Nach wenigen Metern endet der Gang an einer
massiven Holztlr, die fest verschlossen ist.

Uberall wurden in das Holz Totensymbole
eingeritzt, die jetzt nur noch schwer zu erken-
nen sind. Die Zeit ist auch an dieser Tir nicht
spurlos vorbeigegangen, sodass es reicht, ein
paar Male kréftig gegen sie zu rennen, um sie
aus den Angeln zu heben.

Weiter

Hinter der Tur geht der Gang weiter. Doch
der Weg wird den Helden von zwei alten
Rastungen versperrt, die schon seit unendlich
langer Zeit hier liegen mussen, denn sie sind
vollkommen von Rost Gberzogen. In ihnen
stecken zwei Skelette, und wenn die Helden
ein wenig suchen, werden sie auch zwei méch-
tigen Streitaxte finden, die allerdings kaum-
noch zu gebrauchen sind. Was die beiden
Krieger hier gemacht haben, bleibt den Helden
zunéchst ein Rétsel.

Dem Spielleiter wollen wir aber verraten, dass
es sich um zwei Wéchter handelt, die die Tur

von ihrere Seite aus verriegelt haben, um dann
auf den Tod zu warten.

SchlieRlich kénnen die Helden dem Gang
weiter folgen, der auch auf dieser Seite der Tir
glitschig und nass ist. Er endet erneut vor einer
Tir, die ebenfalls von einer Unzahl von
Totensymbolen bedeckt ist. Im Gegensatz zu
der ersten ist sie allerdings nur ein wenig ver-
klemmt und nicht verschlossen.

Die Kammer

Nachdem die Helden endlich auch diese Tur
Gberwunden haben, treten sie in eine recht
groRe Kammer, die offensichtlich in den Berg
hineingehauen wurde. Sie ist vollkommen
schmucklos. Der Tur gegentiber befindet sich
ein grofRer steinernder Altar, auf dem etwas zu
liegen scheint.

Erst wenn die Abenteurer néher treten, kon-
nen sie erkennen, dass dort ein Toter in einer
vollig verrosteten Ristung liegt. Seine ehemali-
gen Kleidungsstiicke sind nur noch Fetzen, der
Helm ist ebenfalls stark verrostet. Daraus her-

”Du musst mich befreien. Zu lange schon bin
ich gefangen. Hilf mir!“

Du bist dir sicher, dass es die Frau im
Pentagramm ist, die deine Hilfe erbittet.
Schnell beschlief3t du, ihr zu helfen. Willst du
sie einfach greifen und aus dem Pentagramm
herausziehen (Abschnitt 39) oder willst du
etwas anderes ausprobieren (Abschnitt 4)?

Wenn dir plétzlich doch alles egal ist, dann
wende dem Raum den Ricken und dich dem
Gang Richtung Abschnitt 23 zu.
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Solche Kleidung wird von Frauen getragen.
Dieses Nachtgewand scheint schon langer hier
zu liegen, denn es riecht muffig und ist von
Staub bedeckt. Schlielich wendest du dich
dem Bett zu und durchsuchst es fliichtig. Ein
Griff unter das Kissen und schon forderst du
einen Gegenstand zu Tage.

Es handelt sich um einen kleinen goldenen
Dolch, dessen Klinge seltsam gedreht ist. Im
Griff befinden sich seltsame Zeichen, die du
nicht kennst. Da das Ding als Waffe noch
weniger taugt als dein rostiger Dolch, steckst
du es ein und machst anschlieBend bei einer
anderen Mdglichkeit von Abschnitt 30 weiter.
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Als du den Linien mit dem goldenen Dolch
ndher kommst, beginnt er in deiner Hand ein
wenig zu vibrieren. Du glaubst sogar, dass der
Griff ein wenig warmer wird. Entschlossen
setzt du den Dolch an und schneidest eine der
Linien entzwei.

Ein Aufschrei ist zu héren und eine rote
Flussigkeit spritzt aus der Linie auf deinen Arm
und in dein Gesicht. Es handelt sich tatsachlich
um Blut. Augenblicke spater fallt die gefangene
Frau auf den Boden und bleibt dort leblos lie-
gen.

Schnell drehst du sie auf den Riicken und
kannst feststellen, dass sie noch am Leben ist.
Doch sie kommt nicht zu Bewusstsein. Du
kdnntest ihr jetzt den Ring aufsetzen (wenn du
einen hast - Abschnitt 43) oder sie aufheben
und tragen, um so nach einem Ausgang zu
suchen (Abschnitt 52). Natirlich kannst du
den Raum auch einfach verlassen, um selbst
irgendwie herauszukommen (Abschnitt 23).
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Die Tir ist fest verschlossen. Solltest du
einen Schlissel besitzen, geht es bei Abschnitt
7 weiter. Ansonsten kannst du versuchen, das
Schloss mit deinem Dolch zu 06ffnen
(Abschnitt 22) oder du gehst den Gang nach
Stiden und erreichst schlieBlich Abschnitt 3.
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Du erreichst eine Tir. Du kannst ein Ohr
daran pressen, um zu lauschen (Abschnitt 25),
die Tir 6ffnen (Abschnitt 36) oder den Gang
nach Osten gehen (Abschnitt 40)
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Du fummelst ungeschickt mit dem rostigen
Dolch an dem Schloss herum, als sich plotzlich
aus dem Schlisselloch ein Blitz 16st, und dich
in die Brust trifft. Dir flimmert es vor Augen,



dann umhiillt dich die Nacht. Dein Ende war-
tet in Abschnitt 9 auf dich.
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Du kommst an eine Wegkreuzung. VVon hier
aus gehen Génge nach Suiden (Abschnitt 11),
nach Westen (Abschnitt 35) oder nach Norden
(Abschnitt 3).
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Du betrachtest dir die Linien des
Pentagramms ganz genau. Sie wirken eher wie
Adern, in denen Blut flie3t, und nicht wie auf
den Boden gemalte Linien. Irgendetwas pul-
siert darinnen. Vielleicht sollte man solche
Ader einmal zertrennen. Du kdnntest es mit
bloRer Hand probieren (Abschnitt 6) oder mit
deinem rostigen Dolch (Abschnitt 15).
Vielleicht hast du in diesem Gangsystem ja
auch etwas gefunden, das sich noch besser eig-
nen wirde (Abschnitt 33). Es wurde dir Gbri-
gens niemand einen Vorwurf machen, wenn
du den Raum in Richtung Abschnitt 23 verlas-
sen wirdest.
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... verdammt noch mal' Irgendwo muss
doch dieser sinnlose dumme Spruch zu finden
sein!*

Das sind die einzigen Worte, die du ver-
nimmst, dann kehrt hinter der Tir Ruhe ein.
Was willst du tun? Mutig in den Raum gehen
(Abschnitt 36) oder lieber leise und vorsichtig
den Gang nach Osten zu Abschnitt 40 neh-
men?

26

Du néherst dich dem Biicherregal und stellst
fest, dass das Murmeln immer lauter wird. Es
kommt eindeutig von dem Buch, das dort
liegt. Doch was wird dort gesprochen? Da du
keines der Worter verstehen kannst, gehst du
noch ein wenig néher heran. Doch die Sprache
bleibt unverstéandlich.

Willst du jetzt das Buch einmal zur Hand
nehmen (Abschnitt 8) oder erscheint es dir
angebrachter ins Bett zuriickzukehren, um fur
dich fur den nachsten Tag auszuruhen
(Abschnitt 45)?
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Schnell holst du eine Laterne und schaust
erneut in den Raum. Auf mehreren Tischen
stehen verschiedene Flaschen, Phiolen und
Kriige.  Dazwischen  liegen  Kerzen,
Schriftstiicke und sonstige Gerdtschaften, die
du noch nie in deinem Leben gesehen hast.
Nach allem, was du bis jetzt gehért hast, han-
delt es sich hier um ein Labor, wie es Zauberer
und Alchimisten benutzen.

Aufféllig ist neben der dicken Staubschicht
auch, dass viele der GefaRe umgeschmissen
sind, so als hatte jemand etwas gesucht. Willst
du den Raum ein wenig untersuchen
(Abschnitt 34) oder soll es in den Gang nach
Stiden und somit zu Abschnitt 3 gehen?

Das Grabmal

Eine Begegnung im Gebirge

Unabléssig prasselt der Regen auf die Helden
herab, die sich gerade durch ein unwegsames
Gebirge kdmpfen. Schnell wird der Boden glit-
schig und es ist kaum noch an ein Fort-
kommen zu denken. Doch nirgendwo ist ein
Platz zu entdecken, an dem die Charaktere
Schutz finden kénnten.

Plotzlich ist ein lautes Donnern und
Rauschen zu héren, und nicht weit von der
Gruppe entfernt  wélzt  sich  eine
Schlammlawine ins Tal. Alles, was ihr im Weg
steht, wird mitgerissen, und so knicken, die
wenigen verkrippelten Bdume um, als wiirden
sie von einer gigantischen Faust getroffen.

SchlieBlich kdnnen die Helden dort, wo die
Lawine gerade vorbeigerauscht ist, den Eingang
zu einer Hohle sehen, der zuvor ganz offen-
sichtlich verschiittet gewesen ist. Da genau in
diesem Augenblick der Regen noch einmal
starker wird, wird es die vollig durchnéssten
Abenteurer in dieses dunkle Loch ziehen, die
ein wenig Schutz verheif3t.

Erschopft und glicklich betreten die Helden
die Hohle, um vor den Launen der Gétter ein
bisschen Ruhe zu finden. Die Luft in diesem
Loch ist abgestanden, so, als wdre hier seit hun-
dert Jahren oder mehr niemand mehr gewesen.

Nachdem die Charaktere sich einige
Augenblicke Ruhe gegdnnt haben, werden sie
damit beginnen, nach etwas Brennbaren
Ausschau zu halten, um sich an einem Feuer
warmen zu kénnen, doch in der etwa 6 Meter

durchmessenden Hohle I&sst sich nichts finden.
Lediglich ein Gang kann entdeckt werden, der
weiter in den Berg fUhrt. Somit ist es wieder
dem Improvisationstalent des Spielleiters und
der Abenteurer Uberlassen, wie sie sich vor
einer gewaltigen Erkdltung schiitzen wollen.

Irgendwann wird es soweit sein, dass sie sich
in der Hdhle ein wenig genauer umschauen
wollen, da der nicht aufhérende Regen sie dazu
zwingt, in der dusteren Kammer zu bleiben.

Zunéchst gibt es nur den Gang, denn die
Hohle, in der sie sich befinden, halt nichts
mehr flr sie bereit. Interessant kénnte hdch-
stens sein, dass sie nattrlichen Ursprungs ist,
wahrend der Gang ganz offensichtlich in den
Berg getrieben wurde.

Der Gang

Regenwasser tropft durch Spalten und Risse
in der Decke in den Gang und lasst den Boden
glitschig werden. Somit ist es fur die Helden
nicht leicht, sich auf den Beinen zu halten.




