
hier gelebt haben, doch sie miissen bereits vor Jahren
die Mine aufgegeben haben.

Sollten die Abenteurer jedoch die Warnung auf dem
Schild in den Wind schlagen, erwarten sie einige un-
angenehme Uberraschungen. Bei ihrem Versuch die
verschiedenen Schldsser zu knacken 18sen sie ném-
lich Fallen aus, die noch in einem erstaunlich guten
Zustand sind:

Die Fallen:

@ Schwere Ketten, die aus jeweils einer Offnung in
den beiden Ha ften des Toreskommen, sind durch ein
grofRes Vorhangeschlof? verbunden. Diese Konstruk-
tion sorgt offensichtlich dafuir, dal3 die Flugel des Por-
tals nicht gedffnet werden kénnen. Offnen die Helden
das Vorhangeschlof3 (Schldsser knacken +7, , Fora-
men” +4 (6 ASP)), schnellen die K etten durch die Off-
nungen in den Torhél ften zurtick und ein oberhalb des
Mineneingangs aufgeschichteter und nur durch die
Ketten zurlickgehaltener Geréllhaufen stiirzt auf die
Abenteurer nieder. Jeder, der sich zu diesem Zeitpunkt
vor dem Tor befindet (5m Umkreis), erleidet 2W6+3
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TP Schaden, wenn ihm eine Geschicklichkeitsprobe+2
gelingt. Gelingt sie ihm nicht, so verursachen die auf
ihn prasselnden Steine 1W20+3 Schadenspunkte! Die-
se Falle kann nur mittels einer Gefahreninstinkt-Pro-
be +12 entdeckt werden. Sie kann entscharft werden,
indem man den Ger6llhaufen tber dem Mineneingang
entweder entfernt oder kontrolliert niederstiirzen &3,
bevor das Vorhangeschlof3 gedffnet wird.

@ DasTor selber verfiigt Uber drei 8ulZerst gute Schlos-
ser (von unten nach oben: Schlésser knacken +8, +14
und +20 oder , Foramen” +5 (8ASP), +10 (14ASP)
und +15 (20ASP)). Offnet man das unterste dieser
Schlésser, so 10st sich aus seinem Gehause ein Eisen-
kolben, der innerhalb eines von auffen nicht sichtba-
ren Schachts in der linken Turh&fte nach unten féllt.
Der Schacht endet etwa einen Finger Uber einem Feu-
erstein, der in den steinernen Rahmen des Tores ein-
gefligt wurde (sieht sehr natirlich aus!). Sobald der
Eisenkolben auf den Feuerstein trifft, entstehen Fun-
ken, welche ein al chimistisches Pulver entziinden, das
vor der TUr in den Sand gemischt wurde. Die entste-
hende Stichflamme flugt jedem, der sich zu diesem
Zeitpunkt beim Mineneingang (3m Umkreis) aufhalt,
4AW6 Schadenspunkte zu. Sollte der Betroffene brenn-
bare Kleidung tragen (lange Roben oder Kleider), so
fangt diese mit einer Wahrscheinlichkeit von 1 bis 5
auf dem W20 Feuer. In einem solchen Fall miissen die
Flammen sofort bekémpft werden, um weiteren Scha-
den (1W6 SP pro KR) zu vermeiden.

Diese Falle kann mittels einer Gefahreninstinkt-Probe
+15 oder einer Sinnenschérfe-Probe +12 entdeckt wer-
den. Um sie zu entschérfen, muf3 man den Feuerstein
im Torrahmen entweder vorsichtig entfernen oder ab-
decken, so dal3 beim Aufprall des Eisenkolbens keine
Funken entstehen.

Die Falle kann natirlich auch dadurch ausgel 6st wer-
den, dal3 die Helden irgendeine Art von offenem Feu-
er zum Mineneingang bringen oder mittels Gewaltan-
wendung gegen das eisenbeschlagene Tor selbst fr
einen gewissen Funkenflug sorgen.

Von innen 103t sich der Eisenkolben Ubrigens in dem
von dieser Seite offenen Schacht leicht nach oben in
seine Fassung im Schlof3 zuriickschieben, von wo er
erst wieder beim néchsten Offnen freigesetzt wird.

Esist &uRerst schwer das alchimistische Pulver, dasin
den Sand gemischt wurde, zu entdecken. Falls jedoch
die Funkenfalle ausgel 6st wurde, ist klar, dal3 der Sand
vor dem Mineneingang mit einer solchen Mixtur an-
gereichert wurde.

Haben die Abenteurer die Falle entdeckt und entschérft,
so erahnen sie ebenfalls, dal3 irgendetwas dem Sand
beigemischt ist, damit der angestrebte Funkenschlag
einen Sinn ergibt.

Wenn die Helden zu dieser Erkenntnis gekommen sind,
dann mag ihnen auch die |dee kommen, dal das Pul-
ver regelméaldig erneuert werden muf3, da ansonsten
Regen und Wind diese komplexe Konstruktion inner-
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halb weniger Wochen oder M onate unwirksam machen wur-
den (Alchimie-Probe+3 oder Klugheits-Probe+5).

Auch der Gerdllhaufen der Kettenfalle bedarf regel maliger
I nspektionen, daschwere Regen- oder Schneefélle, den Stein-
stapel ins Rutschen bringen konnten.

Angesichtsdieser Einsichten mdgen die Abenteurer nun nach
Spuren suchen, die darauf hinweisen, da kiirzlich jemand in
der Siedlung war. In den zerfallenen Héausern und auch um

den Mineneingang herum werden sie jedoch nichts finden.
Erst wenn sie ihre Suche auf die Umgebung des Tales aus-
dehnen, stofRen sieschliefllich auf dieHohle, inder M or losch,
Sohn des Barumbar, lebt.

Sollten die Helden nicht zu der Erkenntnis kommen, dal3 es
hier einen Wéchter geben muf3, oder bleiben sie auf ihrer Su-
che nach ihm erfolglos, so wird Morlosch sie finden, bevor
esihnen gelingt, in die Mine einzudringen.

Morlosch

Spezielle Informationen:

Falls die Helden Morlosch in seiner Hohle entdecken, so ist
dieser gerade dabei, einen deftigen Eintopf aus wilden Zwie-
beln, Pilzen und dem Fleisch eines Langl6fflers zu kochen.
Er ist sich offensichtlich der Eindringlinge nicht bewuf3t und
erschreckt sich ungemein, wenn die Abenteurer ihn anspre-
chen. Verhalten sie sich ihm gegeniiber friedlich, so zeigt er
sich erfreut, endlich einmal wieder mit zivilisierten Menschen
zu sprechen und 18dt die Gruppe zum Essen ein.

Entdeckt er hingegen die Helden, wie sie sich am Tor des
Mineneinganges zu schaffen machen, so schreit er sieerzirnt
an und bedroht sie mit seiner schweren Armbrust. Er fordert
sie auf, sich vom Eingang der Mine zu entfernen, da dieser
mit mehreren tddlichen Fallen gesichert sei (was die Aben-
teurer wahrscheinlich schon am eigenen Leib festgestellt ha-
ben). Sollten schon beide Fallen ausgel st oder entschérft wor-

Es tut ihm wirklich leid, falls die Fallen am Mineneingang
einen oder mehrere der Abenteurer verletzt haben, doch er
weist auf dasWarnschild hin, welches die Helden offensicht-
lich ignoriert haben.

Neben seinen Waffen, einigen Blchern (Zwergische Sagen
und Historie in Rogolan) und vier Sackchen mit dem alchi-
mistischen Pulver, das er fir die Funkenfalle benétigt, ist in
Morloschs Hohle nichts wertvolles zu finden.

Morlosch
MU 17; AT 16; PA 14; LE 85; RS 4; MR 10; AU 102; TP
1W+8 (Kriegsbeil), 2W+6 (schwere Armbrust, AT 21)

Spezielle Infor mationen:

Als die Abenteurer ihn nach Amanthallas fragen, wird
Morlosch sehr nachdenklich. Schliefdlich holt aus einer Kiste
ein grof3es Buch. Mit diesem Folianten setzt er sich in einen

den sein, so wird Morlosch
trotzdem andeuten, daf3
noch weitere, weitaus tod-
lichere Uberraschungen auf
jeden warten, der das Tor
offnen wolle.
DadieAbenteurer in dieses
Tal gekommen sind, um
von den hiesigen Zwergen
mehr Uber Amanthallas zu
erfahren, werden sie
sicherlich den einzigen, den
siehier finden, nicht angrei-
fenwollen. Nehmen sieda-
von Abstand, dasTor indie
Mine zu o6ffnen, ist auch
Morlosch gerne bereit mit
ihnen zu reden. Er 1&dt sie
sogar inseineHohleein, wo
ein deftiger Eintopf auf ihn
und seine Gaste wartet.

Meisterinfor mationen:

Morloschist mit seinen 317
Jahren bereits ein alterer
Zwerg, doch er wirkt noch

Stuhl, zlindet seine Pfeife an und
liest fur einige Zeit ohne ein Wort
zu sagen. Dann blickt er auf und ver-
kindet:

»~Amanthallas ist eine Sagengestalt
aus uralten Zeiten. In diesem Buch
steht wenig Uber ihn, doch es wird
berichtet, dafd er der Huter der Tiefe
sei. Er schitzt uns vor den Schrek-
ken der ewigen Dunkelheit, vor den
Kindern Pyrdacors, die er mit sich
in den Abgrund zog. Ich weif3 nicht,
ob er ein Zwerg oder EIf war, doch
sein Name ist ungewdhnlich fur ei-
nen Angroschim.

Es gibt eine Redewendung in unse-
rer Sippe, die von den ,, Stollen des
Amanthallas* spricht. Essoll indie-
sen Gangen grof3e Reichtimer ge-
ben, doch nur der, den die Gier ver-
zehrt, wagt sich in diese tiefen Stol-
len, aus denen es keine Ruckkehr
gibt. Diese Sage ist aus der Tatsa
che erwachsen, daf3 unter dem
Raschtulswall irgend etwasexistiert,
dafd immer wieder das Leben von

immer kréaftig und robust.
Er hat eine Glatze und sein langer Bart wie auch seine bu-
schigen Augenbrauen sind schneewei 3. Er beherrscht Garethi,
doch da es schon dreif3ig Jahre her ist, dai3 er das letzte Mal
mit Menschen geredet hat, fehlen ihm manchmal die rechten
Worte. Er ist grundsétzlich sehr hilfsbereit und will gernealle
Fragen der Helden beantworten.

Zwergen fordert, die sich zu weit
hinunter gewagt haben.

Manchmal bricht das Unbekannte sogar bis zur Oberflache
vor, was zum Beispiel vor funf Jahren zur Schliefung der
hiesigen Kupfermine fuhrte. Damals wurde viel von den
Schrecken aus den ,, Stollen des Amanthallas‘ gesprochen.
Arbeiter, die offensichtlich einen Durchbruch in ein natirli-

Thorwal Standard Nr. 15, Seite 63



Die Stollen des Amanthallas

chesHohlensystem freigel egt hatten, waren nicht mehr
zur Oberflache zurtickgekehrt. Zweimal schickten wir
daraufhin Krieger in die Hohlen, die nach den Ver-
schollenen suchen sollten, doch auch diese kamen
nicht zurtick. Wir entschlossen uns damals, das Berg-
werk, das sowieso nicht mehr besonders ertragreich
-war, zu schlief3en, damit das Bose, das die Vermif3ten
befallen hatte, nicht noch andere ins Ungliick reifRen
konnte. Ich blieb als Wéchter Uber das Tor zurlick.”

M eisterinfor mationen:

Morlosch kann wenig Uber das Bose aus den Tiefen
unter dem Raschtulswall berichten, da anscheinend
niemand ein Zusammentreffen mit dem Unbekannten
Uberlebt hat.

Das Buch, in dem er gelesen hat, ist eine Sagen-
sammlung, in der in einer Aufzéhlung von Helden aus
der Vorzeit Uber Amanthallas lediglich steht, daf3 er
derjenige sai, der die Zwerge vor den Schrecken der
ewigen Dunkelheit, vor den Kindern Pyrdacors
schiitzt, die er mit sich in den Abgrund zog!

Sollten die Abenteurer nun kundtun, in das Kupfer-
bergwerk und das von den Arbeitern freigelegte
Hohlensystem vorstofRen zu missen, kann Morlosch
nur von einem solchen Ansinnen abraten. Er well3 zwar
auch nicht, wo die Helden weitere Informationen tber

N Amanthallas erhalten kdnnen, daer sicher ist, dal3 noch

nicht einmal in Xorlosch mehr herauszufindenist, doch
eine Expeditionin die,, Stollen desAmanthallas* halt
er fir Selbstmord!

Wenn die Charaktere jedoch darauf bestehen, in die
Mine gelassen zu werden, wird Morlosch sich nach
langem Hin und Her bereit erklaren, das Tor fir sie zu
offnen. Er besteht jedoch darauf, den Eingang hinter
ihnen sofort wieder zu verschlief3en. Der Zwerg bietet
an, jeden Tag einmal die Pforte zu kontrollieren, um
dieHelden, fallssie zuriickkehren, herauszul assen (Er
verschweigt, dald er sie nur herauslassen wird, wenn
sie sich daran erinnern kénnen, dal3 er einen blauen
Wams und ein rotes Halstuch trug, alssieihn das erste
Mal trafen! (Die Charaktere erinnern sich daran, wenn
zumindest einem von ihnen eine Klugheits-Probe ge-

lingt!)).

Morlosch kann natirlich alle Fallen, die noch nicht
von den Abenteurern ausgel0st oder entscharft wur-
den, deaktivieren (Er sichert den Geréllhaufen mit ei-
nem Holzbrett aus einem der verlassenen Hauser ab
und legt ein Taschentuch Uber den Feuerstein im Tor-
rahmen). AulBerdem besitzt er Schltissel fir alle Schlés-
ser des Tores, so dal3 es ihm nicht schwer fallt, diese
aufzuschlieflen.

Daraufhin 6ffnet er die Pforte und 183 die Helden in
dasBergwerk ein. Er teilt ihnen noch mit, dal3sie, falls
ihre Vorréate nicht ausreichen sollten, sie neben ihren
L asttieren auch Gruftassel flei sch essen kénnen. Dann
wunscht er ihnen viel Gliick und verschlief3t den Ein-
gang. Kihle und muffige Dunkelheit umfangt die Cha-
raktere...

Das Bergwerk

M eisterinfor mationen:

Falls die Helden Morlosch gefragt haben, werden sie
wissen, dai3 die Kupfermine in finf Ebenen angelegt
wurde, die miteinander durch Tragekdrbe und gewun-
dene Rampenstollen verbunden sind. Der Durchbruch
in das Hohlensystem hat in der untersten Ebene statt-
gefunden.

Die Tragekdrbe im Hauptschacht der Mine sind wie
die sie haltenden Seilein einem erbarmungswuirdigen
Zustand, der davon abrét, auf diese Weise zur finften
Ebene hinabzusteigen. Die Gruppe muf3 also die Ram-
pen benutzen, diesichin die Tiefe winden. Das Stiitz-
gebdk dieser Rampen ist an einigen Stellen eingebro-
chen und man muf3 diese Passagen auf3erst vorsichtig
durchqueren, um Erdrutsche zu vermeiden. Der dich-
te Staub auf dem Boden der Sollen glitzert grinlich
und zeigt, dal3 bis auf einige Ratten hier schon sehr
lange niemand mehr entlang gegangen ist.

Diefunfte Ebene steht etwazwei Spann unter Wasser.
Eineim Licht der Fackeln und Laternen rot leuchten-
de Flechte wuchert Uber die Sttitzbalken. Es bedarf
einiger Uberredungskiinste (Abrichten-Probe +5) die
Lasttiere in das Wasser zu fuhren. Irgend etwas
schreckt sie ab, die modrig riechende Flissigkeit zu
durchqueren. Als pl6tzlich ein Pseudoarm aus der
dunklen Brihe einen der Charaktere angreift, wissen
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die Helden warum. Eine Riesenamobe lebt hier in dem
Wasser.

Riesenamobe:

MU 20; LE 45; AT 12*; PA 0; RS0; MR 18; GS
0.25; AU 100; TP 1W+3 (Umschlingen)/ SP durch
Schleim*

*: Falt beim AT-Wurf eine 1, so hat die Riesenamobe
den Gegner vollstdndig umschlungen. Bis er sich mit
einer KK-Probe +KR-Anzahl befreit hat, nimmt er
durch den Verdauungsprozef3 pro KR 1W+KR Scha-
den.

Die Riesenamobe greift keine anderen Gegner an, so-
lange sie ein Opfer umschlungen hat. Fur die Gbrigen
Kampfbeteiligten gilt: AT: -3, ein AT-Patzer bedeutet,
dai’ der Umschlungene getroffen wurde.
Riesenamaoben lassen sich nur mit scharfen Hiebwat-
fen, Axten und Schwertern wirksam bekampfen; ale
anderen Waffen richten nur halben Schaden an.
Nachdem die Riesenamdbe besiegt wurde, ist es deut-
lich einfacher die Lasttiere in das Wasser zu fuhren.
Eine genauere Untersuchung der finften Ebene des
Kupferbergwerks offenbart schliefdlich auch den
Durchbruch in das Hohlensystem von dem Morlosch
erzahlt hat.



Die Stollen des Amanthallas

Ewige Dunkelheit

Allgemeine I nformationen:

Die durchschnittliche Temperatur in den Hohlen betragt 5°
Celsius. DieLuft istin aller Regel abgestanden und Ubersét-
tigt mit Feuchtigkeit. In grof3eren Kavernen oder in Gangen,
die zu solchen flhren, ist gelegentlich eine leichte L uftbewe-
gung zu spuren.

M eisterinfor mationen:

Das hinter dem Durchbruch beginnende Hohlensystem ist gi-
gantisch. Die Helden werden recht schnell auf Abzweigun-
gen und Kavernen mit mehr als zehn Ausgangen stof3en. Es
ist mURdig, eine Karte des gesamten Komplexes zu zeichnen,
dadieser sich Uber viele Meilen erstreckt.

Wenn die Abenteurer in das Hohlensystem eindringen, fuhrt
der Gang zunéchst einige Schritt in Richtung Oberflache und
aus dem Wasser, das kniehoch in der flinfte Ebene des Berg-
werkes steht. Spéter fuhren
jedoch alle Wegetiefer und
tiefer unter das Gebirge, in
eine ebenso fremdartige,
wie bizarre Ho6hlen-
landschaft.

Schildereden Spielern, wie
ihre Charaktere durch enge
Stollen, durch weite Tropf-
steinhdhlen, Uber schmale
Stege am Rande einer tie-
fen Felsspalte und dann
durch die schdumenden
Wasser eines schnell dahin
flief3enden, jedoch nur we-
nige Spann tiefen Flusses
wandern. Esaobliegt Dir, as
Meister, die Reise durch
diese ungewohnliche Welt
moglichst interessant und
vielgestaltig darzustellen
(Es empfiehlt sich, sich ei-
nen Hohlenforscher-Bild-
band aus der Bibliothek zu
leihen und sich inspirieren zu lassen).

Im folgenden werden einige besondere Orte beschrieben, auf
die die Helden bei ihrem langen Abstieg in die Tiefen des
Raschtulswallstreffen. Etwaallefunf Stunden kdnnen sie auf
eine solche Lokalitét stol3en, weshalb pro vierundzwanzig
Stunden dreimal auf der Tabelle 1 gewlrfelt werden sollte,
da zu bedenken ist, dai3 die Gruppe pro Tag etwa acht bis
zehn Stunden rasten mul3.

Naturlich verlieren die Abenteurer in dieser ewigen Dunkel-
heit recht schnell jedes Zeitgefuihl, doch Du solltest notieren,
wie lange sie sich in dem Hohlensystem befinden. Dies ist
zum einen wichtig, um festzustellen, wann die Charaktere
eine Pause bendtigen, doch Du solltest auch Buch dartber
fuhren, wieviel Proviant sie verbrauchen. Sobald dieser ném-
lich aufgebraucht ist, missen sie sich aus der Umgebung er-
nahren, was sicher so manchem von ihnen nicht gefallen wird.
Gruftasselfleisch oder Hohlenpil z schmecken modrig und an-
gesichts des Mangels an Brenn- und Sauerstoff mufd man sie

roh essen. Haben die Helden kein Salz oder andere Gewtirze
mitgenommen, haben sie auch keine Moglichkeit, den Ge-
schmack ihrer ungewdhnlichen Kost aufzubessern.

Esist nicht verwunderlich, wenn die Spieler nach dem Ver-
brauch des letzten Proviants die eigentliche Aufgabe ihrer
Charaktere zeitweilig mehr oder weniger vergessen.

Gut mdglich, dal3 sie die meiste Zeit nach Kohle und Salz
suchen wollen, siewerden damit jedoch nur selten Erfolg ha-
ben (siehe Tabelle).

Sie werden woméglich versuchen, Hohlenfische zu fangen,
um ein wenig Abwechslung in ihren Speiseplan zu bringen.
Und sie werden friher oder spéter sicher auf den Gedanken
kommen, ihre Lasttiere zu schlachten, dazum einen das Fut-
ter fUr die Grautiere aufgebraucht ist, diese den Helden auch
nicht tberall hin folgen kénnen oder wollen, und zum ande-
ren die Vorstellung Eselfleisch zu essen pl6tzlich ungemein
verfuhrerisch erscheint. All
dies solltest Du mit Deinen
Spielern durchspielen, weil es
unterstreicht, daR das Uberle-
benin diesen Hohlen eineVoll-
zeitbeschéftigung ist und we-
nig Zeit fur Heldentum 1&f3t.

JedebesondereLokalitétin Ta-
belle 1 ist mit ein, zwei oder
drei Késtchen versehen. Jedes
mal, wenn die Helden zu einem
solchen Ort kommen, kreuze
einesdieser Kéastchen an. Wenn
bereits alle Kastchen einer er-
wiirfelten Ortlichkeit ange-
kreuzt sind, solltest Du fur die
Gruppeeine Zufallshegegnung
auf Tabelle 2 ermitteln. Sind
aleKastchen, diezu dieser ge-
J'\f horen, bereits angekreuzt, ha-
ben die Abenteurer die
»Spinnenhdhlen® erreicht und
das Abenteuer wird mit dem
néchsten Kapitel fortgefuhrt. Das Ké&stchensystem soll dar-
stellen, dal3 die Helden zuerst durch recht unbewohnte Berei-
che des Hohlensystems wandern, und erst spater und damit
auch ,tiefer* auf verschiedene Bewohner der Unterwelt sto-
Ren. Solltest Du an einem Tag zweimal die gleiche Ortlich-
keit aus Tabelle 1 erwirfeln, dann wiederhole den Wirfel-
wurf bis Du ein anderes Ergebnis erhaltst.
Im Falle, da die Gruppe ein zweites oder drittes Mal auf
leuchtende Flechten oder Salzkrusten (oder eine andere Ort-
lichkeit mit zwei oder drei Kastchen) stof3t, solltest Du die
Beschreibung der Entdeckung deutlich von vorherigen abhe-
ben, damit klar ist, dal3 die Helden nicht im Kreis gegangen
sind.
Falls Deine Spieler es wiinschen, erlaube ihren Charakteren
zur Kupfermine zurtickzugehen, solange bei dem Erwirfeln
der Ortlichkeiten bisher keine 20 gefallen ist. Ist dies gesche-
hen ist ihnen ndmlich eine Riickkehr zum Bergwerk nur dann
maoglich, wenn sie drei Orientierungsproben +5 erfolgreich
ablegen.

g

.:‘r > \
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Tabelle 1: Orte (W20):

1 ooa

Die Helden treffen auf einige mit einer leuchtenden Flechte besetzte Gange und Hohlen. Sie kdnnen die ungefahrlichen
Pflanzen als behelfsmalige Lichtquelle benutzen. Die Flechten spenden ein schummriges Licht, das jedoch etwa drei
Stunden, nachdem die Flechte von ihrem Platz entfernt wurde, erlischt.

2: ooa

Die Gruppe stof3t auf einen Abgrund, in dessen Tiefe das rote Leuchten von kochender Lava zu sehen ist. Die Abenteurer
kénnen ihren Weg nur fortsetzen, wenn sie Uber eine schmal e Steinplatte gehen, die Giber den Abgrund in einen Gang in der
gegenuberliegenden Wand fiihrt. Es bedarf einer Korprbeherrschungs-Probe oder einer Geschicklichkeits-Probe +2 um
unbeschadet auf die andere Seite zu gelangen. Lasttierelassen sich nur mittels einer Abrichten-Probe +8 (iber den Abgrund
fulhren. Sollten die Helden sich dafiir entscheiden, umzukehren, wiirfele bitte dreimal mit dem W20 fiir Ortlichkeiten in
dieser Tabelle. Jedes Mal, wenn Du eine Lokalitét mit mindestens einem angekreuzten Kastchen erwiirfelst, entferne eine
dieser Markierungen.

3 ooa

Die Charaktere gelangen an die Gestade eines unterirdischen Sees. Er scheint sehr tief zu sein und kann ohne Boot nicht
Uberquert werden. Es muf ausdriicklich davon abgeraten werden, in dem See zu schwimmen, da neben einigen ef3baren
Bleichkarpfen aulerst gefahrliche Raubfische von beachtlicher Gréfze (Werte wie ein Tigerhai!) in diesen Wassern |eben.
Mit Angel, Netz oder Speer kénnen die Helden hier ihren Proviant aufstocken.

4 ooa
Die Abenteurer finden eine kleine Kaverne, die wohl einst mit Wasser gefiillt war. Am Boden der Hohle hat sich eine
weil3e, kristalline Masse niedergeschlagen, welche die Helden abkratzen kénnen und so 2W6 Skrupel Salz erhalten.

5: ooa
&g | Die Gruppe entdeckt eine Hohle, in der sich ein kleiner See gebildet hat, dessen Wasser tiirkis leuchtet. Das L euchten ist
zu schwach, um als Lichtquelle zu dienen.

6: ooa

In einer aul3ergewdhnlich grofen, recht feuchten Felsgrotte wachsen Hohlenpilze. Das Innere der bis zu zwei Schritt
durchmessenden Hiite ist geniefRbar, jedoch nicht sehr wohlschmeckend. Die breiten bis zu drei Schritt hohen Stengel der
Pilze kénnen nach einem langwierigen Trocknungsvorgang (zwei bis drei Wochen in einer trockenen Hohle) wie Holz
zum Bau oder as Brennmaterial verwendet werden.

7 oo

Die Helden gelangen in eine Kaverne, in der sich Uber mehrere Stufen gewaltige Wassermassen in die Tiefe stirzen. Sie
konnen entweder oberhalb der Kaskaden die Hohle verlassen oder hinter dem obersten Wasserfall entlang gehen, um auf
der anderen Seite die Hohle zu verlassen. Im letzteren Fall ist eine Abrichten-Probe +5 nétig, um die Lasttiere hinter den
tosenden Wasservorhang zu fiihren, doch das zweite Kéastchen dieser Lokalitét kann, falls noch nicht geschehen, ange-
kreuzt werden.

8: ood

Der Gang, durch den die Abenteurer gehen, ist ungewéhnlich feucht und warm. Pl6tzlich bricht vor ihnen ein Geysir aus
dem Boden und der vorderste in der Gruppe muf3 erfolgreich eine Auswei chen-Probe ablegen, um nicht von dem heil3en
Dampf verbriiht zu werden (2W6 SP). Der Geysir bricht etwaalle drei Minuten aus, so daf3 die Gruppe, nachdem sie diesen
Rhythmus erkannt hat, gefahrlos ihren Weg fortsetzen kann.

9: ood
Die Charaktere gelangen in ein Labyrinth aus Tropfsteinhdhlen. Nur eine gelungene Orientierungs-Probe +4 von minde-
stens einem Gruppenmitglied kann verhindern, daf3 alle Markierungen fir diese Lokalitét entfernt werden.

10 OO
Entlang des Ganges, in dem die Abenteurer sich befinden, zeigt sich eine feine Ader aus Steinkohle. Hier kann Brennma-
terial fur bis zu finf Lager- bzw. Kochfeuer gewonnen werden.

1. 00O
Offensichtlich sind die Gange, in denen sich die Charaktere im Augenblick bewegen, bearbeitet worden. Ein jeder kann
erkennen, dai3 hier irgend etwas aus den Fel swéanden gebrochen wurde. Ein Abenteurer mit der Berufsfertigkeit Bergmann
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kann mittels einer Probe +2 feststellen, dal? hier Smaragde abgebaut wurden. Offenbar sind die Vorkommen aber erschopft. Diejenigen,
die diese Stollen in den Felsen getrieben haben, waren jedoch keine Zwerge oder Menschen, wie ein Bergmann, Zwerg oder
Ingerimmgeweihter leicht feststellen kann!

12: oo

Die Gruppe trifft auf eine Felsspalte, an deren Grund ein unterirdischer Flufl3 mit rasender Geschwindigkeit dahin strémt. Die Spalte ist
nur drei Schritt weit und in der gegentiberliegenden Wand geht der Gang, dem die Helden bisher folgten, weiter. Fallsdie Helden schwere
und behindernde A usrUstungsgegenstande (z.B. schwere Rustungen und Waffen) tiber den Abgrund werfen, kdnnen sie selbst mit einer
K érperbeherrschungs-Probe —4 hintiberspringen. Sie werden jedoch auf keinen Fall die Esel dazu bewegen kénnen, Uber den Spalt zu
setzen, aus dessen Tiefe unheilvolle Gerausche kommen.

Sollten die Abenteurer sich dafiir entscheiden, umzukehren, wiirfele bitte dreimal mit dem W20 fur Ortlichkeiten in dieser Tabelle. Jedes
Mal, wenn Du eine Lokalitét mit mindestens einem angekreuzten Kastchen erwiirfelst, entferne eine dieser Markierungen.

13: O

Die Gruppe betritt ein System aus kleineren Hohlen, in denen sie die Skelette von insgesamt achtzehn Wiihlschraten findet. Alle hocken
in kleinen Nischen und umfassen ihre angewinkelten Beine mit den Armen. Vor jedem von ihnen liegt eineAnsammlung von Kieseln und
Halbedel steinen. Die Toten lassen sich auch durch Plinderung ihrer Grabbeigaben nicht stéren.

14: O
In dieser kleinen Kaverne enden finf Gange. In der Mitte der Hohle steht ein zwei Schritt hoher, im Querschnitt quadratischer Stein,
dessen Oberflache komplett mit verschiedensten Bildern und Schriftzeichen bedeckt ist. Die Bilder zeigen auf drei Seiten Echsen und auf
der vierten Spinnen. Die Schriftzeichen sind offenbar beschédigt und zum Teil sogar entfernt worden, doch man kann erkennen, dai3 es
sich um hochelfische Buchstaben gehandelt haben muR3 (Alte Sprachen-Probe +5). Esist aus ihnen keine sinnvoller Nachricht mehr zu
entziffern.

15: O

Die Gruppe stéRt auf die sterblichen Uberreste einer Ferkinasippe, die sich offensichtlich in diesem Hohlensystem verirrt hat. Der
Zustand der Skelette, ihrer Kleidung und Waffen zeugt davon, dal3 die Bergnomaden schon seit einigen Jahren hier liegen. Dadie Zwerge
die Ferkinas sicher nicht in ihre Mine gelassen haben, muf3 es noch weitere Zugéange zu diesem Hohlensystem geben.

16: O

Die Helden héren schon seit einiger Zeit das laute Grollen eines gigantischen Wasserfalls. Als sie ihren Weg fortsetzen, endet der Gang
auf der Ruckseite der niederstiirzenden Wassermassen, und die Helden miissen umkehren. Wirfele bitte zweimal mit dem W20 fiir Orte
in dieser Tabelle. Jedes Mal, wenn Du eine Lokalitét mit mindestens einem angekreuzten Késtchen erwirfelst, entferne eine dieser
Markierungen.

17: O
In der Hohle, die die Charaktere nun durchqueren, steht an einer Wand ein gewaltiger Baum aus Stein. Esist ein Fossil, das hérter als der
es umgebende Sandstein ist. Durch die hohe Feuchtigkeit in der Kaverne zerfélt der Sandstein und der Baum wird freigelegt.

18: O

AlsdieHelden durch diese Hohle gehen, sehen sie einen rétlich schimmernden Stein, der offensichtlich in der Luft schwebt. Fallssiesich
ihm n&hern, rotiert er kurz und fallt dann zu Boden. N&here Untersuchungen zeigen, dal3 dieser Stein sehr magnetisch ist und deshalb von
Eisenrtistungen und Waffen stark angezogen wird. Offensichtlich befinden sich in der Hohlendecke Eisenerze, die den Stein ebenfalls
anzogen, wahrend das Eigengewicht des Steines ihn zu Boden zog! Die Abenteurer konnen den zehn Skrupel wiegenden und sehr
zerbrechlichen Sein an sich nehmen, wenn sie wollen.

19: O

In einer Nischein der Wand dieses Ganges entdecken die Helden eine kleine, extrem gut verarbeitete Echsenstatuette aus Marmor. Sieist
von einer dicken Staubschicht bedeckt, doch ansonsten unbeschédigt. Sieist etwa ein Spann grof3 und wiegt drei Stein. Der dargestellte
Achaz trégt einen Speer, auf dessen Spitze ein Zwergenkopf steckt.

20: ooo
Die Helden haben vollkommen die Orientierung verloren. Wiirfele bitte fiinfmal mit dem W20 fiir Ortlichkeiten in dieser Tabelle. Jedes
Mal, wenn Du eine Lokalitét mit mindestens einem angekreuzten Kéastchen erwirfelst, entferne eine dieser Markierungen.
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Tabelle 2: Zufallsbegegnungen (2W6):

Im folgenden werden Zufallshegegnungen aufgefiihrt,  gen stellen keine besondere Anforderungen an die
die die Helden vor Probleme stellen kénnten. Gruppe, dakeine dieser Tierarten sich aggressiv ge-
AulRerdemtreffen seimmer wieder auf kleinere Spin-  gentiber den Charakteren verhalt.

nen, Ratten und Hohlenlurche, doch diese Begegnun-

2: O

DieAbenteurer stof3en auf einen Hohlentroll, der in ihnen eine willkommene Abwechslung auf seinem Speiseplan sieht. Er
greift die Gruppe beim erstem Sichtkontakt an und kann durch Worte nicht besanftigt werden, da er nur die Sprache der
Hohlentrolle versteht. Falls die Helden ihn besiegen, kdnnen sie an ihm nichts interessantes finden. Er kennt Feuer und
kann auch durch die ihn blendende (AT und PA —2!) Helligkeit einer Laterne nicht von seinem Vorhaben abgebracht
werden. Seine Werte:

MU 25; LE 80; AT 13; PA 8; RS4; TP 2W+1 (Faust); GS7; AU 120; MR 9

3,4 0O0O

Die Helden stof3en auf einen Jagdtrupp von ,, bleichen Echsen”. Bei ihnen handelt es sich um Achaz, deren Schuppen von
blal3gelber bis fast weilfer Farbe sind. Die Echsenmenschen sind blind, doch durch ihr ausgesprochen feines Gehér und
aulBergewdhnlich sensiblen Tastsinn sind siein der Lage, sich auch in vdlliger Dunkelheit sicher zu bewegen. Sie kénnen
nicht durch Helligkeit geblendet werden, doch im Wirkungsbereich eines SLenTiums sind sie stark benachteiligt (AT und
PA -5).

Die Gruppe stof3t auf 1W6+2 Jager, die wie ale , bleichen Echsen* sehr arrogant sind und glauben, dai3 die Helden eine
relativ leichte Beute bieten. Neben Pilzhol zspeeren mit Steinspitzen kdnnen die Abenteurer im Falle eines Sieges bei den
erschlagenen Achaz getrocknete Fische und zwei erlegte Gruftasseln finden. Die Werte der Echsenmenschen:

MU 11; LE 35; AT 11; PA 8, RS 2; TP 1W6+3 (Speer); GSGST1; AU 43; MR 8

5,6 OO0
Die Helden stof3en auf einen Wuhlschrat, der, falls sie eine Fackel oder Laterne mit sich fihren (was hochstwahrscheinlich
der Fall ist), vor ihnen flieht. Verfolgen sieihn, so treiben sieihn bei einer 1 oder 2 auf dem W6 in eine Sackgasse, wo der
Schrat sich notgedrungen erbittert ihrer erwehren wird. Bei einer 3 bis 6 auf dem W6 verschwindet er in der Dunkel heit
und die Helden kdnnen seiner nicht habhaft werden. Seine Werte:

MU 6; LE 55; AT 7/1*; PA 3; RS 8; TP 1W+4 (Faust)/1W20+5 (Z&hne)*; GS 2; AU 100; MR 10
*: Eine 1 bei der AT bedeutet, dafd der Wilhlschrat seinen Gegner gebissen hat!

7 OooOoono
Gruftasseln leben fast Uberall in dem gigantischen Hohlensystem, das die Charakte-
re durchwandern. Sie leben von Ratten, Fischen, Lurchen und den Kadavern ande-
rer Gruftasseln. Sie stellen das einzige , Wild* dieser Hohlenwelt dar, das den
Aufwand einer Jagd rechtfertigt. Ihr Fleisch gilt an der Oberfl&che als ungenief3-
bar, doch wer sich jemalslange genug in diesen Hohlen aufgehalten hat, wurde
von der Notwendigkeit zu tUiberleben eines besseren bel ehrt. Die Jagd auf Gruft-
asseln ist nicht ungeféhrlich, da diese Vielbeiner sich bestens verteidigen
konnen. In aler Regel trifft man siein Gruppen von zwel bisvier Tieren
an (1W3+1). lhre Werte:

MU 10; LE 30; AT 11 (2AT/KR); PA 5; RS 4; TP 1W+3 (Zangen);
GS4; AU 30; MR 12 - Beute: 4 bis 9 (W6+3) Rationen Fleisch

8,9: OOO

DieAbenteurer stol3en auf einen Grottenzwerg. Bei diesem handelt es
sich um einen der Verschollenen, von denen Morlosch berichtete. Reste
von Kleidung hdngen in Fetzen an dem ausgemergelten Korper des
Angroschim, dessen wilder und vollig ungepflegter Bart- und Haar-
wuchs kaum ein Gesicht erkennen lassen. Wenn die Helden ihn nicht
aufhalten, rennt der Zwerg laut schreiend davon, um kurz darauf mit
1W4 K ollegen wiederzukehren. Die mit rostigen Axten und Pilzhol z-
speeren Bewaffneten werden die Charaktere bedingungslosangreifen
und bis zum letzten Blutstropfen bek@mpfen.
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Sollten die Abenteurer versuchen, den einzelnen Grottenzwerg festzuhalten, wird dieser wie ein in die Enge getriebenesTier biszum Tode
ké&mpfen. Wahrend der Auseinandersetzung wird er laut schreien und mit groRer Wahrscheinlichkeit (1 bis 4 auf dem W6) weitere
Mitglieder seiner Jagdgruppe (Anzahl: 1W3) anlocken!

Bel den erschlagenen Grottenzwergen ist auf3er ihren Waffen nichts erwdhnenswertes zu finden.

Werte eines Grottenzwerges:

MU 15; LE: 30 (vollig ausgemergelt); AT/PA 2/8; RS 2; TP 1W+3 (Axt),1W+2 (Speer); GS 1; AU 40; MR: 4 (vs. Beherrschungen MR
20)

Alsdie Zwerge vor finf Jahren in dieses Hohlensystem eindrangen, gerieten sie unter den mentalen Einflul? der ,,goldenen Spinne®. Bei
dieser handelte es sich um die Anfihrerin einer intelligenten Abart von Héhlenspinnen, die erst kurz zuvor in die oberen Bereiche der
Katakomben unter dem Raschtulswall eingewandert waren. Die,, goldene Spinne* war in der Lage, diein ihren Machtbereich eindringen-
den Zwerge mittels mentaler Suggestion zu versklaven. Die Angroschim wurden beauftragt, fur ihre ,,Herrin“ und deren achtbeinige
Wachen Nahrung heranzuschaffen und allen Spinnen bedingungslose Verehrung entgegen zu bringen.

Durch die jahrelange Beeinflussung ihrer Gehirne entwickelten sich die enemaligen Arbeiter und Krieger zu den sogenannten Grotten-
zwergen. Sie haben jede Individualitét verloren und sind noch nicht einmal mehr f&hig, Rogolan zu sprechen. Die Helden werden recht
bald erkennen miissen, dal3 eine Kommunikation mit ihnen unmdglich ist, da sie wie Zombies reagieren.

10, 11: OO

Die Helden treffen auf den Geist eines der vielen Unglucklichen, die in diesen Hohlen die Orientierung verloren haben und langsam zu
Grunde gingen. Dagegen Ende ihres Lebens die Sinne der Verstorbenen oft verwirrt waren, handeln auch ihre Geister in einer nicht zu
erklérenden Art und Weise und greifen in der Regel alles Lebende an. Niemand kann erkl&ren, warum die Seelen der Toten keine Ruhe
finden kénnen, doch beziiglich ihrer Aggressivitét gibt es verschiedene Theorien: Einige Uiberlebende Zeugen eines Uberfalls durch einen
dieser ,Hohlengeister* behaupteten, daf? der Angriff in der Hoffnung erfolge, dal? die Verteidiger die Wesenheit besiegen und ihr damit
zur ewigen Ruhe verhelfen. Dahingegen wird an den Kaminen der hiesigen Zwerge erzéhlt, dal3 die Geister durch ihr Verhalten die
L ebenden aus den Hohlen vertreiben wollen, damit diesen nicht widerféhrt, was den ruhelos Umherwandernden zugestof3en ist.
Diesalles sind jedoch Mutmal3ungen, die den Helden nicht helfen werden, die Attacke eines dieser ,, Schrecken der Unterwelt* abzuweh-
ren.

Wenige Augenblicke vor dem Angriff spiiren die Abenteurer eine unerklérliche Kéalte, die ihren Atem kondensieren 183t. Dann erscheint
unter einem markerschitterndem Heulen ein Schemen, das auf die Gruppe zufliegt und deren vorderstes Mitglied angreift. Der Angreifer
hat elne humanoide Gestalt, doch man kann nicht erkennen, ob es sich um die Seele eines Zwergen, Menschen oder Elfen handelt. (Wenn
es zum zweitenmal zu einem solchen Angriff auf dieAbenteurer kommt, vermeinen sie zu erkennen, dal3 der Schemen einen ,, Schwanz*
hat, was darauf hindeutet, dal3 sie diesmal dem ruhelosen Geist eines Achaz gegentiberstehen.). Sielassen sich auch auf keine Konversa-
tion mit den Helden ein! Die Wesenheit kann den Helden nur wenige hundert Schritt folgen, wenn diese sich zurtickziehen. Besiegen sie
den Geist, kénnen sie in der Nahe unter einer dicken Staubschicht die sterblichen Uberreste eines Zwergen (bzw. Echsenmenschen)
finden. Die Knochen zerfallen, sobald man sie bertihrt. Rostspuren und schwarze Flecken im Staub sind das einzige, was von den Waffen
und der Ristung des Verstorbenen Ubrig geblieben ist. Der verstorbene Angroschim hat offensichtlich eine Hal skette getragen, die noch
erstaunlich gut erhaltenist. Sieist magisch und sorgt daf iir, dal3ihr Tréger pro Nacht erholsamen Schlafes 2 LE mehr als Ublich regeneriert
(Eine Variante des RuHE KoRPER, RUHE GEIST ist in diesem Artefakt gespeichert worden.).

Hier die Werte des Geistes (in Klammern die Werte der Achazseele):

MU 40; LE 40 (50); AT 15 (13); PA 8; RS6*; TP 1W+1; GS 10; AU 1000; MR 12**

*: nur mit magischen oder geweihten Waffen zu treffen. Kampfmagie ist ebenfalls wirksam!
**:Diese Gelster lassen sich nicht kontrollieren und durchschauen jede Illusion automatisch!

Sollten die Abenteuer erfolgreich einen Geist bekéampft haben, so eréffnet eine Magiekunde-Probe +5 oder eine Gotter und Kulte-Probe
+7, dal3 die ruhel ose Seele nur mittel s eines GeisTer AUSTREIBEN bzw. PENTAGRAMMA endgliltig in die vierte Sphére geschickt werden kann.
Geschieht dies nicht, wird sich der Schemen zum néchsten Neumond wieder manifestieren. Sollten die Helden eine solche Austreibung
erfolgreich durchfiihren, erhalten sie jewells bis zu 25 Abenteuerpunkte!

12: O

Alsdie Charaktere in einen grofReren Hohlenkomplex gelangen, schlégt ihnen ein &ulRerst unangenehmer Gestank entgegen. Wollen die
Helden diese Katakomben durchqueren, missen sie einen hier lebenden Tatzelwurm erlegen.

Kehren sie um, wirfele bitte finfmal mit dem W20 fiir Ortlichkeiten in Tabelle 1. Jedes Mal, wenn Du eine Lokalitét mit mindestens
einem angekreuzten Kastchen erwrfelst, entferne eine dieser Markierungen.

Der Tatzelwurm lebt von Fischen in einem unterirdischen See, der von seinen Kavernen aus ereichbar ist, und von den Gruftasseln, die
in diesen Hohlen gehéuft auftreten (beides kann auch den Helden zum Auffillen ihres Proviants dienen - s.0.).

Der Tatzelwurm wird den Helden in einem relativ engen Tunnel entgegentreten. Seine Werte:

MU 21; LE 55; AT 10/6/8 (2 AT/KR); PA 5; RS5; GS5; AU 100; MR 8; TP 1W+1 (Klauen); 2W+2 (Maul); 1W+4 (Schwanz) (nur
Klauen und Maul gegen gleichen Gegner), ein Tatzelwurm nimmt keinen Schaden durch Feuer!
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Elfen kénnen sich nicht am Nahkampf gegen einen Tatzelwurm beteiligen, da der Gestank sie regelrecht "lahmt"!
Pro KR muf jeder Held eine KK-Probe —1 ablegen, um festzustellen, ob ihm Ubel wird (Mifllingt diese, 1 SP und KK-

Probe +3, um festzustellen, ob er gar ohnméachtig wird).

Im Hort desWurmes kann man neben einigen alten zwergischen M inzen nur verrostete Waffen und Riistungsteil e finden,

die einen unséglichen Gestank verstrémen.

Die Spinnenhoehlen

M eisterinfor mationen:

Wenn Du fir die Helden auf Tabelle 2 eine Zufals-
begegnung ermittel st, deren K astchen schon alle mar-
kiert sind, haben die Charaktere die mit [1] markierte
Stelle auf der diesem Abenteuer beigefligten Karte er-
reicht.

Der einzig gangbare Weg in die Tiefe ist der Schacht
in Raum N, was die Abenteurer jedoch vor einige
Schwierigkeiten stellt, da in dieser Hohle die neue,

heranwachsende Spinnenkdnigin und ihre Wachen le-
ben. Auch die in diesem Hohlenkomplex lebenden
Grottenzwerge (Anzahl: 17) sollten von der Gruppe
umgangen werden, wenn es nicht zu einer blutigen
Auseinandersetzung mit diesen kommen soll.

Im folgenden werden die markierten Stellen auf der
Karte ndher beschrieben. Anschlief3end sollen die M 6g-
lichkeiten der Helden, diesesAbenteuer erfolgreich ab-
zuschlief3en, erdrtert werden.

A:

B:

Legende der Karte:

DieAusgénge aus dem dargestellten Hohlensystem sind mit Nummern gekennzeichnet:

Durch diesen Gang kommen die Helden in den auf der Karte dargestellten Bereich.

Dieser Tunnel fuhrt in einige Hohlen ohne weitere Ausgéange, in denen Hohlenpilze geziichtet werden.

Auch hier geht es zu einigen Pilzplantagen. Weiterhin befinden sich in den Kavernen hinter diesem Gang Pferche
mit Gruftasseln. Es gibt auch hier keine weiteren Ausgéange.

Durch diesen Gang geht es tiber einen langen Tunnel, der finf Meilen lang ist, zur Oberfl&che. Der Ausgang aus
dem Hohlensystem befindet sich in einem kleinen, in sich abgeschlossenen Tal.

Uber diesen Tunnel kénnen die Helden weiter in die Tiefe vorstoRen. Nach etwa fiinfhundert Schritt gelangen sie
jedoch in Katakomben, die auf einer Strecke von mehreren Meilen mit Grubengasen angefilit sind. Keine Magie
kann die Abenteurer durch diese Hohlen bringen. Olginwurzabsud hilft zwar gegen die giftigen Effekte des Gru-
bengases, doch es kann nicht den hier fehlenden Sauerstoff ersetzen, den auch die standhaftesten Charaktere gele-
gentlich einatmen miissen. Kajubo wére eine Losung, wenn die mit Gas gefillten Katakomben nicht so gro3 wé-
ren, dal3 fur ihre Durchquerung mehr als zwei Stunden benétigt werden.

Dieser Ausgang fuhrt wie [1] wieder in die hther gelegenen Abschnitte des Hohlensystems.

Auf der Karte sind verschiedene Bereiche mit Buchstaben gekennzeichnet. Die markierten Stellen weisen folgende Beson-
derheiten auf:

Hier wacht unter Umsténden (30%) ein Grottenzwerg, den die Helden lautlos ausschalten missen, um keinen
Generalalarm auszul 6sen (Werte siehe in Tabelle 2 unter 8, 9!).

Diesist ein System von Spalten, in denen Wasser in Richtung des Hohlenkomplexesflief3t. Mit etwas Geduld kann
man sich durch diese halb mit Wasser und halb mit Luft geflllten Risse quetschen.

An dieser Stelle sind Wande und Decken mit Spinnennetzen dicht bedeckt. Darin befinden sich hunderte, biszu 5
Finger durchmessende Spinnen, die den Helden jedoch nicht gefahrlich werden kdnnen. Sie werden von den
Grottenzwergen mit der Lymphe geschlachteter Gruftasseln ernghrt, die in kleinen Steintrégen am Boden der
Hohle aufbewahrt wird. Dort sitzen ebenfalls unzahlige Spinnen und saugen die gelbliche Flissigkeit auf.
Diessind drei kleinere Teiche. Sie werden durch Spalten im Felsen mit Wasser gespeist (siehe B), welches wieder-
um durch Risse am Boden abflief3t.

Hier befindet sich der ,, Asselschlachthof* der Grottenzwerge. Uberall liegen ausgewei dete Assel panzer herum und
ein beilfender Geruch liegt Uber dem Gebiet. Auf einem grof3en Lagerfeuer wird das Asselfleisch an Spief3en
gebraten oder in Topfen aus zusammengeftigten Panzerschalen gekocht. Hier befinden sich fast zu jedem Zeit-
punkt (80%) 2 bis 5 (1W4 +1) Grottenzwerge.

Hier werden die St&mme der grof3en Hohlenpil ze getrocknet, wodurch sie die Hérte von Kiefernholz erhalten. Die
getrockneten Pilzstémme dienen jedoch den Grottenzwergen hauptséchlich als Brennmaterial. In dieser Region
sind fast immer (95%) mehrere (1W6) der Hohlenbewohner anzutreffen. Stapel der trocknenden Stdmme verdek-
ken den Eingang zu den mit G gekennzeichneten Felsspalten.

Auch durch diese Felsrisse kann man sich mit etwas Mihe hindurch winden.

Diese Hohleist mit einem fast undurchdringlichen System von riesigen Spinnennetzen durchzogen. In dreien von
diesen lauern ménnliche Hohlenspinnen (Werte siehe unten).
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RegelméRig treiben die Grottenzwerge einige Gruftasseln in diese Kaverne.

Hier befindet sich einer der zahlreichen Assel pferche, die die Grottenzwerge unterhalten. In einem durch getrocknete Pilzstémme
abgeteilten Hoéhlenbereich werden bis zu zwanzig Gruftasseln gehalten. Sie werden mit Abféllen, Exkrementen und den unge-
niefbaren Hauten des Hohlenpil zhutes gefittert.

Hier werden die Haute, die zur Erndhrung der Gruftasseln verwendet werden (siehe I!), vom geniefbaren Inneren der Pilzkdpfe
gezogen. Ein oder zwei Grottenzwerge sind hier mit einer Wahrscheinlichkeit von 40% anzutreffen.

In dieser Hohle befinden sich Kultgegensténde, die von den Grottenzwergen bei den Zeremonien zur Anbetung der ,,goldenen
Spinne* verwendet werden. Hierbei handelt es sich um die mumifizierten Kopfe von drei ,, bleichen Echsen”, die auf mit Schnit-
zereien verzierten Stangen aus Pilzholz stecken. Weiterhin 183t sich hier ein Kokon von etwa einem Schritt Lénge finden, in
welchem bei jeder Bewegung Knochen und Metallteile aneinander schlagen. Einige mit klebrigen Spinnenféden eingehtllte
Halbedel steine und eine verbeulte Minenlampe ohne Ol, auf die offensichtlich mit einem daneben liegenden Holzl6ffel einge-
schlagen wird, runden das Inventar der Kultgegensténde ab.

Diesist die Waffenkammer der Grottenzwerge. AuRRer einem Kriegshammer, den Uberresten einer |eichten Armbrust, drei verro-
steten Kurzschwertern und vier ebenso angegriffenen Kriegsbeilen sind vor allem Pilzholzspeere hier zu finden. Hier wacht zu
fast jedem Zeitpunkt (80%) ein Grottenzwerg.

In dieser Hohle halten die Grottenzwerge zwei ,, bleiche Echsen” gefangen. Da dieAchaz immun gegen die mentalen Impul se der
»goldenen Spinne* sind, gelten sie als Erzfeinde der Achtbeiner, die von ihren Untertanen verlangen, dal3 sie moglichst viele
Echsenmenschen fangen und zu entsprechenden Feiertagen der ,, goldenen Spinne* opfern. Die beiden hier sollen getttet werden,
wenn die neue Kodnigin ausgewachsen ist. Der Eingang zur Hohle ist versperrt und wird von einem Angroschim bewacht.

In dieser Hohle lebte die,, groRe goldene Spinne*, dieihren Stamm von Hhlenspinnen aus der Tiefe hierhin gefuihrt und mit Hilfe
ihrer mentalen Gaben die in das Hohlensystem eindringenden Zwerge zu willigen Sklaven gemacht hat (siehe Tabelle 2 unter 8,
9. Vor nun drei Wochen starb jedoch die méchtige Konigin. Kurz zuvor legte sie aber ein Ei, aus dem vor wenigen Tagen eine
neue , goldene Spinne" schliipfte, die nun von den anderen Achtbeinern aufgezogen wird.Noch immer ruht der golden schim-
mernde Korper der alten Anfihrerin auf dem gewaltigen Netz in der Mitte des Raumes, wo er einen sicherlich finf Schritt
durchmessenden Schacht in die Tiefe abdeckt. Unzahlige kleine Spinnen leben auf diesem Kdérper von den sich zersetzenden
Innereien der alten Herrscherin. An einer Seite der Hohle wachen drei weibliche H6hlenspinnen in ihren Netzen Uber eine nur
etwa katzengroR3e, goldene Spinne, die am Boden in einem Gewirr aus Spinnenfaden hockt. Vor diesem ,Nest* befindet sich ein
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Seintrog mit einer griinlich schillernde Flissigkeit, welche die Spinnenweibchen regelmadig aus einer Driise an
ihrem Hinterleib absondern. Die ,,goldene Spinne* saugt fast ununterbrochen von dieser Fliissigkeit. In den Net-
zen héangen grofRe Kokons, in denen zum gréfiten Teil ausgesaugte Gruftasseln zu finden sind. In einigen kénnen
die Helden jedoch auch die Uberreste einer , bleichen Echse* entdecken.

Retzorosch

-Umweiter in die Tiefe und damit zu den ,, Stollen des
Amanthallas* vorzustolien, missen die Helden in den
Schacht unter dem grof3en Netz in Hohle N gelangen.
Allein die Tatsache, dai die ate Spinnenkonigin ver-
storben ist, macht ein solches Vorhaben moglich. Thre
Tochter ist nédmlich noch nicht in der Lage Menschen,
Elfen oder Zwerge mit Hilfeihrer mentalen Fahigkei-
ten zu versklaven. DieAbenteurer miissen also die Ge-
legenheit nutzen bevor die neue Herrscherin ihre An-
wesenheit tel epathisch feststellen und Gegenmal3nah-
men einleiten kann. Ihnen verbleiben bis zu diesem
Zeitpunkt noch drel bis vier Tage.

Naturlich wissen die Helden zunéchst nicht, dal3 sich
unter dem Netz in N ein Schacht in die Tiefe befindet
und diesihr Ziel ist. Siewerden also zu Beginn versu-
chen, den auf der Karte dargestellten Hohlenkomplex
maoglichst unaufféllig zu durchqueren. Leider missen
sie jedoch feststellen, daid alle Ausgénge aus den
Spinnenhohlen entweder Sackgassen sind oder wie-
der zur Oberfléche fuhren.

Sie sollten bel ihren Erkundigungen vermeiden, die

N\ Grottenzwerge, diein den entsprechend bezeichneten

Berei chen des Hohlenkomplexesleben (Hier trifft man
immer auf mindestens 1W6+2 Angroschim.), aufzu-
scheuchen. Eine Auseinandersetzung mit diesen wird
schnell weitere Grottenzwerge und auch die Spinnen
alarmieren, was mit an Sicherheit grenzender Wahr-
scheinlichkeit zu einem unrdhmlichen Ende der Aben-
teurer fuhren wirde.

Bevor die Spieler jedoch frustriert aufgeben und mit
ihren Charakteren zur Oberfléche zurtickkehren wol -
len, solltest Du dafuir sorgen, dal3 die Helden auf
Retzorosch stof3en.

Retzorosch ist ein Grottenzwerg. Nach dem Tod der
alten Spinnenkdnigin und dem Aussetzen der menta-
len BeeinfluRBung durch diese, kehrte die Fahigkeit
selbsténdig zu denken allméhlich zu ihm zurtick. Er
war zunachst verwirrt, doch al's er erkannte, was ihm
und den anderen Angroschim widerfahren war, ver-
suchte er seine Leidensgeféhrten gegen die Spinnen
aufzuwiegeln. Daaul%er ihm jedoch niemand die Sug-
gestionen der toten Herrscherin abschitteln konnte,

Die Werte
Hohlenspinnen
MU 20*; LE 35; AT 10; PA 8; RS2; TP 1W+3 (BiR3)
u. Gift**; GS5; AU 30; MR 7
* Bei der Verteidigung ihrer Kdnigin sind die
Achtbeiner fanatisch! Die Helden kénnen die,, golde-
ne Spinne" erst angreifen, wenn sie mindestens zwei
der drei Wéchter besiegt haben!
** AT, PA, GE, FF, KK je =1 (mehrmals), pro Tag
regenerieren sich die genannten Werte um 1 Punkt
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hatte er keinen Erfolg und muf3te schlief3lich sogar vor
den anderen Grottenzwergen fliehen, dieinihm einen
Feind der ,Herrin* erkannten.

Retzorosch hélt sich noch immer in der N&he der
Spinnenhohlen auf, da er hofft, dald sich noch weitere
Angroschim von der geistigen Bevormundung 16sen
konnen. Bei der Beobachtung seiner versklavten Bri-
der entdeckt er schlief3lich auch die Helden, in denen
er schon bald die beste Mdglichkeit erkennt, die Acht-
beiner zu besiegen. Er wartet auf einen giinstigen Au-
genblick und spricht dann die Gruppe in gebroche-
nem Garethi an.

Wenn die Helden nicht Uberhastet und aggressiv rea-
gieren, haben sie in dem zu Sinnen gekommenen
Zwerg eine Informationsguelle gefunden, die ihnen
gerne erklart, wo der Abgang in die Tiefe zu finden
ist. Retzorosch wird ihnen auch bereitwillig mitteilen,
dad er und seine Briider Opfer der méchtigen und un-
widerstehlichen Suggestionen der ,,goldenen Spinne"
wurden, die vor kurzem starb (s.0. und Tabelle 2 unter
8, 9). Er berichtet auRerdem, dal3 eine neue Spinnen-
konigin heranwéchst, und diese in kurzer Zeit sicher
Uber die selbe Macht wie ihre Mutter verfiigen wird.

Die Helden sollten also ungesehenin die Hohle N ge-
langen (der Weg durch die Spalten B, durch den Assel-
pferch | und dann durch die Kammer K bietet sich an.),
wo sie die heranwachsende Spinnenherrscherin und
deren Wachen tberwinden miissen, bevor die mannli-
chen Hohlenspinnen (siehe H) und die Grottenzwerge
diesen zur Hilfe kommen. Sobald die Abenteurer die
»goldene Spinne" téten, stofdt diese einen mentalen
Todesschrei aus, der den Charakteren unglaubliche
Kopfschmerzen (KL, GE und FF-5) bereitet, aber alle
Spinnen und Grottenzwerge im Umkreis von einer
Meile fur mindestens eine halbe Stunde paralysiert.
Retzolosch, der den Helden bereits zuvor mitgeteilt
hat, dal3 er nach einem Sieg Uber die Achtbeiner seine
Kollegen zur Oberflache fuhren will, ist ebenfallsvon
der Paralyse betroffen und mul3 zurtickgel assen wer-
den, wenn die Helden ihren Abstieg durch den Schacht
beginnen ...

der Spinnen

Goldene Spinne

MU 13; LE 20; AT 10; PA 8; RS3; TP 1W+1 (Bif3) u.
Gift*; GS3; AU 20; MR 10

* AT, PA, GE, FF, KK je—2 (mehrmals), pro Tag rege-
nerieren sich die genannten Werte um 1 Punkt

Die, goldene Spinne"“ wird versuchen, einen der Hel-
den zu kontrollieren, damit dieser gegen seine Freun-
de kémpft. Sie wahlt den am kriegerischsten erschei-
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nenden Charakter aus, der, um gegen die Beeinflussung zu
bestehen, erfolgreich eine Probe auf seine MR ablegen mul3.
Gelingt ihm dies, so reicht die mentale Energie der Konigin
noch frr eine zweite Suggestion, der sich der Abenteurer aber
mit einer M R-Probe -5 erwehren kann. Gelingt ihm einer der
beiden Widerstandswiirfe nicht, so steht er unter dem Einfluf3
der ,,goldenen Spinne* und wird seine Kameraden angreifen.

Die Kontrolle endet, wenn die Spinnenkonigin stirbt.

Ab der zwanzigsten Kampfrunde werden der ,, goldenen Spin-
ne* pro KR 1W3-1 (bis zu einem Maximum von siebzehn)
Grottenzwerge zur Hilfe eilen.

In der sechzigsten Kampfrunde kommen drei méannliche
Hohlenspinnen (Werte wie Weibchen) hinzu, die nicht min-
der erbittert fur ihre Konigin kampfen.

Ausklang — Teil 3

Im nachsten Abschnitt der Kampagne soll beschrieben werden, welche weiteren Schrecken in den Tiefen unter dem
Raschtulswall auf die Helden lauern. Auf3erdem wird die Gruppe mehr Uber Amanthallas und sein Schicksal erfahren.
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