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Tabelle "Diicherregal absuchen"

“Ou ziehst ein interessant aussehendes Duch heraus und plotzlich
zischt Giftgas hervor. ‘Ou verlierst einen “Punkt Korperkraft.

Aus staubigen alten Diicher fallen ein paar herausgerissene Seiten
auf deine “FiifSe, sonst geschieht gar nicht.

Ou findest ein grofes dickes Duch. Es ist jedoch sehr leicht und
scheint hohl zu sein. In ihm liegen S5O Goldmiinzen.

Ou findest einige lose Blitter. Mache eine Iutelligenzprobe!

(+) Ou entdeckt eine ‘Pergamentrolle mit einem Zauber. Vamit kann
der Zauberer einen beliebigen, bereits verwendeten erneut nutzen.

(-) Oie erscheinen diese Seiten unbrauchbar, du legst sie zuriick.

Dort erblickst du eine kleine Schublade. Mache die Krafzprobe!
(+) Ou kannst sie 5ffnen und findest 100 Goldmimzen

() Ou bist zu schwiichlich, die Schublade herauszuziehen, sagst aber
deinen ‘Kameraden nichts davon.

Zu zieht ein altes Duch hervor hinter dem sich dutzende Kifer und
Wiirmer tummeln. Schnell steckst du das Duch zuriick.

DOu Versuchst auch im obersten ‘Regal nachzusehen und kletterst den
Schrank hoch. Doch dieser ist nicht stabil genug, du “Narr. Ou faillt
herunter und zerbrichst eine beliebige deiner “Phiolen mit einem

Trank.
Zwischen den staubigen Diichern findest du nichts Nitzliches.

Du ziehst ein geheimnisvolles Duch und zuckst zuriick, denn du ahnst
etwas Unheilvolles. Mache die Tncelligenzprobe!

(+) Ou weifSt, dass dies Duch geschlossen bleiben sollte und stellst
es zuriick.

(-) DOeine “Neugier ist stirker. Ou sffnest das Duch und liest die
ersten Zeilen. Zu spit bemerkst du, dass es sich um Beschwsrungs-
Formeln handelt. Fine Mumie erhebt sich aus dem Staub vom Doden
des ‘Regals und greift dich sofort an.

Ou dffnest eine Klappe des Biicherregals und ein paar Fledermiuse
schnellen hervor und flattern davon. Sonst geschieht gar nichts.
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Tabelle "Diicherregal absuchen"

Als du ein grofSes goldenes Duch herausziehst, horst du das leise
“Knarren eines alten Mechanismus. Zu willst das DBuch rasch zuriick-
stecken, doch es ist zu spit. Ein Pfeilhagel trifft alle “Figuren, die vor
dem Regal stehen und sie verlieren einen Punkt Kérperkraft.

“Ou entdeckst in einem Ouch itber Flbische Arzneikunst einen
magischen Spruch. Mache die Znutelligenzprobe!

(+) Ou liest laut einen deilzauberspruch vor und alle Figuren im
Raum erhalten einen ‘Korperkraf tpunkt zuriick.

(=) Ou versprichst dich unbemerkt beim Vorlesen und der Zauber ist
Wirkungslos.

“DOu hebst den Deckel einen kleines Tonkrugs. Entziickt siehst du einen
grofSen Oiamanten im “Wert von 150 Goldmiinzen.

Ou durchwiihlst das ganze Diicheregal, Leider findest du nichts.

An der Regalseite ist ein grofSer Hebel. Mache eine Krafzprobe!
(+) Als du ihn umlegst, sf fnet sich eine Klappe und zahllose Gold-
miinzen fallen vor deine Fife. Ein “W20-"Wurf x 10 ergibt den
“Wert. “Ou miisstest aber eine ‘Runde aussetzen um sie einzusammeln.
(-) Oer Hebel ist dir zu schwer, kann also nichts wichtiges sein.

Im Regal steht ein kleines Flischchen mit einem Heiltrank fiir 2
Verlorene ‘Korperkraf tpunkte

“Ou schligst ein Buch auf iiber die Todesformeln eines “Nekromanten.
“Diese itbersteigen selbst den Intellekt eines Zauberers. Ou be-
kommst starke Kopfschmerzen und verlierst einen Intelligenzpunke.

Als du ein Buch entnimmst, springt dich eine dicke Ratte an, landet
auf deiner Schulter und kreischt. Erschrocken trittst du zwei Schritte
zuriick, schreist und Verjagst sie damit.

Oeine Aand fiahre durch ein paar Spinnenweben, sonst ist dort niches.
Ein Haufen Papiere liegt im Regal, mach die Tutelligenzprobe!

(+) Ou erkennst eine Schriftrolle unter den sonst wertlosen Seiten.
(=) Ou hilest all dies fir unniitz und wendest dich ab.



