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Mirinthas Klage |
"“Oie blutige Spur”

Thr vier dHelden seit nun schon seit einiger Zeit im Ossla-
Gebirge unterwegs. Fuer Ziel ist die Abtei der

"Tmmerw ihrenden DBarmherzigkeit'. Furchterregende Geriichte
sind euch zu Ohren gekommen. Angeblich sollen in der “Niihe der
Abtei die Michte des Chaos am “Wirken sein und “Oimonen
ihr Unwesen treiben. Es ist klar, dass man die Hilfe von
tapferen delden, Aelden wie euch, benstigt. Thr habt euch
entlang des “Weges getroffen und beschlossen, gemeinsam
weiterzuziehen und gegen die Mu.chte des Chaos zu kimpfen.
Vor euch liegt ein steiler, eisiger Gebirgspass.




Anmerkung Spielleiter:

Vor Spielbeginn ist das Heroquest Spielbrett mit weiBem Papier abzudecken, um so
die Schneeflachen darzustellen. Das weiBe Papier sollte zumindest so transparent
sein, dass die darunter liegenden einzelnen Korridore und Raume zu erkennen sind.

Die eingezeichneten Tlren stellen Durchgange in den Felsnadeln dar. Die
Geheimtiiren sind Durchgange, die durch Schneeteppiche verdeckt sind. In dieser
ersten Quest gibt es auch keine Monster!

Die Suche nach Schéatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Der Held, der auf diesem Gletscherplateau nach Schatzen sucht, findet unter der
Schneedecke einen Helm. Nimm dir das entsprechende Overlay und erhéhe deine
Verteidigungskraft: V + 1.

B

Ein Felsmassiv versperrt den Helden den Weg. Der Held, der hier nach Geheimtlren
sucht, klopft mit einem Knippel gegen die Felsen. Ein Schneeteppich féallt herunter
und gibt eine Geheimtir im Felsmassiv frei. Wird die Geheimttir, die sich 6ffnet, nach
Fallen untersucht, so erkennen die Helden die Riesenspinne, die sich Uber dem
Eingang herab I&sst. Wird nicht nach Fallen gesucht, so erleidet der erste Held, der
den Eingang betritt durch den Biss der Spinne einen Verlust der Kérperkraft: K — 1.

C
Der Held, der in diesem Schneefeld nach Schatzen sucht, findet zwei Heiltranke.

D

Im aufgewirbelten und blutigen Schnee finden die Helden die Uberreste eines
Menschen, der in Fetzen gerissen wurde. Anhand einer langen, blutigen Schleifspur
im Schnee erkennt ihr, dass irgendetwas oder irgendjemand offenbar einen zweiten
Kérper weggeschleppt hat. Entlang der Schleifspur kdnnt ihr riesige FuBabdriicke
erkennen. Irgendetwas hat diese zwei Reisende Uberfallen und getotet ...

Bei der Leiche handelt es sich um die Uberreste eines Diebes. Die Lederweste des
Diebes ist zerfetzt. In seinem Rucksack befindet sich ein Heiltrank, den ihr an euch
nehmen kdnnt. In seinem Lederbeutel findet ihr 30 Goldstiicke.

E

Die Schleifspur fihrt etliche hundert Meter nach Westen. Der Schnee und die Steine
entlang des Pfades sind blutbesudelt. Dann stehen die Helden vor einem klaffenden
Hoéhleneingang. Die Spur verschwindet in der Dunkelheit der Héhle...



Mirinthas Klage 2
"Die Hshle der Destie"

“Bei der Leiche handelt es sich um die “Uberreste eines Oiebes.
“Oie Lederweste des Diebes ist zerfetzt. In seinem Rucksack
befindet sich ein Heiltrank, den ihr an euch nehmen kénnt. In

seinem Lederbeutel findet ihr 30 Goldstiicke.

‘Oie Schleif spur fithrt etliche hundert Meter nach “Westen.
“Oer Schnee und die Steine entlang des Pfades sind
blutbesudelt. “Oann stehen die 4elden vor einem klaffenden
Ashleneingang. “Oie Spur verschwindet in der Ounkelheit der
Ashle..




Anmerkung Spielleiter:

Der Weg durch die Héhle ist dunkel und vereist. Verringere deshalb das Tempo der
Helden um '-.

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Vorsichtig treten die Helden in die H6hle und finden einen felsigen Gang, der tiefer in
den Berg hineinfihrt. Der Gang endet bald an einer Tur, und die blutige Spur fihrt
direkt unter dieser Tar hindurch.

B

Hinter dieser TUr befindet sich ein kleiner Raum mit 2 Ausgéangen, die nach links und
rechts flihren. Im Raum befinden sich 5 seltsame aussehende Wesen, die wie
Uberdimensionierte Ratten aussehen. Bei diesen Rattenwesen handelt es sich um
Skaven. Die Skaven greifen die Helden mit folgenden Werten an:

Charakter |T A \'} K |

Skave 10 2 2 1 1

Der letzte Skave wirft sich in Todeszuckungen auf dem Boden hin und her und
erstarrt. Stille, die nur von euren keuchenden Atemziigen unterbrochen wird, senkt
sich Gber den unterirdischen Raum. Untersucht einer der Helden den Skaven nach
Schatzen, so sieht er in den Uberresten des Skaven etwas gléanzen und findet einen
Lederbeutel mit W6 x 3 Goldstiicken. Die blutige Spur verschwindet unter der Tir zu
eurer Rechten.

C

Die Tar zu Raum ,C* ist zunachst versperrt. Diese Tur kann entweder vom Zwergen
geknackt oder vom Barbaren eingetreten werden (je 1 Bewegungszug).

Die Tur 6ffnet sich und ein kleiner Raum kommt zum Vorschein. In ihm befindet sich
ein Pfadfinder in zerschlissener Kleidung. Er erzahlt den Helden, dass er mit zwei
anderen Abenteurer unterwegs war, als sie von einem Champion des Chaos
angegriffen wurden. Da er ein Feigling ist, ergriff er sofort die Flucht und versteckte
sich in dieser Héhle. Er ahnte natdrlich nicht, dass er sich als Versteck die Lager-
statte des Chaoschampions ausgesucht hatte. Aus Versehen hat er sich selbst in
diesen Raum eingesperrt. Weiter erzéhlt er den Helden, dass der Chaoschampion
einen Abenteurer (Dieb) getdtet und einen weiteren Abenteurer in seine Lagerstatte
schleifte. Als die Helden die Tur zum Raum ,B* wieder 6ffnen, verlasst der Pfadfinder
die HOhle so schnell wie mdglich und setzt sich rasch ab. Dabei verliert er eine Karte
des Ossla-Gebirges. Anhand der Karte kann man leicht erkennen, dass es entweder
zwei Tagesreisen Uber die Passe nach Lichtenfels erfordert oder eine Tagesreise
durch einen Tunnel, den unsere Helden bisher nicht kannten.



D

Ihr habt das Wesen, das die anderen Abenteurer Uberfiel, bis in seine Lagerstatte

verfolgt. Es handelt sich tatsachlich um einen Chaoschampion. Offenbar habt ihr ihn
beim Fressen gestort. Bei der Mahlzeit handelt es sich um einen Abenteurer, dessen
Kérper nur noch zur Halfte vorhanden ist. Der Chaoschampion gibt ein tiefes Grollen
von sich, wirft den Kadaver zur Seite und kommt mit schweren Schritten auf euch zu.

Charakter T A Vv K I
Chaoschampion |6 4 3 3 1

E

Falls die Helden den Chaoschampion bezwingen konnten, kénnen die Helden die
Schatzkiste, die sich im Raum “E” befindet 6ffnen. Wird die Kiste auf Fallen
untersucht, entdecken die Helden einen versteckien Mechanismus, der beim Offnen
der Kiste ohne vorheriges Untersuchen nach Fallen einen Dorn in die Hand treibt
(K=1).

In der Kiste befinden sich 20 Goldstucke, ein Heiltrank, ein Helm (V + 1) und ein
Schild (V + 1). Daneben steht ein Fass. Im Fass liegt eine tote Ratte, ansonsten ist
es leer.

Nachdem die Helden den toten Abenteurer bestattet haben, treten sie die weitere
Reise nach Lichtenfels an, eine Reise, die sie durch einen unheimlichen Tunnel
fihren wird.



Mirinthas ‘Klage 3
"“Unter Tage, eWiges
Dunkel"

‘Oie Karte, die der Pfadfinder bei seiner Flucht hinterlassen
hat, zeigt einen schmalen ‘Pfad, der zuerst von dem Eisplateau
nach unten und dann tiefer in den Verg fithre. Auf der Karte
ist eine “‘Unterkunftshitte mit einem “X" gekennzeichnet.

Thr findet den schmalen Pfad problemlos und erreicht die Stelle,
oie auf der ‘Karte mit “X" eingezeichnet ist. Auf den ersten
Olick handelt es sich of fenbar um eine schlichte
“Unterkunftshiitte. “Nachdem ihr die ‘Riickseite der diitte
untersucht habt, stellt ihr fest, dass in der ‘Riickwand eine Tiir
Verborgen ist, die tief hinunter in den Oerg fuhre. Thr seid am
Anfang eines Labyrinthisch angelegt durchzogenen
Dergwerkstollens, der einst Vvon Zwergen abgebaut wurbde,
inzwischen aber von Orks kontrolliert wird.



Anmerkung Spielleiter:

Als Stollen wird ein waagrecht oder senkrecht verlaufender Gang (auch innerhalb
eines Raumes, begrenzt durch Felsbarrikaden) bezeichnet, bis dieser an einer
Biegung endet oder durch eine Felsbarrikade blockiert wird.

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Die Geheimtlr bei ,A* die bei der Suche nach Geheimtiren gefunden wird, lasst sich
zunachst nicht 6ffnen. Bei der Suche nach Schéatzen entdeckt ihr Einkerbungen an
der Geheimtur, die verschieden tief und in verschiedener Héhe angebracht sind.

In der Schatzkiste findet ihr eine (Tunnel)-Karte, auf der verzeichnet ist, in welcher
Reihenfolge die Einkerbungen an der Geheimtlr zu driicken sind. Danach 6ffnet sich
die Tar!

B

In den mit B gekennzeichneten Nischen finden die Helden einen Korb mit Fackeln.
Bestimme mit dem W8, ob die Helden eine kleine Fackel (1-5) oder eine groBe



Fackel (6-8) finden. Eine kleine Fackel brennt 4 Bewegungszlige, eine groBe Fackel
brennt 8 Bewegungszlge.

Ein Held mit brennender Fackel bewegt sich in normalem Tempo. Ohne Fackel mit
Tempo "a.

C

Der mit ,C* gekennzeichnete in das Gestein gehauene Stollen wird durch ein
Holzgeriist bestehend aus zwei senkrechten Pfosten ,,Stempeln® und einem
querliegenden Holzbalken ,Kappe* abgestitzt. Wenn die Helden Stempel und Kappe
bei den Stollen ,,C* nach Fallen untersuchen, entdecken sie keine Risse in der
Fichtenholzkonstruktion.

D

Bei den mit ,D* gekennzeichneten Stollen weisen Stempel und Kappe Risse im
Fichtenholz auf. Der Stollen ist einsturzgeféhrdet! Bestimme mit einem W8, ob beim
Betreten der Stollen einstlrzt, oder ob das Holz halt. Bedingungen fir das erste
Betreten eines Helden:

1 —7 :es passiert nichts!
8 : der Stollen stiirzt ein! Der Held verliert 2 Kérperkraftpunkte K — 2.

Beim zweiten Betreten ist der Schicksalswurf um 1 Z&hler zu vermindern: bei 1-6
passiert nichts, bei 7-8 stiirzt der Stollen ein. Bei dritten und vierten Helden/ Betreten
ist wiederum der Zahler um 1 zu vermindern. Beim flinften Betreten bleibt es wie
beim vierten Betreten bei der 50% / 50% Chance.

E

In der Schatzkiste befinden sich zwei Heiltrdnke und in der Ecke lehnt ein Schild, das
die Verteidigungskraft eines Helden erhdht V + 1.

F

Der Held, der das Feld ,F* betritt, kommt ins Rutschen und féllt ein steile Rampe
hinunter, die beim Startfeld endet. Der Held muss die Quest von neuem beginnen.

G

Ein versklavter Ork zieht den Korb mit je einem Ork fiir je 10 Goldstlicke hoch. Das
Gold ist vorher in dem Korb zu platzieren, erst dann zieht euch der Ork hoch. Der Ork
ist nahezu blind und harmlos.



Mirinthas Klage ¢
"Vas Geheimnis der
‘Oibliothek”

Thr habt den “Weg durch die gef ihrliche Tunnelpassage meistern
konnen und einen Tag Zeit gut machen kénnen. ‘Oas Dorf
Lichtenfels ist noch immer einige Meilen entfernt. Thr habt
ein geeignetes Lager unter ein paar Zedern gefunden. ‘W ihrend
thr lustlos auf etwas kaltem Fleisch und getrockneten
“Friichten herumkaut, geht der Mond itber dem Tal auf.
Plsezlich bemerkt ihr, das ihr nicht alleine seid. “Uber euch
schwebt eine leuchtende, halb durchsichtige “Frauengestalt mit
blondem AHaar und milden blauen Augen. Sie ist in eine
Verbeulte ‘Riistung gekleidet und um ihre geisterhafte Gestalt
weht ein weifSer Umhang. Auf ihren Gesichtsziigen spiegelt
sich eine unglaubliche ‘Traurigkeit wieder.

Die leuchtende, weibliche Gestalt blickt euch an. In ihrem
Olick spiegelt sich Pein und seelische Qual wieder. Sie hebt
ihre schlanke Hand und zeigt quer iiber das Tal auf eine der
Felswiinde, die den Pass bildet. Im Mondlicht wirkt die raue
Felswand wie das himische Gesicht eines dimonisches
“Wesens. Das still vor sich hin grinsende Gesicht scheint die
geisterhafte Gestalt und euch gleichzeitig zu verspotten. ‘Oie
leuchtende Gestalt senkt ihren Arm und ist plotzlich
verschwunden. WNur der “Wind fliistert noch durch die Zedern,
wo sie eben schwebte, bevor auch er verstummt.

“Wiihrend ihr das Tal durchquert und euch der Felswand nihert,
beginnt das “Oimonengesicht zu verblassen. Aus der “Nihe
betrachtet handelt es sich nur um eine Ansammlung aus



“Felsbrocken und scharfen Graten. Zwischen den Felsbrocken
kénnt ihr jedoch die Uberreste eines kreisrunden Gebiudes
erkennen. Oas Mauerwerk ist an Verschiedenen Stellen
eingestiirze. Vom Oach ist bereits ein Grossteil der Schindeln
heruntergef allen. Oer Turm ist bis auf eine “Wenbdeltreppe, die
nach unten in die “Ounkelheit verschwindet leer ..

Anmerkung Spielleiter:

Der Weg durch die Bibliothek ist dunkel und die Stufen sind von der Feuchtigkeit
rutschig. Verringere deshalb das Tempo der Helden um V%,

Die Suche nach Schéatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

In einer Nische entdecken die Helden eine brennende Fackel. Diese Iasst sich aus
der Halterung nehmen, falls die Helden die Halterung der Fackel nach Geheimtlren
untersuchen. Vermerke den Besitz der Fackel in deinem Abenteuerprotokoll.



B

Am Ende des langen Korridors befindet sich ein Paternoster, in dem ein entweihter
Schrein steht. Auch die Statuen links und rechts wurden entweiht. Dennoch ist der
Schrein noch immer von einer schwach beleuchteten Aura umgeben.

In der ersten Schatzkisten finden die Helden eine Wasserflasche mit einem Heiltrank
(K +1) und einen Heiltrank, der einem Helden die urspriingliche Kérperkraft
wiedergibt. In der zweiten Schatzkiste finden die Helden die Werkzeugkiste und eine
Lanze. Die Lanze erméglicht insbesondere das Angreifen Gber ein diagonales Feld.
Vermerke diese Ausristungsgegenstande in deinem Abenteuerprotokoll.

C

In der Schatzkiste finden die Helden eine Pergamentrolle. Der Pergamentrolle
kénnen die Helden entnehmen, dass es sich bei dem Schrein um den Schrein der
.mmerwahrenden Barmherzigkeit“ handelt, der von den Wesen, die jetzt im Tempel
ihr Unwesen treiben, entweiht wurde.

D

In der Bibliothek werden die Helden von 3 Wachtern angegriffen. Die Wéachter greifen
mit folgenden Werten an:

Charakter |T A \' K |
Hellebardier | 6 3 3 2 2
Fechter 5 5 1 2 2

Nachdem die Wachter besiegt sind, kdnnen die Helden den riesigen Bibliotheksraum
untersuchen. Hier stapeln sich viele hundert verrottende Blicher. Die Biicher sind
zum gr6Bten Teil schwer beschadigt und véllig unlesbar. Auf einem altarahnlichen
Lesepult befindet sich ein aufgeschlagenes Buch. Das Lesepult ist von dicken, nicht
angezlindeten Kerzen auf Kerzenstandern flankiert. Die Feuchtigkeit hat die Seiten
dieses Buches in eine dicke breiige Masse verwandelt.

Der Text des aufgeschlagenen Buches ist erst dann lesbar, wenn die Kerzen mit der
Fackel, die bei ,A* gefunden wird, angezindet wird. Es handelt sich um ein Buch mit
Geheimschrift. Diese wird erst durch einwirkende Warme sichtbar. Die Helden
kénnen folgenden Text entziffern:

»Als der Krieg die Hblle heimsuchte, entschieden sich nicht alle, in den Armeen,
angeflhrt von Bluma und Grobart zu kdmpfen. Viele flohen und lieBen die Holle
hinter sich, um ihre eigenes Uberleben zu sichern. Zu diesen niedrigen Wesen
gehorte Murielle, die Jungfrau der Missgunst. Seit jenen Tagen durchwandert
Murielle die Welt der Sterblichen, stets auf der Suche nach Seelen, die sie verderben
kann, um sich erneut den Gunst der Anflihrer des Chaosflrrsten zu verdienen.”

Die Kerzen verléschen, der Text entschwindet, da ertént ein bedrohliches Knarren
und eine Geheimtlr 6ffnet sich an der gegenlberliegenden Wand!



Mirinthas ‘Klage S

"Die vier Schliissel des
Schlangentempel s’

In dem Moment, als die A1elden die Geheimtir der Dibliothek
der Tempelanlage durchschreiten, taucht eine Gestalt auf. Es
handelt sich um die geisterhafte “Frau, die euch den “Weg zu der
Dibliothek gewiesen habt.

"In dieser Tempelanlage gibt es eine Tiir, die zum
Allerheiligsten fithrt. Oas "Allerheiligste" ist ein
Tempelraum mit einer dimonischen Statue, die aus dunklem
Stein gefertigt wurde. ‘Es ist die Statue Murielles, der
Jungfrau der Missgunst, die in diesem Tempel verehrt wird.
‘Oiese Tiir ist innerhalb der Tempelanlage versteckt und um
diese Tirr zu 6ffnen sind vier Schlangenschliissel erforderlich.
Alle vier Schlangenschliissel sind in dieser Tempelanlage in
Schlangen aus Stein versteckt. Man muss in die auf gerissenen
Miuler der Schlangen greif en. Aber viele Schlangen sind
todliche Fallen, sie schnappen zu und sffnen sich nicht wieder!"

Anmerkung Spielleiter:

In den Raumen mit den Schlangenschliisseln befinden sich immer 3
Schlangenmé&uler aus Stein. Nachdem ein Held diesen Raum betritt, sind vom
Spielleiter die 3 beigefligten Monsterfliesen als Symbol fiir die gedffneten
Schlangenmé&uler mit der Vorderseite auf die Felder 1 — 3 zu legen. Das
Schlangenmaul, das einen Schlissel verbirgt, ist vorher auf der Rickseite zu
kennzeichnen. Greift ein Held in eines der drei Schlangenmauler, so ist danach die
entsprechende Monsterfliese in jedem Falle herumzudrehen, um zu zeigen, dass hier
ein Held bereits das Schlangenmaul untersucht hat. ( Riickseite - Schlangenmaul ist
geschlossen)

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.




A

In der Schatzkiste bei ,A” finden die Helden eine Fackel. Der Tempel selbst ist gut
beleuchtet. Sollte die Fackel auch fir etwas anderes nltzlich sein?

Die Schlangenmenschen kdmpfen mit folgenden Werten:

Charakter T A \'/ K |
Schlangenmensch | 8 3 3 2 1
B

In der Schatzkiste bei ,B“ finden die Helden eine Kurbel?!
C

Die Helden finden sich in einem Raum, in dem auf drei hohen Saulen je eine
Schlangenskulptur ruht. Ob eine Schlange einen Schlissel im Maul hat?

Anmerkung Spielleiter: Die Schlange 3 birgt den Schlissel Nr. 1 in sich!

Sobald ein Held in den Schlund der Schlange 3 greift, findet er den
Schlangenschlussel! Greift ein Held in die Mauler der Schlangen 1 oder 2 so ist
vorzulesen: ,, Tief und tiefer steckt der Held seine Hand in den Schlund der Schlange.
Plétzlich aber sausen von oben drei spitze Metalldorne herab und durchbohren die
Hand! Der Held verliert 2 Kérperkraftpunkte: K — 2.



Alternativ kann einmalig die Fackel zum Ausleuchten oder zum Austasten der
Schlangenméauler verwendet werden! Lies in diesem Fall bei 1 oder 2 vor: ,Plétzlich
aber sausen von oben spitze Metalldorne herab. Gliick gehabt. Nur die Fackel ist
weg!®

D

Die Helden finden sich in einem Raum, in dem auf drei hohen Saulen je eine
Schlangenskulptur ruht. Ob eine Schlange einen Schlissel im Maul hat?

Anmerkung Spielleiter: Die Schlange 1 birgt den Schlissel Nr. 2 in sich!

Sobald ein Held in den Schlund der Schlange 1 greift, findet er den
Schlangenschlissel! Greift ein Held in die Mauler der Schlangen 2 oder 3 so ist
vorzulesen: , Tief und tiefer steckt der Held seine Hand in den Schlund der Schlange.
Plétzlich aber sausen von oben drei spitze Metalldorne herab und durchbohren die
Hand! Der Held verliert 2 Kérperkraftpunkte: K — 2.

Alternativ kann einmalig die Fackel zum Ausleuchten oder zum Austasten der
Schlangenméauler verwendet werden! Lies in diesem Fall bei 2 oder 3 vor: ,Plétzlich
aber sausen von oben spitze Metalldorne herab. Glick gehabt. Nur die Fackel ist
weg!*

E

Die Helden finden sich in einem Raum, in dem auf drei hohen Saulen je eine
Schlangenskulptur ruht. Ob eine Schlange einen Schllissel im Maul hat?

Aber: alle drei Schlangenmauler sind geschlossen! Wer die Schlangenméuler nach
Geheimtlren untersucht, entdeckt am Sockel eine Offnung, in die ein Schlissel oder
eine Kurbel passen kénnte! Wer die in Raum ,B* gefundene Kurbel in die Offnungen
steckt, erreicht, dass alle drei Schlangenmauler sich (wieder) éffnen. Erst jetzt sind
vom Spielleiter die Monsterfliesen 1-3 zu platzieren.

Anmerkung Spielleiter: Die Schlange 3 birgt den Schlissel Nr. 3 in sich!

Sobald ein Held in den Schlund der Schlange 3 greift, findet er den
Schlangenschlussel! Greift ein Held in die Mauler der Schlangen 1 oder 2 so ist
vorzulesen: , Tief und tiefer steckt der Held seine Hand in den Schlund der Schlange.
Plétzlich aber sausen von oben drei spitze Metalldorne herab und durchbohren die
Hand! Der Held verliert 2 Korperkraftpunkte: K — 2.

Alternativ kann einmalig die Fackel zum Ausleuchten oder zum Austasten der
Schlangenméauler verwendet werden! Lies in diesem Fall bei 1 oder 2 vor: ,Plétzlich
aber sausen von oben spitze Metalldorne herab. Gliick gehabt. Nur die Fackel ist
weg!®

F

Die Helden finden sich in einem Raum, in dem auf drei hohen Saulen je eine
Schlangenskulptur ruht. Ob eine Schlange einen Schlissel im Maul hat?



Aber: das Schlangenmaul 1 ist geschlossen! Es lasst sich auch nicht mit einer Kurbel
wiederéffnen (vgl. ,E®). Die Monsterfliese bei 1 ist mit der Riickseite zu platzieren, die
Monsterfliesen 2 und 3 wie gehabt mit der Vorderseite.

Anmerkung Spielleiter: Die Schlange 1 birgt den Schliissel Nr. 4 in sich! Da diese
Schlange zu einem friheren Zeitpunkt von einem anderen Abenteurer durchsucht
sein muss, kdnnen die Helden zumindest in diesem Raum den Schltssel Nr. 4 nicht
mehr finden!

Greift ein Held in die Mauler der Schlangen 2 oder 3 so ist vorzulesen: ,, Tief und
tiefer steckt der Held seine Hand in den Schlund der Schlange. Plétzlich aber sausen
von oben drei spitze Metalldorne herab und durchbohren die Hand! Der Held verliert
2 Korperkraftpunkte: K — 2.

Alternativ kann einmalig die Fackel zum Ausleuchten oder zum Austasten der
Schlangenméauler verwendet werden! Lies in diesem Fall bei 2 oder 3 vor: ,Plétzlich
aber sausen von oben spitze Metalldorne herab. Gliick gehabt. Nur die Fackel ist
weg!®

G

Die Helden finden sich in einem Raum, in dem auf drei hohen Saulen je eine
Schlangenskulptur ruht. Ob eine Schlange einen Schlissel im Maul hat?

Beim Versuch, einer Schlange in das Maul zu greifen, werden die drei Schlangen aus
Stein zu lebenden Schlangenmenschen. Die Schlangenmenschen nutzen das
panische Entsetzen der Helden und starten den ersten Angriff.

H

Die Helden entdecken ein verstecktes Labor. Vor dem Labortisch finden die Helden
das Skelett eines Abenteurers. Wer den toten Abenteurer nach Schatzen untersucht,
findet in der zusammengekrimmten Hand des Skeletts den Schliissel Nr. 4!

Diese Tur, die zum ,Allerheiligsten® fihrt, l&sst sich nur mit allen vier
Schlangenschlisseln éffnen.

Thr habt die Tivr zum Allerheiligsten gefunden; die Tiir, die mit
den Vier Schlangenschliisseln gesffnet werden kann. ‘Die
AHelden sperren ein Schloss nach dem anderen auf und endlich
geben die schweren Holzfliigel den “Weg frei zu einer
“Wendeltreppe, die wieder nach oben fiihrt ..



Mirinthas Klage 6
"Murielle und der
entweihte Tempel”

Thr habt die Tirr zum Allerheiligsten gefunden. ‘Oie Tiir, die
mit den Vier Schlangenschliisseln gedffnet werden kann. ‘Die
AHelden sperren ein Schloss nach dem anderen auf und endlich
geben die schweren Holzfliigel den “Weg frei zu einer
“Wendeltreppe, die wieder nach oben fiihrt ..




Anmerkung Spielleiter:

Der Weg im Tempel gebietet aller Vorsicht. Verringere deshalb das Tempo der
Helden um "a.

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Nachdem die Helden die drei Skelette im Nebenraum des Tempels zum
LAllerheiligsten” besiegt haben, kdnnen sie einen Blick in die beiden Schatzkisten
werfen. Die erste Schatzkiste enthalt einen Heiltrank, der die urspringlichen
Kérperkraftpunkte wiederherstellt. Die zweite Schatzkiste enthélt ein paar
Elfenstiefel, deren Gebrauch den Helden noch nicht bekannt sein diirfte.

B

Die Helden 6ffnen erwartungsfroh die TUr und schrecken zurtick! Eine riesige
Fallgrube 6ffnet sich vor ihnen. Die Tir auf der gegenliberliegenden Seite ist
geobffnet. Es sollte den Helden klar sein, dass jeder Versuch, diese Fallgrube zu
Uberspringen, mit dem Leben bezahlt wird ...

Derjenige Held, der die Elfenstiefel tragt, besitzt die Fahigkeit, die Fallgrube mit
einem beherzten Sprung zu Uberspringen. Dies ist nur einem Helden méglich.

C

Ein Skelett bewacht den Schalter bei ,C“. Dieser Schalter schiebt nach Betatigung
ein Bricke Uber die Fallgrube. Die auf der anderen Seite verbliebenen Helden
kénnen nun gefahrlos auf die gegenlberliegende Seite wechseln.

D
In dieser Schatzkiste finden die Helden ein Kurzschwert.
E

Diese Geheimtlr lasst sich erst dann 6ffnen, wenn die damonische Statue Murielles,
der Jungfrau der Missgunst, zerstért wurde.

F

Die Tur 6ffnet sich in einem riesigen Raum, der friher offenbar der zentrale
Anbetungsraum eines Tempels war. Die Statuen, die sich ehemals links und rechts
der Wande entlang ziehen, sind zerschmettert und zerbrochen. An der
gegenulberliegenden Seite des Tempelraums steht eine riesige Statue, die eine
damonische Frau darstellt, deren Kopf der Fratze eines Gargoyles ahnelt. Die Statue
wurde aus dunklem Stein gefertigt. Am FuBe des Statue sind ein paar Schéatze



aufgeschiittet. Die Skelette im Tempel sind auf euer Eindringen vorbereitet und
greifen euch an.

Sobald das letzte Gerippe zerstért wurde, ist vom Spielleiter vorzulesen:

Aus dem knochigen Mund des letzten Skeletts dringt ein

g g
gef lissterter Fluch. Oann fille es zu Doden und zerbricht in
Einzelteile. Im gleichen Augenblick taucht erneut die
geisterhafte Frau auf, die den Aelden zum dritten Mal
erscheint. Sie schaut euch direkt an und spricht. "Thr habt Gutes
getan. Uraltes Dosses steigt aus seinen lingst Vergessen
geglaubten Grabmilern auf” und sucht nach alten “Waffen und
“Werkzeugen. Seid gewarnt, dass sie jene, die in diesem Tal

g g J
Leben, gef angen nehmen, foltern und tésten werden, sollte es

g g

gelingen, ihre Macht wiederzuerlangen.
“Wisset, dass ithr die uralte “Waffe zuerst findet und damit
jenen Chaosfiirsten zerstdren miisst, der diese so sehr begehrt.
“Wenn die Zeit reif ist, miisst ihr auch seinen finsteren Herrn
Vernichten."

Mit diesen “Worten zeigt die Erscheinung mit einem “Finger
auf die dimonische Statue. Zuerst Wird die Statue Von
Spriingen itberzogen und dann zerbirst sie in einem Schauer aus
Steinen. ‘Kurz spiter ist die Erscheinung verschwunden. ‘Was
bleibt, sind die Uberreste der Skelette und die Schitze, etwa
200 Goldstiicke.



Mirinthas Klage 1
"“Die Hiigelgriber von
Lichtenfels"

Thr sffnet die Tiir des Tempels und zieht die frische
Morgenluft des Tales begierig ein. Unter zwei Dergpiissen
gelegen seht ihr Lichtenfels, ein kleines “Oorf, aus knapp zwei
Dutzend mit Schindeln bedeckten AHiitten bestehend, eingebettet
in ein Tal. Fuer “Weg fithrt euch zunichst durch hiigeliges
Gelinde. Plstzlich vernimmt der Alb eine magische Stromung.
In die frische Morgenluft mischt sich der Geruch nach
Grabkriutern. Thr seid auf heiligem Gebiet, den Hiigelgribern
des Dorfes Lichtenfels angelangt ..

s = I
e =
g
]




Anmerkung Spielleiter:

Lege die zwei beigeflgten Schatzkarten mit der Rlckseite nach oben an den Rand
des Spielplans.

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Gleich hinter der ersten Biegung erwartet euch eine Ratte. Die Ratte greift euch mit
folgenden Werten an:

Charakter T A \' K |
Ratte 10 1 1 1 1
B

Die Helden 6ffnen den Eingang eines entweihten Grabes. Neben den Grabbeigaben,
die in einer Kiste aufbewahrt sind, baut sich vor euch ein riesiger Troll auf. Der Troll
kampft mit folgenden Werten:

Charakter T A \") K |
Troll 6 4 3 1 1

Falls die Helden den Troll besiegen kénnen, ziehen die Helden eine der beigeflgten
Schatzkarten und finden entweder einen Goldschatz oder einen Heiltrank.

C

Die eingezeichnete Wendeltreppe ist vom Spielleiter erst aufzulegen, wenn die
Helden nach Geheimtiiren suchen.

Die Helden 6ffnen den Eingang eines entweihten Grabes. Neben den Grabbeigaben,
die in einer Kiste aufbewahrt sind, kauert ein Zombie.

Falls die Helden den Zombie besiegen kénnen, ziehen die Helden eine der
beigeflgten Schatzkarten und finden entweder einen Goldschatz oder einen
Heiltrank.

Im Grab entdecken die Helden eine versteckie Wendeltreppe, die von ,C* nach ,C*
Uber einen Kriechgang flhrt und im anderen Raum wieder nach oben flhrt.

D

Das eingezeichnete Abflussgitter ist vom Spielleiter erst aufzulegen, wenn die Helden
nach Geheimttiren suchen. Benutze ggf. ein Fallgruben-Overlay, um das
Abflussgitter darzustellen. Der Kriechgang fuhrt von ,D“ nach ,D*.



Die Helden 6ffnen den Eingang eines entweihten Grabes. Neben den Grabbeigaben,
die in einer Kiste aufbewahrt sind, kauert eine Ratte.

Falls die Helden die Ratte besiegen kénnen, finden die Helden in der Kiste lediglich
einen wertlosen Helm.

E

Wenn die Helden den Geschirrschrank nach Schatzen durchsuchen, finden sie darin
unter versteckten Bohlen ein wertvolles Kettenhemd. Vermerke diesen Fund im
Abenteuerprotokoll und nimm dir die entsprechende Ausristungskarte.

F

Die Helden finden eine Gruft, deren Portal mit elbischen Schriftzeichen versehen ist.
Das Portal ist verschlossen, irgendetwas hélt die Helden aber zurlick, das Schloss
gewaltsam aufzubrechen. In diesem Moment kommt eine Gestalt auf euch zu. Sie
tragt eine weiBe Robe und einen weiBen Umhang. Langes, blondes Haar und milde
blaue Augen zieren ihre Gesicht. Verblifft stellt ihr fest, dass die Frau der
geisterhaften Erscheinung, der ihr auf der Reise begegnet seid, wie aus dem Gesicht
geschnitten ist.

Bei der Frau handelt es sich um Mirintha, einer elbischen Seherin. Sie gehért der
Abtei der ,Immerwahrenden Barmherzigkeit” an. Sie hat bereits auf die Ankunft von
tapferen Helden gewartet. Mirintha méchte den Helden einen Auftrag erteilen,
dessen Erflillung fir Lichtenfels auBerst wichtig ist. Sie kommt auf die Helden zu,
verneigt sich tief und fragt die Helden, ob sie kurz mit ihnen sprechen darf.

"Ich bin Mirintha, eine elbische Seherin und Priesterin der
Abtei der "Immerwihrenden Darmherzigkeit'. Thr befindet euch
am Grab von Bluma, dem Elben, der einst zusammen mit
QGrobart, einem bedeutsamen Zwergenfiihrer, die Armeen gegen
die Hslle Morcars gefithrt hat. Eine Vision hat mir von eurer
Ankunft gekiimdet, die mir in dieser schweren Zeit der “Not
beistehen werdet. Seid ihr bereit, mir zu helfen?"

Lichtenfels hat in den letzen “Wochen immer stirker unter den
Uberfillen von Hobgoblins gelitten. Mirintha sucht Helden,
die bereit sind, die Lagerstiitte der dlobgoblins in den alten
Minen am Rand der Hiigel auf zusuchen und sie auszuriuchern.



Anmerkungen Spielleiter:

Sie hatte tatséchlich eine Vision, in der sie die Ankunft der Helden vorausgesehen
hat. Mirintha hat in dieser Vision auch gesehen, dass die Helden nach einer
méchtigen Waffe suchen. Sie selbst verfligt auch Uber Informationen Uber diese
Waffe.

Mirintha hat aber keine Ahnung von dem Geist, der den Helden erschienen ist. Sie ist
den Helden nicht erschienen und hat ihnen auch keine Vision geschickt. Sie zeigt
sich interessiert, als die Helden von der Erscheinung berichten, kann ihnen aber in
dieser Beziehung nicht weiterhelfen.

Bei der Erscheinung handelte es sich um den Geist von Mirinthas Mutter! Sie ist vor
langer Zeit flr die Machte des Guten aufgebrochen und nie zurlickgekehrt. Sie wurde
ein Opfer der Schergen Morcars.

Anmerkungen Spieler:

“Oie Helden Lisst das Leid der wehrlosen Dorfbevislkerung
nicht kalt und nehmen den Auftrag Mirinthas entgegen.

Mirintha erklirt ihnen den “\Weg zu einer bedriickend
wirkenden diigelkette im ‘Norden des Dorfes. Dort findet
man den Eingang zu einer alten Mine, die von 4Hobgoblins als
Lagerstitte benutzt Wird..



Mirinthas Klage &
"Oas Lager der Hobgoblin"

“Oie Helden Lisst das Leid der wehrlosen Dorfbevslkerung
nicht kalt und nehmen den Auftrag Mirinthas entgegen.
Mirintha erklirt ihnen den “\Weg zu einer bedriickend
wirkenden diigelkette im ‘Norden des Dorfes. Dort findet
man den Eingang zu einer alten Mine, die von Hobgoblins als
Lagerstitte benutzt Wird..




Anmerkung Spielleiter:

Der Weg im Lager gebietet aller Vorsicht. Verringere deshalb das Tempo der Helden
um Ya.

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

In einem Vorraum treffen die Helden auf einen Trupp Goblins. Diese Goblins sind zu
unbedeutend und dumm, um Plane zu entwickeln, die Uber einfache Akte der
Zerstérung und Hinterhaltigkeit hinausgehen. Sie sind feige und werden erst durch
ihre groBe Zahl zu einer Gefahr.

B

Wenn ein Held diesen Korridor nach Fallen untersucht, entdeckt er bei ,X“ eine
erhdhte Bodenplatte. Beim Betreten von ,X* bei ,,B“ 6ffnet sich in der Wand eine
Nische, aus der ein Feuerball schieBt ,C“. Danach schlieBt sich ein Stein Uber die
Mindung und verschlieBt die Nische. Ein Held kann die Falle auch dadurch
auslésen, dass er von einem sicheren Feld aus, das Feld ,X* mit einem
Ausristungsgegenstand beschwert und dadurch den Feuerball auslést, der ihn dann
nicht trifft.

C

Der Feuerball trifft alle Helden, die sich in Langsrichtung des Pfeils bei ,C* befinden.
Waiirfle je Helden, den der Feuerball trifft mit 3 Kampfwurfeln. Jeder gewurfelte
Totenkopf bedeutet den Verlust je eines Kérperkraftpunktes.

D

Wenn ein Held, diesen Korridor nach Fallen untersucht, entdeckt er bei ,X* eine
erhdhte Bodenplatte. Beim Betreten von ,X* bei ,D* 6ffnet sich in der Wand eine
Nische, die einen Schalter freigibt. Das Betéatigen des Schalters bei ,D“ 6ffnet die Tlr
bei ,E*“.

E

Die Tur zum Korridor ,E* 6ffnet sich erst nach Betatigung des Schalters bei ,D“. Beim
Offnen der Schatzkiste erscheint dem Helden ein Geist. Der Geist verflichtet sich,
hat aber dem Helden panische Angst eingejagt: K — 1. Falls sich andere Helden in
diesem Korridor befinden, nehmen diese lediglich Nebelschwaden wahr und verlieren
deshalb keinen Kérperkraftpunkt.



F

Die Lagerstatte der Hobgoblins! Hinter den Waffenstandern haben 3 Héllische
Bogenschiitzen Aufstellung genommen. Sie greifen die Helden im Fernkampf an,
sobald diese die Tur 6ffnen.

Charakter T A Vv K |
Hollischer 8 3/1 (F/N) |2 1 1
Bogenschiize

Die Héllischen Bogenschutzen sind schlecht versteckt. Die Helden bemerken sie
gleich, sobald sie das Lager durch das Hauptportal betreten. Die Hobgoblin hoffen,
dass die Helden in das Lager stiirzen, damit sie in den Geschosshagel der
Hollischen Bogenschitzen geraten, wahrend die Hobgoblin im hinteren Teil des
Lagers zunachst geschitzt sind.

Falls die Helden einfach auf die Héllischen Bogenschitzen losstiirmen, eréffnen
diese mit ihren Bogen das Feuer. Idealerweise sollten deshalb die Helden das Lager
durch den Geheimgang betreten und zuerst die Hobgoblin bekdmpfen. In diesem
Falle greifen die Héllischen Bogenschitzen nur mit einem Dolch an (Nahkampf). Die
Hoéllischen Bogenschitzen fliehen, sobald die Hobgoblin besiegt sind.

Charakter |T A
Hobgoblin |8 3

nN<

K |
2

Nach beendetem Kampf finden die Helden in dem Gewand eines Hobgoblin einen
Heiltrank. Wenn die Helden den Raum nach Geheimtliren untersuchen, kénnen sie
feststellen, dass sich eines beiden Feuerbecken (Fackelsymbol) zur Seite drehen
lasst. Das Feuerbecken kann nur von dem Barbaren zur Seite gedreht werden. Unter
dem Feuerbecken befindet sich eine flache Grube, in der sich 3 Zauberrollen

(nehme drei zusatzlich Feuerzauberkarten!) befinden und ein magischer Gegenstand
(Ziehe eine der 5 Beutekarten!).

Gei ihrer Riickkehr nach Lichtenfels werden die dHelden von
oer Dorfbevslkerung voller “Begeisterung empf angen. Mirintha
Veranstaltet ihnen zu Ehren ein “Fest und die “Devslkerung

Lisst die dHHelden hochleben.



Mirinthas ‘Klage O
"Die Schlucht der Fwigen
Schatten”

Am Abend eurer ‘Riickkehr veranstalten die “Dewohner von
Lichtenfels ein Fest zu euren Fhren. In der Mitte des
“Dorfes wird ein grofSes Freudenfeuer entzimdet. ‘Vann
itberreicht euch Mirintha einen magischen Heiltrank, der allen
den Helden die ursprimglichen “Korperkraftpunkte regeneriert.
Mirintha wendet sich an euch:

"Tch weif$ von der “Waffe, nach der ihr sucht. Es handelt sich
um einen “Oolch mit dimonenverzierter Messerschneide. Es ist
oer Dolch, mit dem einst der Elbenfithrer Bluma von einem
Schergen Morcars, Scorpus hingeraf ft wurde, nachdem dieser
ihn entfithren lief3. ‘Oieser Volch war ursprimglich von dem
Zwergen Flint, einem “Weggef dhrten Grobarts, aus reinem
Mithril-Silber angefertigt worden. Nachdem Bluma von
Scorpus auf dem Altar hingerichtet worden war, Verlor der
Dolch seinen silbernen Glanz, die ‘Klinge wurde schwarz.

Vor langer Zeit wWurde der “Dolch aus Scorpus Tempel geraubt
und an einen Hindler verkauft, der ihn an einen anderen
Aindler verkaufte, bevor er in die 4inde eines Goldsuchers
fiel, der die Schlucht der Ewigen Schatten erforschte. Er
Versteckte den Dolch, wo ilm seiner Meinung nach niemals
jemand wiederf inden wiirde. ‘Oer Goldsucher brach vor einiger

Zeit in die dshlen auf, die am Ende der Schlucht der Ewigen
Schatten liegen, die sich nordlich des “Dorfes befinden. Die
Schlucht endet an einer steilen Felswand. Eine Furt Wird euch



zu den Hohlen fithren. Vort werdet ihr einen weiteren
AHinweis finden.

Anmerkung Spielleiter:

Verwende den beigeflgten Troll anstelle der im Plan eingezeichneten Ogre.

Die eingezeichneten Turen stellen schmale Felsendurchlasse in den Felsnadeln der
Schlucht der Ewigen Schatten dar. Die eingezeichneten Geheimturen sind
Felsendurchlasse, die durch Geblsche und abgestorbene Baume zunachst getarnt
sind.

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Auf dieser Anhdhe rollt ein Troll einen riesigen Felsstein den Abhang hinunter. Alle
Helden, die sich auf dem Gebirgspfad in Richtung A befinden (Treppensymbol)
wirfeln mit einem Kampfwidrfel. Zeigt der Wirfel einen Totenkopf, so wird der Held
von den Steinmassen in die Tiefe gerissen. EinigermaBen glicklich endet der Sturz
in einer Fallgrube, die sich am Anfang des Gebirgspfades befindet.: K — 1.



Gelingt es einem Helden, den Gebirgspfad zu erklimmen, kommt es zum Kampf mit
dem Troll:

Charakter T A \'} K |
Troll 6 4 3 1 1
B

In der Schatzkiste finden die Helden einen Helm (V + 1) und einen Heiltrank.

C

Anmerkung Spielleiter: Das Overlay ,Steinexplosion® ist zun&chst noch nicht
aufzulegen. Dem Helden, der diesen Raum betritt, ist vorzulesen: aus der Héhe ist
ein unheimliches Donnern zu vernehmen, der Boden vibriert ...

Die Trolle haben auf dieser Hochflache des Gebirges eine tiickische Falle installiert.
Von den umliegenden Gebirgsgraten rollen diese eine ganze Steinlawine auf die
Hochflache hinunter. Sobald ein Held langer als 2 Runden in diesem Raum bleibt,
wird dieser Held von der vollen Wucht der Steinlawine getroffen. Wiirfle mit 3
Kampfwurfeln, um zu bestimmen, welchen Schaden der Held davon getragen hat.
Jeder Totenkopf bedeutet den Verlust eines Kdrperkraftpunktes.

Die Steinlawine kann von den Trollen nur einmal getéatigt werden. Danach ist das
Overlay aufzulegen und die Hochflache ist fir andere Helden unpassierbar.

D

Der Goblin in der Mitte bei ,D“ hat sich in einem Buschwerk versteckt. Er versucht,
dem Helden einen Ausristungsgegenstand zu stehlen. Bestimme mit einem
Kampfwirfel, ob dem Goblin der Diebstahl gelingt (Totenschadel!). Danach klettert
der Goblin uneinholbar schnell die senkrechte Felswand empor.

E

Die Orks in diesem Felsenabschnitt sind mit Speeren bewaffnet und kébnnen auch
diagonal angreifen, wenn sie dies wollen.

F

Der Zugang zur Furt ist durch einen Felsen versperrt und kann nur mit groBer
Kraftanstrengung beiseite geschoben werden. Dies gelingt, wenn mit einem
Wairfelwurf 2 Totenschadel geworfen werden. Fir diese Probe wurfelt der Barbar mit
3 Wiirfeln, der Zwerg und der Alb mit 2 Wirfeln. Der Zauberer kann den Felsen nicht
beiseite schaffen. Durch die Erschitterungen der Versuche werden die drei Orks und
der Troll im nebenliegenden Raum aufmerksam, brechen die ggf. noch nicht
geobffnete ,Tar" auf und greifen die Helden an.



Mirinthas ‘Klage 10
"Die Hohle der
DOlutechsen’

Vor langer Zeit wWurde der “Dolch aus Scorpus Tempel geraubt
und an einen Aindler verkauft, der ihn an einen anderen
Aindler verkaufte, bevor er in die Hiinde eines Goldsuchers
fiel, der die Schlucht der Ewigen Schatten erforschte. Er
Versteckte den Dolch, wo ihn seiner Meinung nach niemals
jemand wiederf inden wiirde. ‘Oer Goldsucher brach vor einiger
Zeit in die d1shlen auf, die am Ende der Schlucht der Ewigen
Schatten liegen, die sich nordlich des Oorfes befinden. Die
Schlucht endet an einer steilen Felswand. Dort werdet ihr
einen weiteren dinweis finden.




Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schéatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Mirinthas Wegbeschreibung flihrt euch zu einer sich windenden Schlucht. Nach
kurzer Zeit befindet ihr euch véllig im Schatten, weil die Sonne durch die steilen,
hohen Wande der Schlucht abgeschirmt wird. Plétzlich hért ihr ein kehliges Fauchen,
das euch durch Mark und Bein fahrt. Als ihr um euch blickt, kénnt ihr auBer den
schattigen Wanden der Schlucht, die sich weit nach oben strecken, nichts erkennen.
Das Kreischen muss aus dem Innern der Héhle kommen ...

B

Wer am Ende des Korridors (auf den beiden letzten Feldern) nach Geheimtlren
sucht, entdeckt beim Abklopfen der H6hlenwand eine Stelle, die hohl klingt.
Nachdem ein Held mit dem Knauf seiner Waffe auf die Stelle einschlagt, bréselt das
die Steinwand auseinander und gibt eine Schatzkiste frei. In dieser
Schatzkiste(Overlay auflegen) befindet sich ein sehr wertvoller Schatz. Ziehe eine
der 5 Beutekarten des Basisspiels.

Wer von einer anderen Stelle des Korridors aus nach Geheimtiren sucht, findet
nichts.

C

Hinter der TUr befindet sich eine riesige Héhle. Ihr bemerkt den Larm, ein wildes
Durcheinander aus Kreischen, Fauchen und peitschender Arme. In der Hbéhle
wimmelt es férmlich von Blutechsen und sie haben euch offenbar bemerki!

In dieser Hohle befinden sich 4 Blutechsen, die sich gerade aus ihren 4 Nestern
schélen. In jeder Runde (je Spieler und Spielleiter!) kommt aus einem Nest eine neue
Blutechse. Der Spielleiter wahlt das betreffende Nest aus. Die Blutechsen greifen die
Helden sofort an und verfolgen sie, falls sie die Flucht ergreifen.

Charakter T A \") K |
Blutechse 6 3 2 1 1
D

Sobald in einer Runde eines Spielers alle Blutechsen besiegt, kann nach dem
versteckten Durchlass bei ,D“ gesucht werden, bevor in der nachsten Runde erneut
eine Blutechse aus ihrem Nest hervorkommt.



E

Die Helden entdecken in der Ecke diese HOhlenkorridors ein Skelett. Es handelt sich
dabei um die Uberreste des Goldsuchers, den die Helden zu finden hofften. Seine
Knochen wurden von den Blutechsen abgenagt. Eine knochige Hand umklammert
eine Karte, die den Weg zu dem Ort zeigt, an dem der Goldsucher den Dolch
versteckt hat.

Sobald ein Held nach der Karte greift, glihen die Augen des Skeletts in einem
unheimlichen Licht auf. Es kommt auf die Beine und greift sofort an. (Vom Spielleiter
ist ein Skelett aufzustellen). Die Helden missen das Skelett besiegen, um an die
Karte zu kommen. Wenn es zu Boden sinkt st6Bt das Skelett folgende, zischende
Worte aus: ,Niemals werdet ihr erfolgreich sein! Mein Meister wird sich seine Waffe
beschaffen!*



Mirinthas Klage 1l
"Qurch den Felsenkessel!"

“Oie Karte zeigt einen schmalen, sich windenden Pfad, der
zuerst aus der Schlucht hinaus und dann itber Gersll aufwirts
in einen Felsenkessel fithrt. Oer Pfad fithrt durch einen
geneigten Kamin an steilen Felswinden hinauf, wobei
Verschiedene “Felsrinnen durchquert werden miissen. Oer Pfad
durch den Felsenkessel ist auf der Karte nur recht vage zu
erkennen. Jenseits des Felsenkessels ist eine Stelle in der
Karte mit “X" markiert. Thr miisst euch selbst einen “Weg
durch die zahlreichen Felsennadeln suchen. Oer “Wind zerrt an
euch, wihrend ihr euch mutig voran kimpft, fast so, als wolle
der Wind, dass ithr in euer Verderben stiirzt.




Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schéatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

Die Raume des Spielfeldes stellen Geréllifelder dar. Die Korridore sind steile
Gebirgspfade. Auf den Gebirgspfaden gilt flir Helden und Monster: Tempo = 2. Nicht
teilbare Bewegungszlige sind abzurunden (Beispiel: Bewegung = 5 Felder, davon im
,aerodllfeld” = 2 Felder, bleiben 3, die dann beim Betreten des Gebirgspfads halbieren
und abzurunden zu sind = 1,5 also bleiben noch 1 Feld fir den steilen Gebirgspfad).

Die Begrenzung innerhalb der Gebirgspfade erfolgt mit den Felsbarrikaden-Overlays
aus dem Basisspiel. Die Begrenzung innerhalb der Geréllfelder erfolgt mit den
beiliegenden Deko-Steinen (immer so viele legen, dass ein Feld ausgefillt ist).

A

Die mit ,A“ gekennzeichneten Felsbarrikaden mit dem Geheimtirensymbol kébnnen
ich Richtung der sich 6ffnenden Geheimtlr verschoben werden. Die Felsbarrikaden,
die verschoben werden kénnen, werden durch die Suche nach Geheimtiren
gefunden. Um die Felsbarrikade zu verschieben, ist ein groBer Kraftaufwand
erforderlich. Wrfle mit der durch den Angriffswert eines Helden bestimmten Anzahl
an Kampfwidrfeln. Damit die Probe gelingt, sind von den Helden mindestens 2
Totenschéadel zu wirfeln.

B/C

In der Schatzkiste bei ,B” finden die Helden einen Helm: V + 1 bei ,C* ein
Langschwert: A = 3.

D

Der Dunst der von den Bergspitzen herunterzieht ist stéarker geworden und hat sich
zu Nebel verdichtet. Auf einer Anhéhe angekommen, schiebt sich eine schemenhafte
Gestalt aus der Nebelwand. Eine unheimliche Stimme, deren vielfaches Echo durch
die Felsmassive schallt, dringt zu euch: ,Bereitet euch auf euer Ende vor. Niemals
werdet ihr euch die Waffe beschaffen kénnen!“ Aus dem Nebel schalt sich ein
Hexenlord, der euch hasserfillt angreift. Der Hexenlord hat einen giftigen Atem.
Damit kann er nach jedem Angriff auf einen Helden diesen zusatzlich anhauchen.
Dazu warfelt mit 3 Warfeln. Fir jeden Totenschéadel, den er wirft, verliert der
Angegriffene zuséatzlich einen Kérperkraftpunk.

Charakter T A \' K |
Hexenlord 6 4 4 3 1
E

Uber eine Klamm klettert ihr in die schwindelerregende Tiefe und lasst den
Felsenkessel hinter euch. Die mit X" gekennzeichnete Stelle muss direkt vor euch
liegen.



Mirinthas Klage 12
"Die verlassene Villa"

“Oie mit "X" markierte Stelle auf der Karte des Goldsuchers

fithrt zu einer verlassenen Villa und der ‘Ruine eines Tempels,
Von der nur noch die Grundmauern stehen. Vie Villa war einst
im Desitz eines Kaufmanns und liegt abseits des Gebirges der
FEwigen Schatten an der Grenze zwischen der Gemarkung
Lichtenfels und ‘Krihenstein.

“Viele Geschichten werden erzihlt von seltsamen Schatten, die
nachts zwischen den alten Steinen herumhuschen und manchmal
kehrt ein “Kind, ein Alirte oder eine alte “Frau nicht von den
“Feldern zuriick und wird nie wieder gesehen. ‘Und nicht wenige
gibt es, die schworen, dass in den darauffolgenden “Nichten
Trommeln unter dem Ruinenfeld gehsrt werden kénnten und
Schritte und “Floten und Gesang.

Im Schein der Mittagssonne wirkt die verlassene Villa wie
ein altes Mirchenschloss. Verspielte Ornamente und
Skulpturen, Tisrmchen und Erker verzieren das Gebiude. “Vigel
zwWitschern frohlich, Diumen wiegen sich im “Wind. “Doch das
alte Gemiiuer hat auch seine Schattenseite, und zwar im
“Norden. Dort liegt die Front des Hauses, deren Steine im
Lauf der Jahre wenig Licht abbekommen haben und dunkler
geworden sind. Von hier aus wirkt die Villa diister, Ja
unheimlich.



Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Grimmig dreinblickende Schlangenképfe sind in die Sdulen des Eingangsportals
eingearbeitet. Auf der Giebelspitze thront eine Eule aus Stein, die jeden Besucher
argwodhnisch zu bedugen scheint. War da nicht ein Zwinkern?

B

In der Villa riecht es nach altem Haus. In der Eingangshalle finden die Helden eine
Schatztruhe. In dieser Truhe befindet sich ein vergilbtes Dokument: ,Der Erbauer
starb auf tragische Weise. Er wurde in einem der angrenzenden Stallgebauden von
einem Pferdefuhrwerk zerquetscht®.

C

Sobald mehr als 2 Helden gleichzeitig den Raum ,,C* betreten, brechen die morschen
FuBbodendielen zusammen und der Boden des Raumes stlrzt in sich ein. Jeder
Held verliert K — 1. Nach diesen Fallen kann nicht gesucht werden.



D

Ihr befindet euch im Aufenthaltsraum der Bediensteten. Im Geschirrschrank an der
Nordseite des Zimmers finden die Helden — wenn sie im Schrank gezielt nach Fallen
suchen — 4 Phiolen mit einem Heiltrank mittlerer Qualitat. Bestimme mit einem
Kampfwirfel, ob der Heiltrank noch heilende Wirkung aufweist (bei Wurf eines
Totenschadels).

E

Die Treppe in diesem Raum flhrt nach unten (BQ52). Die Tir zum Raum ,E* auf der
Nordseite kann ohne Probleme gebffnet werden. Die Tir — vom Aufenthaltsraum
kommend — ist versperrt. Der Schllssel hierzu befindet sich auf dem Schreibtisch in
Raum ,F“. Beim Versuch, den Raum mit diesem Schllssel zu éffnen, bricht dieser im
Schloss ab. Die Tur bleibt geschlossen!

F

Wenn die Helden den Schreibtisch gezielt nach Geheimtiiren untersuchen,
entdecken sie einen geheimen Mechanismus, der eine Lade 6ffnet, in der sich ein
Schllssel befindet. Dieser Schliissel 6ffnet die Tr zum Raum ,E“, wenn man vom
Aufenthaltsraum kommt.

G

Die Waffensammlung des Kaufmanns. Die Waffen sind allerdings ohne Schliff und
fir die Helden nicht zu gebrauchen.

H

Im Abstellraum entdecken die Helden eine Schatzkiste. In dieser befinden sich 50
Goldstucke.

In dieser Speisekammer befinden sich Pilze, die einen unangenehmen und auch
betérenden Geruch ausstrémen. Ein Held, der diesen Raum betritt erleidet
Wahnvorstellungen und muss eine Runde aussetzen. Dann kann der Held den Raum
wieder verlassen.

J

Die Treppenstufen hinauf gelangen die Helden auf eine Art Galerie. In der Mitte der
Galerie hangt ein sehr wertvolles Gemalde. Vor diesem Gemalde ist eine Falle
angebracht. Betritt ein Held das Feld ,J“ wird dadurch die Falle ausgeldst: aus der
Decke klappt ein schwerer Vorschlaghammer herunter. Er trifft genau den Hinterkopf
eines mittelgroBen Helden der gerade vor dem Bild steht. Aufgrund seiner
KérpergréBe wird der Zwerg nicht getroffen. Die anderen Helden bestimmen mit 3
Kampfwirfeln, welchen Schaden ihnen der herunterfallende Vorschlaghammer
zufligt. Jeder Totenschadel bedeutet den Verlust eines Kdrperkraftpunktes.



Mirinthas ‘Klage 13
"Vas Geheimnis der

Verlassenen Villa"

Oie mit X" markierte Stelle auf der Karte des Goldsuchers

fithrt zu einer verlassenen Villa und der ‘Ruine eines Tempels,
Von der nur noch die Grundmauern stehen. Vie Villa war einst
im Desitz eines Kaufmanns und liegt abseits des Gebirges der
Ewigen Schatten an der Grenze zwischen der Gemarkung
Lichtenfels und ‘Krihenstein.

“Viele Geschichten werden erzihlt von seltsamen Schatten, die
nachts zwischen den alten Steinen herumhuschen, und manchmal
kehrt ein Kind, ein Alirte oder eine alte “Frau nicht von den
“Feldern zuriick und wird nie wieder gesehen. ‘Und nicht wenige
gibt es, die schworen, dass in den darauffolgenden “Nichten
Trommeln unter dem Ruinenfeld gehsrt werden kénnten und
Schritte und Floten und Gesang.

Im Schein der Mittagssonne wirkt die verlassene Villa wie
ein altes Mirchenschloss. Verspielte Ornamente und
Skulpturen, Tisrmchen und Erker verzieren das Gebiude. ‘Vigel
zwitschern frohlich, Biaumen wiegen sich im “Wind. Ooch das
alte Gemiiuer hat auch seine Schattenseite, und zwWar im
“Norden. Dort liegt die Front des Hauses, deren Steine im
Lauf der Jahre wenig Licht abbekommen haben und dunkler
geworden sind. Von hier aus wirke die Villa diister, ja
unheimlich.



Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Die Helden gelangen von den Aufenthaltsrdumen diese Treppe hinab in die
Kellerraume der Villa.

B

Im Vorratsraum finden die Helden eingelegte Frichte, Gemuse und Eier. Die Helden
gewinnen durch den Verzehr dieser Lebensmittel 1 Kérperkraftpunkt zurlick. Der
Hobgoblin kdmpft mit folgenden Werten:

Charakter |T A \'/ K |
Hobgoblin |8 3 2 2 1

Die Minotauren, die in den Gewdlben der Villa ihr Unwesen treiben, kdmpfen mit
folgenden Werten:

K |

Charakter |T A
Minotaurus | 4 4

<

1 1




C

Wird in diesem Geschirrschrank nach Geheimtiren gesucht, so finden die Helden
einen Siegelring, der einen Wert von 180 Goldstlicken hat und eine Fackel. Beim
Offnen des Geschirrschankes wird der Held, der die Tur 6ffnet, von einer
Riesenspinne gebissen (K — 1), falls dieser den Geschirrschrank vorher nicht nach
Fallen untersucht hat.

D

Im Weinkeller bewacht ein Hobgoblin ein Fass Wein ,X* (Overlay verwenden). Der
Wein im Fass ist zwar wohlschmeckend, enthalt aber ein sehr wirksames Gift. Es
handelt sich um einen Schlummertrank besonderer Gite. Nebenwirkungen sind nicht
bekannt — dennoch hat bislang noch niemand einen Anschlag Uberlegt. Suchen die
Helden vor der Verkostung nach Fallen, kénnen sie das beigemischte Gift im Wein
entdecken. Falls nicht, ist mit 2 Kampfwurfeln das Schadensmal zu bestimmen: 2
Totenschadel fihren zum Tod eines Helden, in allen anderen Fallen verliert der Held
2 Korperkraftpunkte.

E

Im Thronsaal finden die Helden einen hdlzernen Schrank mit metallenen
Beschlagen. Im Schrank befinden sich Kleidungsstlicke, die die Helden an sich
nehmen kénnen (im Abenteuerprotokoll vermerken). Werden die Kleidungsstiicke
eingesteckt oder auf die Seite gezogen (Suche nach ,Geheimtiiren®) entdecken die
Helden eine verborgene Zwischentir.

F

Der Schalter bei ,F* lasst das goldschimmernde Wasser im Brunnen des Raumes ,J*
abflieBen.

G

Beim Betreten des Raumes erscheint der Geist des Kaufmanns, der hier einmal
gelebt hat. Bevor die Helden ihre Waffen ziicken, ist die Erscheinung bereits wieder
verschwunden. Ubrig bleibt kalter Nebel.

H

Suchen die Helden in diesem Raum nach Schéatzen, so entdecken sie unter dem
Abflussgitter bei ,H* eine Lebensquelle (Overlay verwenden), die den Helden ihre
urspranglichen Lebenspunkte wiedergibt.

Die Tar zum Folterraum ist mit starken Riegeln gesichert. Untersucht der Zauberer
die Tur nach Fallen, fallt ihm auf, dass die Tir magisch gegen Untote gesichert ist.
Es befinden sich hier Foltergeréate, die jede perverse Fantasie Ubersteigen.



J

Die Geheimtlir zum Brunnen kann nur nach Betéatigen des Schalters bei ,F* gedffnet
werden. Der steinerne Brunnen selbst wird von 2 Hobgoblin bewacht. Der Brunnen
ist — falls der Schalter bei ,F* nicht betatigt wurde — mit goldschimmerndem Wasser
randvoll geflllt. Das Wasser flieBt ab, falls der Schalter betatigt wurde.

Die Helden erkennen eine Leiter, die den Brunnenschacht hinunterfihrt.

Wird der Schalter ein zweites Mal betatigt, fullt sich der Brunnen wieder mit Wasser,
was den sofortigen Tod der Helden bedeutet, die den Brunnen gerade
hinunterklettern.

Auf dem Grund des Brunnens angelangt, sollten die Helden die Fackel aus Raum ,C*
anzinden, um zu prifen, ob der Grund mit Brunnengift angefullt ist. Erlischt die
Fackel (Kampfwurfel zeigt einen Totenschadel), so missen die Helden erst wieder
nach oben klettern (1 Runde aussetzen).

Wird keine Fackel angezlindet, so ist dem Helden in jedem Fall 1 Kérperkraftpunkt
abzuziehen.

K

Die Helden folgen dem Gang unterhalb des Brunnenschachts, der sie unter die
Ruine des Tempels fiihren wird, von dem nur noch die Grundmauern stehen. Das
6ffentliche Ausstellen der wahnsinnigen Ornamente des Ganges wirde mit
Sicherheit eine Massenpanik auslésen. Saulen und Treppen sind aus unbekanntem
Gestein gehauen und mit Reliefs ,geschmiickt”, die nur ein krankes Hirn ersonnen
haben kann. In den Boden, aus poliertem Bernstein, sind feine silberne Ornamente
eingelassen, die sich zu grotesken Mustern verschlingen und das Auge des
Betrachters verwirren. Die Luft ist geschwangert mit dem Geruch von Blut und
Faulnis...



Mirinthas ‘Klage 14
"Der Korridor der

Seelenlosen”

‘Oie Helden folgen dem Gang unterhalb des “©runnenschachts,
der sie unter die ‘Ruine des Tempels fithren wird, von dem nur
noch die Grundmauern stehen. ‘Oas sffentliche Ausstellen der
Walnsinnigen Ornamente des Ganges wWiirde mit Sicherheit eine
Massenpanik auslssen. Siulen und Treppen sind aus
unbekanntem Gestein gehauen und mit ‘Relief's "geschmiicke', die
nur ein krankes Hirn ersonnen haben kann. In den Boden , aus
poliertem Dernstein, sind feine silberne Ornamente eingelassen,
die sich zu grotesken Mustern verschlingen und das Auge des

Detrachters verwirren. ‘Oie Luft ist geschwingert mit dem
Geruch von Blut und Fiiulnis..

Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schétzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

Diese Quest ist eine Solo-Quest und von den einzelnen Helden solo hintereinander
zu spielen. Der Spielleiter weist am Anfang des Spiels daraufhin, das den Fackeln,
die im Korridor gefunden werden, eine doppelte Bedeutung zukommt: einmal als
Waffe gegen Mumien (ein Held wirft eine Fackel auf die Mumie und diese verbrennt —
also kein Kampf erforderlich); zum anderen kann die Fackel erforderlich sein, um
einen sicheren Weg durch die GroBen Korridore zu finden.



A

Die Tur bei ,A“ l1asst sich vom Eingangskorridor aus nicht 6ffnen! Die Tar 6ffnet sich
erst dann, wenn die TUr bei B gedffnet wird. Der Schalter bei Tar ,,A* 6ffnet die Tur
bei ,C*.

B

Die Tur bei ,B I1asst sich nur in Pfeilrichtung 6ffnen. Das Eintreten vom
Eingangskorridor ist also nicht méglich! Wird die Tur bei ,B“ gedffnet, 6ffnet sich
automatisch auch die Tar bei ,A“ und gibt den Schalter ,A“ frei, der die Tlr zu den
GroBen Korridoren ,,C* 6ffnet.

C

Die Tur zu den GroBen Korridoren ,C* 6ffnet sich nach Betatigen des Schalters bei
+A“. In den Korridoren erwartet den Helden eine schwere Prifung. Je nach Anzahl
der Fackeln (1-3) erhalt ein Held 10-30 Sekunden Zeit, sich den sicheren Weg
(dargestellt durch die Elfenstiefel) einzupragen. (Der Spielleiter zeigt dem Helden den
sicheren Weg anhand der Skizze, der Spieler legt den sich eingepragten Weg mit
den Elfenstiefel-Overlays aus). Danach muss jeder Held die zwei hintereinander-
liegenden GroBen Korridore auf dem sicheren Weg durchschreiten. Ein Fehltritt
kostet einen Held 3 Kérperkraftpunkte, ein zweiter das Leben ...



Mirinthas ‘Klage 15

"Die “Pavane der
Skelettkrieger”

Die AHelden haben den "Korridor der Seelenlosen” hinter sich
gelassen. Sie sind nun der Stelle, die auf der Karte mit einem
grofBen “X" markiert ist, sehr nahe. Als die 4elden eine
massive Steintiir 3f f nen, Vernehmen sie fernes Trommeln,
Flsten und schrillen Gesang.

DVie Helden erinnern sich der Geschichten von seltsamen
Schatten, die nachts in den Ruinen des Tempels zwischen den
alten Steinen herumhuschen und von den Kindern, Hirten oder
alten “Frauen, die manchmal nicht von den Feldern heimkehren
und nie wWieder gesehen werden. ‘Die Helden miissen sich direkt
unter der ‘Ruine bef inden!

Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.




A

Nachdem die Helden durch Abklopfen eine hohle Stelle in der Mauerwand entdeckt
haben (Suche nach Geheimtliren) entdecken sie eine versteckte Abstellkammer. Auf
dem Boden der Abstellkammer liegt ein Biindel Lumpen. Wenn die Helden die
Lumpen durchwihlen, stellen sie fest, dass es sich um Kleidungsstiicke eines Kindes
handelt. In die Kleidungssticke eingewickelt finden die Helden ein abgegriffenes
Stofftier. Entsetzen macht sich auf den Gesichtern der Helden breit. Eine dunkle
Ahnung beschleicht sie ...

B

Untersuchen die Helden den Schrank nach Schétzen, so entdecken sie auch hier
mehrere Kleidungssticke (Anzahl der Helden = Anzahl der Kleidungsstlcke). Falls
die Helden nicht schon in der Villa (Mirinthas Klage 13) die dort gefundenen
Kleidungsstlcke an sich genommen hatten, sollten sie spatestens jetzt zugreifen. Die
Kleidungsstlcke sind mit einem Zauber versehen! Der Zauber bewirkt, dass ein Held,
der sich ein Kleidungsstick Uberstreift, fir drei Runden unsichtbar wird. Der Zauber
wirkt allerdings nur ein einziges Mal.

(Dies sollte vom Spielleiter nicht vorgelesen werden, die Helden sollten selbst
herausfinden, welche Bewandtnis die Kleidungsstlicke haben und sollten auch
herausfinden, dass die Wirkung nur ein einziges Mal eintritt)



C

Die Flétenténe und das Trommeln scheinen von dem Raum hinter den doppelten
Fligeltirmen zu kommen. Als die Helden die Turen bei ,,C* 6ffnen, bietet sich ihnen
eine groteske Tanzszene:

In zwei langen Reihen stehen sich Skelette gegentber, die sich die klapprigen
Armknochen reichen. Die Musik, die erklingt, scheint aus dem Grabe zu entstehen,
wie ein kiihles Rinnen mit Perlen eines Wassers an der Grenze des Gefrierens. Die
dlsteren Skelette bewegen sich steifbeinig zu einer Pavane (Schreittanz) mit einer
geradezu unheimlich motorischen Langsamkeit. Die Mumien in ihrer Funktion als
Zeremonienmeister schlagen dazu mit langen Staben den Takt. Die Pavane gleicht
einem Leichenzug, beklemmend, wie alles Leben austreibende, um die Akkorde zu
Kristallen zu schleifen. Dennoch nehmen die Skelette in ihrer statischen und
ausdruckslosen Monotonie die Helden wahr, sofern die Helden nicht gerade
unsichtbar sein und greifen diese wiitend Uber die Stérung ihrer Zeremonie an.

Am Ende des Raumes befinden sich zwei halbhohe Steinsaulen, auf deren Ende
eine Schale mit einem goldenen Schlussel liegt ,E®.

D

Die mit ,D“ gekennzeichneten Felder sind mit einem alten Zauber belegt. Solange
sich ein Held auf diesen Feldern befindet, kann er von den Skelettkriegern nicht
angegriffen werden, kann allerdings auch nicht selbst angreifen.

Anmerkung Spielleiter: Die Felder ,D* sind beim Betreten des Raumes nicht
aufzulegen. Die Bedeutung der Felder ist den Helden zunachst nicht zu erklaren.

E

Die Helden miissen versuchen, einen der beiden goldenen Schliissel an sich zu
nehmen. Sobald ein Held einen Schllissel an sich genommen hat, verschwindet der
andere Schllssel aus der Schale. Gleichzeitig verliert der alte Schutzzauber auf den
Feldern ,D“ seine Wirkung und es gibt keine geschitzten Felder. Auch die
Kleidungsstlcke verlieren ihren Unsichtbarkeitsschutzzauber.

F

Der goldene Schlissel ,E* 6ffnet die Pforte zum Opferraum. Der Opferraum selbst ist
mit einem schwarzen Altar ausgestattet. Noch bevor die Augen der Helden den
Raum vollstéandig erfasst haben, stellt sich ihnen der zum Monster degenerierte
Kaufmann, dem die Villa einst gehérte, entgegen. Seinem Gesicht sind die
Quetschungen des Pferdefuhrwerks (Mirinthas Klage 12) das ihn einst Gberfahren
und zerquetscht hatte, anzusehen. Mit blindem Hass greift das Monster die Helden
an (Werte eines Gargoyles).

Falls die Helden das Monster besiegen kénnen, gleitet mit gewaltigem Getdse der
schwarze Altar auseinander und gibt den Weg in die Gruft frei.



Mirinthas ‘Klage 16
"“Oie Gruft unter der

‘Ruine"

Mit gewaltigem Getsse gleitet der schwarze Altar
auseinander und gibt den Weg in die Gruft frei. Eine
unglaublich ‘Kilte ungibt die +Helden, die ihre Sinne
einzufrieren droht. Als die dHelden die steinerne Treppe in die
Oruft hinunter steigen, entdecken sie auf dem Treppengelinder
ein blasse Gestalt, die zu ihnen zische. "Uralte Gruft .. ich
hof fe, mein Gebieter schiitzt die “Waffe des Chaosfiirsten!"

Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

Stecke in die Offnung bei ,A“ die Figur des kleinen Unhold.



A

Eine winzige, blasse Gestalt zischt zu euch: ,Uralte Gruft .. ich hoffe, mein Gebieter
schitzt die Waffe des Chaosfirsten.

B

Die Tar 6ffnet sich in eine groBe zentrale Gruft, in der zahlreiche steinerne
Sarkophage liegen. Es handelt sich um Grabmale gefallener Krieger. Die Helden
scheinen ein paar Grabrauber bei der Arbeit gestért zu haben. Zwei ddmonisch
aussehende Hobgoblin sind gerade dabei, den Deckel eines der Sarkophage
aufzustemmen. Als ihr eintretet, wirbeln sie herum und lassen den Deckel mit einem
lauten Krachen zu Boden fallen. Im gleichen Moment schiebt sich der Deckel eines
anderen Sarkophags zur Seite, und ein blasser, riesiger Unhold schiebt sich aus dem
Grab. Das schandliche Tun der Hobgoblin haben den Unhold geweckt. Der Unhold
mdchte alle Eindringlinge vertreiben, geht aber zuerst gegen die Helden vor, da er
die Hobgoblin zunachst als Verblindete des Chaos sieht. Der Unhold greift die
Helden an, wahrend die Hobgoblin in den Nachbarraum ,C* fliichten®.

Charakter |T A \') K |

Unhold 3 5 4 3 1

Falls ihr den Unhold besiegen kdnnt, ist vom Spielleiter vorzulesen:
,lhr 6ffnet den Sarg. In ihm liegt eine Waffe und die Helden wissen, dass sie am Ziel
ihrer Wiinsche sind. Es handelt sich um einen Dolch mit damonenverzierter,



schwarzer Messerschneide. Die gezackte Klinge des Dolchs ist mit Kratzern und
Dellen Uberzogen. Sie hat offenbar schon viele Kdmpfe gesehen. Es kommt euch so
vor, als ob ihr frisches Blut am Rand der Klinge erkennen kdnnt.

Ihr hort ein Flistern, dass euch im ersten Moment an Mirinthas Stimmer erinnert:
,Der Dolch des Chaosfirsten!” Verhindert, dass er wieder in die Hande des
Chaosflrsten Scorpus fallt“. Mehr sagt die geisterhafte Stimme nicht.

C

Die Hobgoblin haben sich in diesen Raum geflichtet. Ihnen bleibt nichts anderes
abrig, als sich den Helden im Kampf zu stellen.

Charakter |T A Vv K |
Hobgoblin |8 3 2 2 1
D

Der Felsblock, der den Weg versperrt, kann von einem Helden in die eingezeichnete
Richtung verschoben werden (1 Bewegungszug). Dies finden die Helden heraus,
wenn sie in diesem Korridor nach Geheimtliren suchen. Nach erfolgtem Verschieben
fallt der Felsblock in die Fallgrube. Damit ist der Weg in den 6stlichen Korridor (oder
zur geheimen Schatzkammer bei ,E® frei.

E

Der geheime Zugang zur Grabkammer ,E“ erfolgt in der gleichen Weise wie unter ,D*
beschrieben. In der Schatzkiste finden die Helden das Zauber Amulett. Die
entsprechende Beutekarte ist im Abenteuerprotokoll zu vermerken.

“Finale

“Oie Helden haben es geschafft! Sie halten die “Waffe des
Chaosfiirsten in den dHinden! “Oer Dolch ist eine magische
“Waffe, die einst Von Scorpus getragen Wurde und mit der er
den Elben “Oluma hingemeuchelt hat. Mit dieser wertvollen
“Waffe steigen die delden eine briichige “Wendeltreppe hinauf,
in der Hof fnung, bei der alten ‘Ruine in der “Nihe der

geheimnisvollen Villa herauszukommen.

Aus der Ferne ist ein Grollen zu hsren, das sich von der
Oruft, die ihr hinter euch gelassen habe, iiber die Treppe bis hin
zum Trivmmerfeld der ‘Ruine erstreckt.
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"Scorpus furchtbare “Wut"

“Oie dHelden haben es geschafft! Sie halten “®lumas Dolch in
der dHand. Oer Dolch ist eine magische “Waffe, die einst von
dem Chaosfiirsten Scorpus getragen Wurde, nachdem er den
Flben Bluma mit dessen eigenen Waffe hingerafft hatte. Mit
dieser wertvVollen “Waffe steigen die dHelden eine briichige
“Wendeltreppe hoch, in der dHof fnung, bei der alten Ruine in der

“Niihe der geheimnisvollen Villa herauszukommen.

Aus der Ferne ist ein grauenvolles Donnern zu horen, das sich
von der Gruft, die ihr hinter euch gelassen habt iiber das
Trivnmerfeld der Ruine erstreckt. ‘Es scheint, als ob sich die
Schreie der Untoten in der Gruft ein letztes Mal bimdeln. In
der tief schwarzen Finsternis bricht ein gleifSend heller Dlitz,
der in das Trivmmerfeld der Ruine einschligt. Ein regelrechter

Trismmer-Regen fillt auf die Helden nieder.

Scorpus hat bemerkt, dass die delden in den Vesitz des Von ihm
gewiinschten “Oolches gekommen sind und schwingt in
furchtbarer “Wut einen riesigen Chaoswelten-d1ammer!



Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schéatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

1.

Alle Tiren dieses Levels stellen briichige Durchgange in den
Trimmergebieten dar. Alle Tiren sind offen, die Monster bewegen sich aber
erst, nachdem ein Held einen Raum passiert oder erkundet hat.

Ein Wettlauf mit der Zeit beginnt! Nach jeder Runde eines Helden/ Spielleiter
ist mit dem beigefiigten W10 zu bestimmen, in welchem ,Trimmergebiet* 0-9
ein Einsturz stattfindet, das von den Einschlagen von Scorpus Chaoswelten-
Hammer herrihrt. Ein Warfelwurf 1% bedeutet also, dass im Trimmergebiet
.1 ein Einsturz stattfindet, ein Warfelwurf ,0 oder 10“ bedeutet, dass im
Trimmergebiet ,0° ein Einsturz stattfindet. Einstlrze in Trimmergebieten, die
noch nicht von den Helden erkundet sind, sind vom Spielleiter verdeckt
aufzuzeichnen und erst nach der Erkundung des Trimmergebietes zu
platzieren.

In dem erwarfelten Trimmergebiet ist vom Spielleiter eines der 30 beigefligten
»1rummerbarrikaden” zu platzieren. Diese stellen eine unpassierbare Stelle
dar und kénnen von den Helden nicht verriickt werden. Die Felder unmittelbar
vor den Tiren dirfen vom Spielleiter erst dann mit Trimmerbarrikaden besetzt
werden, wenn sonst keine andere Méglichkeit zum Platzieren innerhalb des
Trimmergebietes besteht. Im schlimmsten Fall werden die Helden also in
einem Trimmergebiet eingeschlossen und scheitern mit ihrer Mission.

Der Spielleiter kann auch eine Trimmerbarrikade auf einem Feld platzieren,
auf dem sich gerade ein Held befindet, falls sich ein Held in dem
ausgewdrfelten Trimmergebiet befindet. In diesem Fall ist von dem Helden,
der von der einstlrzenden Trimmerbarrikade getroffen wird, mit einem
Kampfwurfel zu bestimmen, ob er einen Schaden davon trégt oder nicht. Ein
Totenschadel bedeutet den Verlust eines Kdrperkraftpunktes. Unter
Umstanden kann es auch dazu kommen, dass ein Monster von einer
Trimmerbarrikade getroffen wird. Auch hier ist mit einem Kampfwurfel zu
bestimmen, ob das Monster getroffen wird oder nicht.

Sobald ein Held den zentralen Raum (gekennzeichnet mit der ,,1%) verlasst, ist
vom Spielleiter vorzulesen: ,Plétzlich fallt ein Schatten auf die Helden und
Uber ihnen in der Luft héren sie ein lautes Rauschen. Als sie nach oben
blicken, sehen sie ein riesiges, vogelartiges Wesen. Seine Flligel bestehen
aus grauen, lederbespannten Knochen. Sein Schnabel ist mindestens drei
Schritte lang. Winzige, rotglihende Augen sitzen in einem kleinen Vorsprung
an der Schnabelspitze. Es handelt sich um einen Nachtgreif! Der Greif st0Bt
auf die Helden herab...”



6. Nun ist mit einem zweiten Wurf des W 10 nach jedem Runde eines Helden/
Spielleiter zu bestimmen, in welchem Trimmergebiet 0-9 der Nachtgreif
hernieder stirzt. Ist ein Trimmergebiet vollstandig mit Trimmerbarrikaden
belegt, ist erneut zu wirfeln, der Nachtgreif fliegt also weiter! Befinden sich in
einem Trimmergebiet keine Helden oder Monster, endet der Flug des
Nachtgreif. Befinden sich in einem Trimmergebiet nur Monster, entscheidet
der Spielleiter, welches Monster vom Nachtgreifen zerrissen wird (Monster ist
aus dem Spiel zu nehmen, da Monster nur 1 Kérperkraftpunkt haben).
Befinden sich nur Helden im Trimmergebiet bestimmt der Spielleiter welcher
Held den Verlust eines Kérperkraftpunktes zu verzeichnen hat — Abwehr nicht
maglich). Befinden sich Helden und Monster in einem Trimmergebiet, wird
sich der Spielleiter sicherlich flir den Angriff des Nachtgreifen auf einen
Helden entscheiden. ©

7. Sind alle 30 beigefligten Trimmerbarrikaden verbraucht, enden die
Hammerschlage Scorpus. Zumindest von hier lauert keine Gefahr mehr!
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"Schmat zende Erde"

“Das grauenvolle Grollen ist einer unheimlichen Stille
gewichen. Nur noch eine michtige Staubwolke erinnert an das
Trivmmerfeld der Ruine und an die Einschlige des
Chaoswelten-Hammer. In ihrer heillosen Flucht haben die
AHelden die Orientierung verloren. Vor ihren befindet sich eine
moosbew achsene Mauer mit einem dahinterliegenden,
verwahrlosten “Friedhof. Es ist eine sternenlose “Nacht. Dis
auf die schwachen Lichtsteine einiger Grablichter, welche
gerade noch so iiber das Gemiuer kriechen, ist es dunkel. Ein
leichter “Wind kommt auf, der in dem fahlen Olitterwerk der
michtigen Eichen stshnt. Leichengeruch dringt an euere “Nasen.




Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schéatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

A

Die Kieselsteine knirschen unter den FliBen wie zwei aufeinander reibende Kiefer
eines Totenschadels. Der Schein der Fackel, die die Helden entziinden, wandert
Uber einen Grabstein und das Grab. Nichts. Alles ist, wie es sein soll.

B

Bestialischer Gestank schlagt den Helden entgegen. Der Anblick, der sich den
Helden bietet, 1asst ihnen das Blut zu Eis gefrieren. Eine sehnig, faulende
Fleischhand ragt aus einem der Graber empor. Erde bréckelt von dem schmutzig-
braunen Etwas ab. Ein zerfleddertes Gewand klebt an den losen Fleischfetzen.
Aufgeplatzte Lippen formen ein fratzenhaftes Grinsen. Dann greift euch der Zombie
an.

C

Eine knécherne Hand legt sich auf die Schulter eines Helden. Eisige krallengleiche
Finger schneiden unnachgiebig in das Fleisch der Schulter. Leere Augenhdhlen
stieren die Helden an. Ein Skelett greift die Helden an!

D

Eine Mumie schiebt sich hinter einem Grabmal hervor. Starre Blicke aus
vermummten schwarzen Augenhdhlen bohren sich wie Dolche tief in die Hirne der
Helden. Die Mumie packt einen Helden an seinem Kndchel, um ihn in unterirdische
Abgriinde zu ziehen. Aus den Augenhdéhlen des vermummten Schédels dringt eine
zahe, gelbliche Flissigkeit hervor, deren Gestank die Sinne veratzt. Die Mumie
dréhnt: ,Du wirst die Ehre haben, als fleischgehtillter Toter die Totenwache zu
halten!”

E

Fahl leuchtet ein Held den riesigen Schadelthron aus. Plétzlich klafft der Schadel
auseinander und die Umrisse eines Fluch-Klerikers schalen sich aus dem Innern
heraus. Ohnmé&chtiger Hass und blitzende Augen schlagen den Helden entgegen.
Mit ausladender Geste und Ausdruck auBerster Wut schleudert euch der Kleriker
einen Fluch entgegen:

~Wie durch List er zu Scorpus geriet,

verflucht sei dieser Dolch!

Gab sein Glanz ihm Macht ohne MaB,

nun zeug’ sein Zauber Tod dem, der ihn tragt!
Kein Held soll seiner sich freun,



keinem Gllcklichen lache sein schwarzer Glanz!
Wer ihn besitzt, den zehre die Sorge,

und wer ihn nicht hat, den nage der Neid!

Jeder giere nach seinem Gut,

doch keiner genieBe mit Nutzen sein!

Dem Tode verfallen, fessle den Feigen die Furcht:
Solang er lebt, sterb’ er lechzend dahin,

des Dolches Herr als des Dolches Knecht.

Bis in Scorpus’ Hand den geraubten wieder er halte! —
So segnet in héchster Not

Scorpus seinen Dolch!*

Der Blick des Klerikers fallt mit Wohlgefallen auf die erweckten Untoten. ,Diese Nacht
gehort den Untoten! Die Vergangenheit liegt hier begraben — die Zukunft ist ihre!*

Die Umrisse des Fluch-Klerikers verlieren sich in Unschérfe. Die Konturen
verblassen, bis sich die Gestalt in Nichts aufgeldst hat.

Anmerkung Spielleiter:

Der Fluch des Klerikers bewirkt eine Vermehrung der Untoten in den Grabergebieten,
die mit den Ziffern 1 — 8 beschriftet sind. Alle Graber (Turen) 6ffnen sich, nachdem
der Fluch ausgesprochen ist! Das Zielfeld ist nicht aufzudecken. Nach jeder Runde
eines Helden und des Spielleiters ist mit dem beigefligten W8 zu bestimmen, in
welchem ,Grabergebiet” von 1 — 8 eine Vermehrung der Untoten stattfindet. Ein
Wiirfelwurf ,,1* bedeutet also, dass im Grabergebiet ,1“ eine Vermehrung von
Zombies stattfindet, ein Wrfelwurf 7 bedeutet, dass im Grabergebiet ,7* eine
Vermehrung von Mumien stattfindet. Es ist jeweils vom Spielleiter eine zusatzliche
Figur aufzustellen.
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"“Verbrannte tof f nung”

Fahl leuchtet ein AHeld den riesigen Schidelthron aus.
Plsczlich klafft der Schidel auseinander und die Umrisse
eines Fluch-Klerikers schilen sich aus dem Innern heraus.
Ohlmmiichtiger Hass und blitzende Augen schlagen den +Helden
entgegen. Mit ausladender Geste und Ausdruck iufSerster
“Wut schleudert euch der ‘Kleriker einen Fluch entgegen:

"“Wie durch List er zu Scorpus geriet,

Verflucht sei dieser Dolch!

Gab sein Glanz ihm Macht ohne Ma3,

nun zeug sein Zauber Tod dem, der ihn trigt!

Kein Aeld soll seiner sich freun,

keinem Gliicklichen lache sein schwarzer Glanz!
“Wer ihn besitzt, den zehre die Sorge,

und Wer ihn nicht hat, den nage der “Neid!

Jeder giere nach seinem Gut,

doch keiner geniefSe mit “Nutzen sein!

“Oem Tode verfallen, fessle den Feigen die “Furcht:
Solang er lebt, sterb' er lechzend dahin,

des Dolches Aerr als des Dolches Knecht.

Bis in Scorpus' Hand den geraubten wieder er halte!
So segnet in hochster “Not

Scorpus seinen “Dolch!"

“Nachdem der Kleriker den Fluch auf den Triger von Blumas
“DOolch geschleudert hat, verlassen die Helden in panischer
Flucht den unheimlichen Friedhof.



Als sie die Umrisse von Lichtenfels erkennen, sehen sie, dass
mehrere diimne ‘Rauchsiulen auf steigen, die sich zu einer dicken,
schwarzen Rauchsiule vereinen. Thr beschleunigt euren Schrite,
aber tief in eurem Innersten spint ihr, dass etwas
Unerwartetes, Schreckliches geschehen ist und ihr zu spit
kommt. Oie Ailfte der HHiuser ist abgebrannt oder viéllig
zerstdrt. Am ‘Oorfeingang tiirmen sich Leichen.

Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

Die zwei Tunnelkarten bei ,D“ sind nach dem Erkunden des Spielbrettes an verdeckt
aufzulegen (mit der dunkelblauen Seite nach oben). Die Skizze stellt lediglich einen
Vorschlag dar. Die Karten kdnnen auch an anderer Stelle platziert werden.

Diese Quest richtet sich an fortgeschrittene Spielleiter. Bereits in dieser Quest
beginnt der Fluch des Klerikers auf den Trager von Blumas Dolch zu wirken! Um den
Neid der anderen Helden zu schiren, kénnen die Fallen nur vom Trager des Dolches
gefunden werden.

Dem Trager von Blumas Dolch stehen bei Angriff und Verteidigung immer ein zweiter
Wirfelwurf zur Verfigung, falls ihm der erste Wurf nicht zusagt.

Dem Trager von Blumas Dolch sollte es zu denken geben, dass die heilende
Wirkung des Schreins bei ihm nicht einsetzt (die dunkle Seite bemachtigt sich bereits
seiner Seele). Allerdings kann er den Dolch nicht einfach im Dorf oder im Schrein
hinterlassen, sondern muss versuchen, den Dolch Mirintha zu Gbergeben, um den
Fluch abzuwenden. Ein Wechsel des Dolches der Helden untereinander ist nach der
Fluchsprechung durch den Kleriker nicht mehr méglich.



Als euch der Muller vor dem Dorfeingang erblickt, knurrt er euch voll kaum
unterdriickter Wut an: ,Das ist eure Schuld!“ Ihr habt nicht alle Hobgoblin getétet!
Jetzt haben sie uns aus Rache Uberfallen, das Dorf abgebrannt und ein halbes
Dutzend Frauen und Kinder entfihrt. M6get ihr im ewigen Feuer der Hélle schmoren!

Der Muiller ist so voller Zorn und Verzweiflung, dass er die Helden zu Unrecht
beschuldigt. Wahrend sich die Helden mit den Untoten herumgeschlagen haben,
haben die Hobgoblin aus Rache fir die Taten der Helden das Dorf Uberfallen.
Mirintha ist ebenfalls unter den Entflhrten.

B

Falls ihr den Blrgermeister befreien konnt, zeigt er euch einen versteckten
Schllssel. Dieser Schliissel 6ffnet den heiligen Schrein des Dorfes Lichtenfels bei
,C“. Der Hobgoblin kAmpft mit folgenden Werten:

Charakter |T A Vv K I
Hobgoblin |8 3 2 2




C

Der Schrein Mirinthas erstrahlt in weiBem Licht und ist von den finsteren Taten der
Hobgoblin bisher nicht berthrt oder gar korrumpiert worden. Die Helden erhalten ihre
urspringlichen Kérperkraftpunkte zurlick. Der Trager von Blumas Dolch gewinnt
keine Kérperkraftpunkte zurtck!

D

Nur der Trager von Blumas Dolch darf entscheiden, welche Karte zuerst aufgedeckt
wird:

Zeigt die Karten einen Skaven, so greift der Skave den Helden an, der dem Trager
von Blumas Dolch am néchsten steht. Der Dolchtréager wird nicht angegriffen.

Charakter T A \") K |

Skave 10 1 1 1 1

Zeigt die Tunnelkarte einen schwach erleuchteten Tunnel, so entdeckt der Trager
von Blumas Dolch, dass die Spuren der Hobgoblin in das Tunnelinnere fihren.
Offenbar haben sich die Entfihrer keinerlei Miihe gegeben, die Spuren zu
verwischen. Die Spur fihrt aus dem Dorf hinaus in den Immernachtwald...

E

In der Schatzkiste, die durch den Hobgoblin bewacht ist, findet sich ein Heiltrank. Die
Kiste kann nur durch den Dolchtrager ge6ffnet werden. Der Heiltrank zeigt nur bei
dem Dolchtrager Wirkung.
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"Oer Zug durch den

TImmernachtw ald"

“Oie Helden entdecken, dass die Spuren der Entfithrer in das
Tunnelinnere fithren. Of fenbar haben sie sich keinerlei Miihe
gegeben, die Spuren zu verwischen. ‘Oer Tunnel fithrt aus dem
Oorf hinaus in den Immernachew ald..

Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.




Diese Quest richtet sich an fortgeschrittene Spielleiter. Auch in dieser Quest wirkt der
Fluch des Klerikers auf den Trager von Blumas Dolch! Um den Neid der anderen
Helden zu schiren, kdnnen die Fallen nur vom Trager des Dolches gefunden
werden.

Dem Trager von Blumas Dolch stehen bei Angriff und Verteidigung immer ein zweiter
Wirfelwurf zur Verfligung, falls ihm der erste Wurf nicht zusagt.

Die beigefligten Raumteile sind It. Scan aufzubauen bzw. It. den schwarz
eingezeichneten Linien in der Levelbeschreibung. Das Raumteil mit dem Brunnen ist
bei der mit ,xx“ gekennzeichneten Linie aufzubauen.

Die Geheimtlren stellen lose Durchgange im Geblisch des Immernachtwaldes dar.

A

Aufgrund der groBen Dunkelheit im Immernachtwald ziehen die Helden 2
Wairfelpunkte ,Tempo® weniger. Der Durchgang im losen Gehdlz (Geheimtir bei ,A®
kann nur von dem Trager von Blumas Dolch gefunden werden. Die Schatzkiste ist
allerdings leer.

B

Der Durchgang fuhrt in ein dichtes Unterholz. Unter einer Wurzel einer
abgestorbenen Eiche entdeckt der Trager von Blumas Dolch (und nur dieser!) eine
Schatzkiste. In der Schatzkiste befindet sich ein Starkungstrank: A + 1!

C

Zwischen den Baumen lauert ein hasslicher Oger. Dessen Haut ist mit ranzigem Fett
eingerieben und ein unsaglicher Gestank geht von ihm aus. An dem Giirtel des Oger
hangen die Haupter seiner erschlagenen Opfer. Zu seinen grobschlachtigen FiiBen
liegt etwas, das vor kurzem noch ein Dorfbewohner Lichtenfels war. Nun liegt er
zerschlagen und enthauptet vor dem Menschenfresser. Noch bevor ihr euch
Gedanken macht, wie der Oger in den Immernachtwald gelangt ist, stirzt sich der
Oger auf euch:

Charakter T A Vv K |
Oger 4 4 4 3 1
D

Fadensonnen streifen diese Lichtung. Der Waldboden ist mit einer dichten
Moosschicht bedeckt. Wer auf dieser Lichtung nach Geheimtiren sucht, entdeckt
eine geheimnisvoll murmelnde Waldquelle, die sich in einem Tumpel mit klarem
Wasser ergieBt. Das Quellwasser ist mit einem Zauber behaftet. Falls die Helden von



dem Quellwasser probieren (Suche nach Schatzen), so gewinnen sie ihre
urspranglichen Kérperkraftpunkte zurtick.

Falls sich der Trager von Blumas Dolch vorniberbeugt, um mit seinen Handen das
Quellwasser aufzunehmen, so erblickt er im Wasserspiegel sein Antlitz, das seltsam
verandert scheint. Aus dem Hinterkopf wachsen zwei Horner, die Zéahne farben sich
schwarz und die Augenpupillen leuchten blutrot. Erschreckt l1&sst der Trager von
Blumas Dolch das Wasser aus seinen Handen gleiten. Vor Schreck veliert er einen
Kérperkraftpunkt: K — 1.

Die Orks auf dieser Lichtung haben zwei Waffen und greifen deshalb zweimal
hintereinander an.

E

Das angrenzende Waldstlck, das von der Quelle nach Osten fihrt, ist noch dunkler,
da es tief im Schatten machtiger Tannen liegt. Falls der Trager von Blumas Dolch
hier nicht nach Fallen sucht, besteht die Gefahr, dass die Helden in die ausgelegten
Fangeisen (,Speerfalle”) treten. Das Fangeisen bohrt sich tief in das Schienbein
eines Helden. Eine klaffende Wunde bleibt, nachdem der Held das Fangeisen mit
groBer Kraftanstrengung wieder vom Schienbein geldst hat: K -2.

F

Der Wald lichtet sich hier. Der Wind blast euch ins Gesicht. Vor den Helden erhebt
sich eine riesige Steintreppe, die zu einer Hangebrlicke fihrt, die Gber den ,GroBen
Graben“ fuhrt. Der ,GroBe Graben® bildet seit jeher die Grenze des Immernacht-
waldes, der bisher das Leben der Dorfbewohner dadurch sicherte, dass er ganz
einfach unpassierbar war. Wer mag diese méachtige Steintreppe mit Hangebrlcke
errichtet haben?

Ein riesiger Oger stellt sich euch mitten auf der Briicke in den Weg. Wenn ihr ihn
bezwingen kénnt, gelangt ihr auf der anderen Seite der Steintreppe in das Reich des
,arossen Oscher”, ein Gebiet, das niemals zuvor von einem Menschen betreten
wurde.

G

In der Schatzkiste finden die Helden einen Bogen mit drei Pfeilen. Der Bogen kann
fir den Fernkampf verwendet werden, solange die Helden Uber Pfeile verfligen.



Mirinthas ‘Klage Z2I
"Oschers Leben ~ Oschers
Tod"

“Weit hinter euch liegt der "GrofSe Graben', der bisher die
unpassierbare Grenze :wischen dem Immernachtwald und dem
Reich des GroBen Oscher, einem riesigen Oger darstellte. Uber
Oschers Leben ist wenig bekannt. “Oer GrofSe Oscher wurde
einst von den Chaoskreaturen geschaffen. ‘Orachenzihne sollen
seinem “Wesen GrofSe und Stirke verlichen haben, das Dlut von
wilden Destien bewirkte den unglaublichen Kampfeseifer. In
den meisten ‘Regionen sind Oger Verhasst und werden
erbarmungslos gejagt. ‘Oer GrofSe Oscher lief$ sich einst im
“Waldgebiet genannt "Oas dHohe Holz" nieder, wo er seine rohe
Gewalt ausiibt. Um die dHelden in das Reich des GrofSen
Oscher zu locken, lief8 Scorpus von einem Trupp {Halboger eine
riesige Steintreppe mit Hingebriicke errichten, damit der GrofSe
Oscher iiber diese Oriicke den Immernachtwald passieren und in
das Oorf Lichtenfels eindringen konnte, um die “Oorfbewohner
und die Seherin Mirintha zu entfithren. Als Oank versprach
Scorpus die uneingeschrinkte Herrschaft iiber Lichtenfels und
‘Krihenstein.

Oer GrofSe Oscher hat sich mit seinen getreuen Halbogern in
einem “Waldversteck verschanzt. Thr entdeckt tief im "Hohen
Aolz" eine verwitterte Treppe, die nach unten fithrt und von der
ein tiefes ‘Rohren an eure Ohren dringt..



Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schéatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes gilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster.

Diese Quest richtet sich an fortgeschrittene Spielleiter. Auch in dieser Quest wirkt der
Fluch des Klerikers auf den Trager von Blumas Dolch! Um den Neid der anderen
Helden zu schiren, kénnen die Fallen nur vom Trager des Dolches gefunden
werden.

Dem Trager von Blumas Dolch stehen bei Angriff und Verteidigung immer ein zweiter
Warfelwurf zur Verfigung, falls ihm der erste Wurf nicht zusagt.

Bis sich die Augen an die Dunkelheit des Waldversteckes gewdhnt haben (3
Runden) ist das ,Tempo® der Helden nur mit einem Wrfel auszuwurfeln.

Die Halboger bzw. der GroBe Oscher in dieser Quest kampfen mit folgenden Werten:

Charakter T A \' K |
Halboger 5 3 3 2 1
GroBer Oscher 4 5 4 4 2




A

Beim Betreten der mit ,X“ gekennzeichneten Felder wird eine Feuerfalle ausgeldst.
Ein Feuerball trifft auf alle Helden, die auf den Feldern ,X* stehen. Ein Wirfelwurf mit
.gerader” Augenzahl bedeutet, dass die Helden dem Feuerball ausweichen kénnen.
Ein ,ungerader® Wurfelwurf bedeutet, dass die Helden von dem Feuerball getroffen
werden: K—1.

B
Die Steintlr ist von innen verbarrikadiert und lasst sich nicht 6ffnen.
C

Die Tur 6ffnet sich in ein dunkles Gewdlbe. Kalte, feuchte Luft schlagt euch
entgegen. Der Trager von Blumas Dolch stolpert plétzlich und verschwindet...

Anmerkung Spielleiter:
Die Figur des Tragers von Blumas Dolch ist vom Spielbrett zu nehmen und
stattdessen das Overlay mit der Vampirfledermaus zu platzieren.

Lies vor:

Plétzlich streift den Helden, der bisher dem Trager von Blumas Dolch am nachsten
steht — oder der als nachstes das Gewdlbe betritt — die eisig kalten Schwingen einer
Vampirfledermaus. Noch bevor der Held reagieren kann, beift ihn die Fledermaus in
den Hals und saugt Blut. Der angegriffene Held verliert einen Angriffspunkt: A — 1.

Anmerkung Spielleiter:

Nach dem Biss ist das Overlay mit der Vampirfledermaus wieder zu entfernen und
die Figur des Tragers von Blumas Dolch im Raum bei ,,D“ aufzustellen. Die
Kérperkraftpunkte verbessern sich um K + 1.

D

Die Helden treffen in diesem groBen Steinsaal auf den Trager von Blumas Dolch.
Ihnen fallt auf, dass dieser ein blutverschmiertes Gesicht hat. Die Steinttren bei ,D®
lassen sich 6ffnen, direkt hinter den Tiren ist allerdings dichtes Mauerwerk. Auch
durch Abklopfen der Mauern ist kein Geheimgang ausfindig zu machen.

E

Die Tur fihr zu einem groBen Lagerraum, der von steinernen Feuerschalen erhellt
wird, die sich am gegenuUberliegenden Ende des Raumes an der Wand befinden.

Ein kurzer Gang fuhrt durch den Raum. Er wird links und rechts von Gittern flankiert.
Am Ende des Gitters befindet sich ein groBer Kafig, indem Mirintha und die restlichen
entfihrten Dorfbewohner eingesperrt sind. Zwischen den beiden Feuerschalen
schlieBt sich ein erhdhtes Podest an, auf dem der GroBe Oscher thront. Vor ihm
tummeln sich eine Reihe Halboger. Die Halboger starren begierig auf euch und
greifen euch auf Befehl des GroBen Oscher an. Falls alle Halboger besiegt sind, stellt
sich der GroBe Oscher dem Kampf...



“Oie dHelden haben den Kampf gegen den GrofSen Oscher
gewonnen! Oie Helden brechen das Schloss am Kifig auf und
befreien Mirintha und die gef angenen “Oorfbewohner.
Mirintha ist duferst erleichtert dariiber, dass die dHelden
rechtzeitig gekommen sind, um sie zu retten. Of fenbar hatten die
Aalboger vor, sie Scorpus auszuliefern.

Mirintha heilt alle Helden. ‘Oann kehren alle gemeinsam nach
Lichtenfels zuriick. Am Abend gibt es ein “Fest zu Fhren der
AHelden. Ein Grossteil der Oorfbewohner hat sich entschlossen,
die Gegend zu Verlassen, da die “Dedrohung durch die Aalboger
und andere finstere “Wesen stindig zunimmt. Aus Oankbar-
keit haben sie ihre magischen Gegenstinde zusammengetragen
und iberreichen sie den Helden:

4 Heiltrinke
4 ‘Riistungen (V + 1)
I Sack Zaubermehl

Vas Zaubermehl ist ein Geschenk des Millers. Er mschte sich
auf diesem “Wege firr seinen Gefithlsausbruch bei den Aelden
entschuldigen. Ein Drot, das mit diesem Zaubermehl gebacken
Wird, garantiert, dass die Alelden niemals mehr hungern miissen,
0a sich das Drot niemals aufbraucht.

Mirintha bittet die AHelden, ihr den “Volch, mit dem einst
Scorpus den Alben Oluma hinmeuchelte, auszuhindigen. “Nach
den schlechten Erfahrungen in den letzten Abenteuern iibergibt
der Triger von Olumas Dolch diesen bereitwillig an die
Seherin. Mirintha schligt vor, den Oolch in die Abtei der
Immerw ihrenden Barmherzigkeit zu bringen. ‘Vie Helden
sollen sie dabei begleiten.
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"“Die Felsenkluft im
“‘Nebel"

An dem Tag, an dem die Helden zusammen mit der Seherin
Mirintha Lichtenfels verlassen, um die Abtei der

Immerw ihrenden Barmherzigkeit zu erreichen, ist der Himmel
grau und wolkenverhangen. Ein dichter Morgennebel treibt
zWischen den DViumen und liegt in den Talsenken. Thr reist mit
forschen Schritten nach Osten, aber auch im spiteren Verlauf
des Tages macht der “Nebel keine Anstalten, sich zu lichten.
“Nach einiger Zeit bemerkt ihr, dass der ‘Nebel sogar immer
dichter wird und sich wie ein sliger “Film um alles zu schmiegen
scheint. Bald verhille der Nebel die umliegenden Berggipfel,
und es dauert nicht Lange, bis ihr nur noch den sich windenden
Pfad vor euren FisSen ausmachen kénnt. Irgend etwas zeichnet
sich vor euch im “Nebel ab. “Und es ist nicht die Abteil Thr
seid Vvom “Weg abgekommen und ahnt Schreckliches! “Vor euch
[iegt irgend etwas Diisteres und Dedrohliches. Als ihr niher
kommt, konnt ihr erkennen, dass es eine Art von Eingang ist,
der in eine riesige Felsenkluft fihre. Oer Eingang wirke wie
eine Fratze eines riesigen “Oimons...

Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtiiren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster. Die Figur Mirinthas ist ein NSC
Nebenspielcharakter (NSC) und greift nicht in das Spielgeschehen ein.




L. . R

A

Ihr habt die Chaosgarden von Scorpus besiegen kénnen und 6ffnet ein gewaltiges
Portal. PIétzlich kénnt ihr ein tiefes, bedrohlich klingendes Lachen héren, das direkt
in euren Gedanken widerzuhallen scheint. Das Lachen erstirbt, und eine tiefe Stimme
spricht direkt in euren Képfen zu euch:

"“Tretet ein, meine Alelden! “Wie ich sehe, seid ihr in weiblicher
Degleitung. Ich muss sagen, wirklich sehr hitbsch! Ich glaube,
ihr habt noch etwas mitgebracht, etwas das mir gehsrt!"

B

Ihr seht einen Raum, in dem sich ein zerstérter und zerschmetterter Schrein befindet.
Euch verlasst der Mut, als ihr erkennen misst, dass die dunklen Krafte dieses
gottverlassenen Plateaus inmitten dieser Felsschrofen die Macht dieses Schreins
zerstort haben. In diesem Schrein scheint die Macht des Guten schon lange nicht
mehr zu wohnen.

C

Plétzlich verdichtet sich die Luft. Eine schon vertraute, geisterhafte Gestalt schalt
sich vor den Helden aus einem Luftwirbel heraus. Es ist die geisterhaft, schwebende



Frau, die ihr zum ersten Mal kurz vor Lichtenfels getroffen habt. Sie faltet inre Arme
vor der Brust. Ein heller Lichtstrahl entspringt ihrer Brust und dringt in alle Helden ein.
Nachdem das Licht verklungen ist, spiirt ihr eure Lebenskrafte wiederkehren. (Die
Helden erhalten ihre urspringlichen Kérperkraftpunkte zurlick!) Kurz darauf ist die
geisterhaft, schwebende Frau verschwunden.

D

Blubbernde Lavadampfe steigen hinter dem Plateau auf. Die Dampfe scheinen dem
Vorhof der Hélle zu stammen. In den Dampfen formen sich Fratzen unendlich
Gequaélter, denen noch nicht die Gnade des Todes zuteil wurde. Die heiBen Nebel
vor euch formen sich zu einem Schlachthaus der Verdammten, die sich vor Qualen
winden und schreien vor Schmerzen. Das unablassige Stéhnen, das hier und da mit
spitzen Schreien der Qual durchbrochen wird, vermischt sich mit widerlich stiBlichem
Geruch von ... unaussprechlichen Dingen, die aus den Lavablasen hochsteigen.
Schemenhaft nehmt ihr vier Chaosgarden war, die sich auf diesem Plateau aufhalten
und zu einem Kampf auf Leben und Tod entschlossen sind.

E

Insgesamt fihren 8 Felsstiimpfe hin zu Scorpus’ Felsenkluft. Nur auf diesen
Felsstiimpfen kann das Lavafeld mit diagonalen Spriingen Uberquert werden. Diese
Felsstimpfe sind vom Spielleiter zunachst nicht aufzulegen. Erst wenn eine
Chaosgarde getétet wurde, steigen zwei Felsstiimpfe aus den Lavablasen auf. Je
getdtete Chaosgarde sind also vom Spielleiter 2 Felsstimpfe nach Belieben
aufzudecken. Sind alle vier Chaosgarden besiegt, kdnnen die Helden 100
fortsetzen.

F

Ein riesiges, in nie geahnter Gr6Be vor euch dominierendes Wesen, das euch an
einen Teufel erinnert, erhebt sich von dem Thron und st Bt ein kehliges Lachen
hervor. Es ist das Lachen, das ihr bereits in euren Gedanken gehdért habt.

"“Willkommen! “Willkommen in der Felsenkluft von Scorpus’,

spottet die riesige ‘Oimonengestalt. "Ich bin ja so froh, dass ihr
es rechtzeitig zum Abendessen geschafft habt'

Scorpus spielt mit den Aelden. Er weif3, dass sie aus seiner
Felsenkluft nicht entkommen kdnnen. Sie miissen zu ihm
zuriickkehren, wenn sie nicht auf ewig hier gef angen sein
wollen. Scorpus ist gnadenlos, furchtlos und kimpft bis zu
seinem Too.

Charakter

o4
SIFS
o<
kS

Scorpus




Scorpus stoSt seinen letzten kehligen Schrei hervor und geht
dann in die ‘Knie. Sein Fleisch schmilzt und flieSt in Stromen
Von seinen ‘Knochen. ‘Oas Fett und das Fleisch bildet einen
sligen ‘Kreis um sein Skelett, das Jetzt mit rufSenden Flammen
Verbrennt. Scorpus ist Vernichtet.

Plstzlich taucht die geisterhafte “Frau vor euch auf. Sie blickt
auf die “Uberreste Scorpus' und auf ihrem Gesicht spiegelt sich
Zuf riedenheit wider..
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"Alenceas ‘I rinen"

Scorpus st seinen letzten kehligen Schrei hervor und geht
dann in die Knie. Sein Fleisch schmilzt und flieSt in Stromen
von seinen ‘Knochen. Vas Fett und das Fleisch bildet einen
sligen ‘Kreis um sein Skelett, das jetzt mit rufSenden Flammen
Verbrennt. Scorpus ist Vernichtet.

Plsczlich taucht die geisterhafte Frau vor euch auf. Sie blicke
auf die Uberreste Scorpus' und auf ihrem Gesicht spiegelt sich
Zuf riedenheit wider. ‘Oie Aelden blicken auf Mirintha und

auf die geisterhafte Frau. Erneut stellen die Aelden fest, dass
Mirintha der Erscheinung wie aus dem Gesicht geschnitten ist.

Mirintha erkennt in der geisterhaften Erscheinung ihre
Verstorbene Mutter Alencea. Alencea Lichelt ihre Tochter
Mirintha an und bittet sie, ihr B®lumas Oolch auszuhindigen.
Mirintha spricht. "Ehrwiirdige Frau Mutter, bitte nehmt
diesen Verfluchten “Dolch an Stelle meines an Alencea nimmt
Olumas Dolch an sich und umklammert ihn fest mit ihrer
AHand. “Oer bisher unzerstsrbare Volch zerbricht in Alenceas
AHand. Alencea lisst die Scherben in die verbrannten
Uberreste Scorpus' fallen und wendet sich an die Helden:

"Ich danke euch. Ditte geleitet meine Tochter noch einmal zu
den Aiigelgribern von Lichtenfels, zu Olumas Grab.

“Oie ‘Klinge von Blumas Oolch fiarbt sich im Feuer von

schwarz in einen silbernen, leuchtenden Glanz, bevor auch
Blumas Dolch in den Flammen verbrennt.



Alencea wendet sich noch einmal an Mirintha. "“Blumas Tod
ist nun gericht!" Ein letztes Mal blickt Alencea in das
Antlitz ihrer Tochter. Zwei Trinen flieSen aus ihren Augen,
bevor sich die Umrisse Alenceas verflichtigen: "Leb wohl,
Mirintha, meine Tochter.

Als ithre Erscheinung ginzlich verschwunden ist, finden die
AHelden an der Stelle, an der eben noch Alencea gestanden hat,
zwei ‘Perlen. ‘Diese Perlen sind die getrockneten Triinen
Alenceas - Zeichen, wie schwer ihr der Abschied gefallen ist.
Traurig sammelt Mirintha diese ein..

Anmerkung Spielleiter:

Die Suche nach Schatzen, nach Fallen oder nach Geheimtlren innerhalb eines
Raumes oder eines Gegenstandes qilt als 1 Bewegungszug. Es gibt innerhalb des
Zyklus ,Mirintha’s Klage* keine streunenden Monster. Die Figur Mirinthas ist ein NSC
Nebenspielcharakter (NSC) und greift nicht in das Spielgeschehen ein.




A

Die Nachricht von Scorpus’ Tod hat sich blitzschnell im Reich des Chaos verbreitet.
Einige wenige Getreue des Schlangentempels haben die an ihren Schlangentempel
angrenzenden Hugelgraber besetzt und sind bereit, ihr Reich bis zum letzten
Blutstropfen zu verteidigen.

Charakter T A \'/ K |
Schlangenmensch | 8 3 3 2 1
B

Ihr 6ffnet die Pforte zu Blumas Gruft in den Higelgrébern von Lichtenfels. Als ihr die
Grabstétte betretet, ist eine besondere Aura, ein seltsames Leuchten Uber dem
Sarkophag zu vernehmen. Die Perlen, die Mirintha mit sich flhrt, beginnen ein
Eigenleben zu entwickeln, indem diese sich standig um ihre eigene Achse drehen.

Mirintha 6ffnet die Schatzkiste mit Grabbeilagen, die einst Bluma zum Abschied
gereicht wurden. Ein Ring mit zwei leeren Fassungen féllt ihr in den Blick. Die zwei
Perlen passen genau in die leeren Fassungen!

Als Mirintha die zwei Perlen in die Fassungen des Ringes setzt, beginnen auch ihre
Umrisse fir einen kurzen Moment durchsichtig zu werden und in der dunklen
Umgebung der Grabkammer zu leuchten.

C

Die Helden geleiten Mirintha zum Flusslauf, der sie Uber den See zur Abtei der
Immerwéhrenden Barmherzigkeit fihren wird. Ein letztes Mal umarmt sie die Helden,
dabei fallt inr Blick auf den Ring: ,Danke fir alles meine treuen Helden — und ... ich
bin mir nun sicher ... Bluma wird leben!” ...



DOluma Quest -
“Verwendete Spiele

Heroquest Basisspiel

Heroquest Erganzung: Karak Varn

Heroquest Erganzung: Die Rickkehr des Hexers
Advanced Heroquest

Diablo Il — Dungeons & Dragons

DSA - Die Burg des Schreckens

DSA — Das Dorf des Grauens
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Die Claymore Saga



