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- Schrinke durchsuchen -

Biicher- und Geschirrschriinke

Es konnen einzelne Schrinke untersucht werden,
was aufgrund der damit beanspruchten Zeitdauer
jedoch stets eine Aktion darstellt. Schrinke kon-
nen nur einmal von einem Heroen durchsucht
werden, wenn sich keine Gegner in dem Raum be-
finden.

Steht einer der Heroen direkt vor dem Schrank,
wiirfelt der Spieler mit 2W10 auf die entspre-
chende Tabelle. Der erste Wiirfel gibt die Zehner-
stelle an, der zweite die Einerstelle. Der Spiellei-
ter liest das Ergebnis vor: ,,Du findest...*

BUCHERSCHRANK-TABELLE

Ergebnis | Du findest...

1-5 ...auBler einem Haufen staubiger Biicher, mit denen du nichts anzufangen weilt, gar nichts!

67 ...eine unerfreuliche Uberraschung! Beim Herausziehen eines Buches zischt dir ein unangenchm beifendes
Gas ins Gesicht und beschert dir einen Verlust von einem Punkt an Korperkraft.

8-10 ...einen Heiltrank auf einem der Regale, mit dem du 4 verlorene Korperkraftpunkte zuriickgewinnen kannst!
...zwischen vielen Biichern eine kleine, wurmzerfressene Kiste mit einem komplizierten Offnungsmecha-
11-13 nismus. Bestehst du eine Intelligenz-Probe, schnappt der Deckel auf und die Kiste offenbart ihren Inhalt:
Ein glénzend-roter Rubin im Wert von 200 Golddublonen! Anderenfalls stellst du die Kiste zuriick...

...fir den Fall, dass du ein Zwerg bist, nicht die kleine Schatulle, die ganz oben auf dem Schrank liegt. "Die-
ser alte Schrank gibt auch nichts her!" rufst du den Kameraden zu, so dass der Schatz im Wert von 100
Golddublonen fiir immer unentdeckt bleibt. Es sei denn, du bist gar kein Zwerg!

...beim Durchblattern der Biicher, dass sich der Geschmack auf deiner Zunge seltsam verandert. Du hattest
deinen Zeigefinger wihrend des Schmokerns besser nicht befeuchten sollen, dann wire dir die Vergiftung
erspart geblieben. Aufgrund der entsetzlichen Qualen mufit du fortan mit einem Kampfwiirfel weniger
kampfen, bis dich ein Heiler gegen 100 Golddublonen von deinem Leiden befreit oder bis du ein Gegengift
zu dir nimmst.

...neben einer Reihe staubiger Biicher eines, das einen seltsamen Einband tragt. Es handelt sich dabei um die
borkenartige Haut der Dryaden. Diese Haut ist voller geheimer und starker Magie. Du kannst sie als eine
Zutat fir einen magischen Trank einsammeln und zusammen mit anderen Zutaten an einem Alchemisten-
tisch einen Trank daraus brauen. Es sei denn, du erkennst die Zutat gar nicht als eine solche...

...fur den Fall, dass du ein Zauberer oder Alb bist, ein altes, in Leder gebundenes Zauberbuch, geschrieben
in fremder Sprache! Bestehe eine Intelligenz-Probe, um zu sehen, ob du dieser Sprache méchtig bist. Nur
dann darfst du dir einen zusitzlichen Satz an Zauberspriichen aussuchen. Jeder Zauberspruch aus diesem
Buch 148t sich nur einmal aussprechen. Danach verpufit die entsprechende Seite des Buches. Bist du kein
Zauberer oder Alb, faillt dir das Zauberbuch nicht auf.

...zwischen all den Biichern ein hohles, in dem 50 Golddublonen versteckt sind.

...eine plotzliche Uberraschung! Eine fette Ratte springt vom Schrank herab auf dich zu! Bist du weder ein
gewandter Alb noch Elf, gelingt es dir nicht rechtzeitig auszuweichen, so dass sie dir eine Verletzung von
einem Korperkraftpunkt zufiigt.

...zwischen dédmonischen Biichern und einem beharrten Totenkopf insgesamt 3 (Zauber-)Spruchrollen, die
jeweils in einer anderen fremdartiger Schrift verfasst wurden. Bestehe eine Intelligenzprobe fiir jede Einzel-
ne, um festzustellen, ob du diese Schriften zu lesen vermagst. Sobald du aber an einer Schrift scheiterst,
gibst du deine weiteren Bemithungen auf und nimmst nur die bisher entschliisselten (Zauber-) Spruchrollen
an dich. Steht in diesem Moment einer deiner Gefihrten neben dir, so kann dieser versuchen, die iibrigen
Rollen zu entschliisseln. Gelingt es ihm nicht, dann werden sie wieder zuriick in den Schrank gelegt.

...ein vergilbtes Buch, eingeschlagen in Minotaurenfell. Du kannst es als eine Zutat fiir einen magischen
Trank einsammeln und zusammen mit anderen Zutaten an einem Alchemistentisch einen Trank daraus brau-
en. Es sei denn, du erkennst die Zutat gar nicht als eine solche...
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BUCHERSCHRANK-TABELLE (Fortsetzung)

Ergebnis | Du findest...

...In einem hohlen Buch, einen kleinen Beutel, prall gefiillt mit Einhornspéne. Du kannst sie als eine Zutat
42-46 fir einen magischen Trank einsammeln und zusammen mit anderen Zutaten an einem Alchemistentisch ei-
nen Trank daraus brauen. Es sei denn, du erkennst die Zutat gar nicht als eine solche...

...an der feuchten Riickseite des Schrankes iiber Jahrzehnte gewachsen, das von Druiden so begehrte Schat-
tenmoos. Du kannst es als eine Zutat fiir einen magischen Trank einsammeln und zusammen mit anderen
Zutaten an einem Alchemistentisch einen Trank daraus brauen. Es sei denn, du erkennst die Zutat gar nicht
als eine solche...

...die Urfassung der ,,Herr der Ringe*- Quatrologie. Beim Querlesen der Inhaltsbeschreibungen verédrgert
dich der letzte Band: ,,Mordors Riickkehr - Der Untergang des Auenlandes®. Du zerreifit das Buch und wen-
dest dich erleichtert vom Biicherregal ab.

...den langst in Vergessenheit geratenen Band ,,Damonen der Finsternis“, ein Buch von unvorstellbarem
Wert. Da dir dieser Titel nichts sagt, eben weil er langst in Vergessenheit geraten ist, schiebst du den Walzer
wieder zuriick ins Regal und kehrst dich gelangweilt vom Schrank ab.

...eine alte Sammler-Edition der Reihe ,,Dunkle Sagen und Mythen“. Da dich derartige Schinken einen
feuchten Kehricht interessieren, wendest du dich wieder vom Biicherschrank ab.

...ein Buch, dessen Seiten das Leben eines Helden beschreiben, der exakt deinen Namen tragt und dessen
Erlebnisse auf den Punkt genau mit denen deines Leben iibereinstimmen. Du findest die Geschichte zu ge-
spenstisch als dass du sie weiterzulesen vermagst — seltsam, aber so steht es geschrieben.

...ein in speckigem Leder eingebundenes Buch, bei dessen Anblick es dir wortwortlich eiskalt den Riicken
herunterlduft. Dieser Foliant scheint von einer dunklen Aura umgeben zu sein. Eine Intelligenzprobe ent-
scheidet, ob du es aufzuschlagen gedenkst oder nicht. Bestehst du die Intelligenzprobe, dann folgst du dei-
nem Verstand und stellst das Buch wieder zuriick. Bestehst du die Intelligenzprobe nicht, dann ... (nur wei-
terlesen, wenn die Probe wirklichversagt hat) ...schlagst du das Buch dummerweise auf. Zu deinem Entset-
zen entwickelt dieses magische Buch plotzlich ein Eigenleben, riittelt sich und schiittelt sich. Just als du es
vor Schreck fallen lassen willst, beift es dich in die Hand und fiigt dir einen bleibenden Schaden zu...

...die ,,Enzyklopddie des unendlichen Lebens®. Sie wurde von einem begnadeten Monch verfasst. Die Lektii-
re erweitert deinen Horizont, was dem Erhalt eines zusitzlichen Intelligenzpunktes gleichkommt. Diese
Weisheit wirkt sich leider nur voriibergehend, also bis zum Ende dieser Herausforderung aus, da du an und
fiir sich ja eher zu den vergesslichen Charakteren zéhlst.

...die ,,Enzyklopddie des unendlichen Todes“. Sie wurde von einem geistesgestorten Monch verfasst. Die
Lektiire bereitet dir unségliche Kopfschmerzen und verringert deine Intelligenz um einen Punkt. Diese Ver-
fassung hilt bis zum Ende dieser Herausforderung an.

...hinter einer Reihe dicker Schmoker, den Zugang zu einem Geheimfach, in dem ein seltenes Artefakt ver-
steckt liegt. Ziche eine Artefakt-Karte.

...hinter einer Reihe dicker Schmoker, den Zugang zu einem Geheimfach, in dem ein Ausriistungsgegens-
tand versteckt liegt. Ziehe eine Ausriistungs-Karte.

...zwischen diversen alten Wilzern und seltenen Papieren, sogar ein vollstindiges Stickeralbum, beklebt mit
den Kohlezeichnungen aller gefallenen Stars der letzten Bloodbowl-Saison. Aber leider nichts von wirklich
materiellem Wert.

...auf den unteren Regalen nichts und daher, dass man auch das oberste Regal absuchen sollte. Du besteigst
darauf die unteren, um besser in die oberen Winkel sehen zu konnen. Durch diese Aktion verlagert sich al-
lerdings der Schwerpunkt des Mobels und es kommt wie es kommen muss. Der Schrank kippt und begribt
dich mit all seinen Biichern. Frustriert rappelst du dich wieder auf ohne zu bemerken, dass du in dem
Durcheinander einen deiner Goldbeutel verloren hast. Immerhin ein Verlust von einem Viertel deiner ge-
sammelten Schitze.

...auf den unteren Regalen nichts und daher, dass man auch das oberste Regal absuchen sollte. Du besteigst
darauf die unteren, um besser in die oberen Winkel sehen zu konnen. Durch diese Aktion verlagert sich al-
lerdings der Schwerpunkt des Mébels und es kommt wie es kommen muss. Der Schrank kippt und begribt
dich mit all seinen Biichern. Frustriert rappelst du dich wieder auf und bemerkst, dass dir bei dem Sturz
sdmtliche Phiolen zu Bruch gegangen sind.

...auf den unteren Regalen nichts und daher, dass man auch das oberste Regal absuchen sollte. Du besteigst
darauf die unteren, um besser in die oberen Winkel sehen zu konnen. Durch diese Aktion entdeckst du tat-
sdchlich 50 Golddublonen, die da ganz oben links im Staube liegen.

..zwischen vielen Biichern eine Schriftrolle. Ziehe die oberste Karte vom verdeckten Schriftrollen-
Kartenstapel. (Anmerkung: Kommen keine Schriftrollen-Karten zum Einsatz, findest du hier nichts!)
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GESCHIRRSCHRANK-TABELLE

Ergebnis | Du findest...

...beim Offnen der Schranktiire einen Haufen verwesender Korperteile. Igitt, im Schrank wimmeln lauter
Maden und es stinkt erbarmlich! Angewidert wendest du dich von dem Schrank ab...

...die Vorrdte ungenieSbar! Vollig uniiberlegt schlingst du das wohl schon verdorbene Stiickchen Fleisch
herunter. Kurz danach wird dir iibel und schon wenig spéter plagt dich eine heftige Vergiftung. Aufgrund
der immer stirker werdenden Krampfe musst du fortan mit einem Kampfwiirfel weniger kampfen, bis dich
ein Heiler gegen 100 Golddublonen von deinem Leiden befteit oder bis du ein Gegengift zu dir nimmst.
...beim Offnen der Schranktiire alle Regale vollgestopft mit Pulversicken! ...und einen Moment lang spiter
einen Ziindmechanismus, der durch das Offnen der Schranktiir in Gang gesetzt wird...Zzzzzzzz.. jeder Held
und jeder Landsknecht, der diese Runde noch nicht am Zug gewesen ist, versucht nach deiner Warnung "Ei-
ne Bombe! Raus hier!" schleunigst den Raum zu verlassen. Allen iibrigen erfahren zu Beginn der Master-
phase einen Schaden von 4 Kampfwiirfeln, wenn sie direkt neben dem Schrank stehen bzw. von 3 Kampf-
wiirfeln, wenn sie sich noch innerhalb des Raumes befinden (keine Verteidigung mdglich!). Du kannst das
Ungliick aber noch rechtzeitig stoppen, wenn du eine Intelligenzprobe bestehst, die dich befahigt den
Zindmechanismus zu deaktivieren... Ein Zwerg oder der Inhaber einer Werkzeugkiste darf sich fiir diese
Probe einen zusitzlichen Intelligenzpunkt anrechnen, wodurch auch deren handwerkliche Bevorteiligung ih-
re Beriicksichtigung findet.

...einen Heiltrank auf einem der Regale, mit dem du 4 verlorene Korperkraftpunkte zuriickgewinnen kannst!
...altes Geschirr, verdorbene Essenreste, unbrauchbare Drachenzéihne und in einem alten Totenschidel ver-
steckt: einen prallen Lederbeutel mit 50 Golddublonen!

...beim Offnen der Schranktiire in einem alten Sack versteckt, einen gut erhaltenen Ausriistungsgegenstand!
Ziche eine Ausriistungskarte aus dem verdeckten Ausriistungskarten-Stapel!

...einen Zettel, der von innen an eine der Tiren geheftet wurde. Bestehe eine Intelligenzprobe und du er-
kennst, dass es sich dabei um eine Schriftrolle handelt. Anderenfalls nimmst du irrtiimlich an das du nur ein
altes Kochrezept vor dir hast und klappst die Tiir wieder zu.

...es total frustrierend! Angenervt iiber die vollige Leere knallst du die schweren, eisenbeschlagenen
Schranktiiren zu. Das hittest du jedoch besser sein gelassen, denn dadurch hast du die Besatzung des
ndchstgelegenen, noch unerkundeten Raumes/Ganges auf dich aufmerksam gemacht... Die Monster werden
aufgestellt und diirfen sich sofort 1x bewegen.

...beim Offnen der Schranktiir das iible Versteck eines listigen Goblins, der dir rasch einen deiner Goldbeu-
tel entreiflt und sich daraufhin ziigig entfernt. Wenn es dem diebischen Griinhduter gelingt, den Ausgang zu
erreichen, oder er am Anfang seines Zuges von niemandem mehr gesehen wird, ist die Hélfte deines Goldes
fiir immer verloren, da er ins Schattenversteck entschwinden konnte.

...nichts von Bedeutung! Gerade als du genervt gegen den Schrank trittst, fingt der morsche Kasten plotzlich
an zu kippen... Ob es dir gelingt den umstiirzenden Koloss noch rechtzeitig abzufangen, muss mit Hilfe ei-
ner Kraftprobe ermittelt werden. Solltest du sie nicht bestehen, so kracht er ungebremst auf dich und verur-
sacht dabei einen Schaden von 2 Kampfwiirfeln.

...dass der Schrank vollkommen leer ist. Beim Schlieen der Tiiren vernimmst du dann aber ein gedampftes
Husten, das von irgendwo hinter dem Schrank zu kommen scheint. Nach ein bisschen rumfummeln beginnt
sich die hinterste Schrankwand plotzlich dchzend beiseite zu schieben... Dir gefriert das Blut in den Adern
als du dahinter die héssliche Fratze eines streunendes Monster erblickst, das dich unmittelbar angreift...
...einen kleinen Krug, bis zum Rand gefiillt mit kostbaren Edelsteinen im Wert von 150 Golddublonen!
...auBBer wertlosen Tellern und Tassen leider nichts von Interesse.

...eine mit glasklarem Quellwasser gefiillte Kanne. Die erfrischende Wirkung der eiskalten Fliissigkeit be-
lebt deinen Geist und heilt dir einen verlorenen Intelligenzpunkt.

...kostlich schmeckende Essenreste, die dir eine willkommene Stiarkung sind. Du gewinnst zwei verlorene
Koérperkraftpunkte zuriick, wenn du die Mahlzeit an Ort und Stelle zu dir nimmst.

...einen Haufen Fldschchen und Gléser, gefiillt mit seltsamen Zeugs. Bist du ein Zauberer oder Alb, bestehe
eine Intelligenzprobe. Dann erinnerst du dich an ein Trank, den an Ort und Stelle zusammenmischen kannst
und den du sofort trinken musst. Das Gemisch scharft dein Erinnerungsverméogen, so dass du einen bereits
ausgesprochenen Zauber zuriick erhiltst. Fiir andere ist der Schrank gefiillt mit einem Haufen "Krims-
krams!"

...auf einem der Regale eine griinliche Ampulle, mit einem Gegengift darin!

...zwischen Tellern und Bechern eine Schiissel, bis zum Rand gefiillt mit kleinen Echseneiern! Schnell im
rohen Zustand verschlungen, bringen sie dir einen Punkt an Korperkraft zuriick!
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GESCHIRRSCHRANK-TABELLE  (Fortsetzung)

Ergebnis | Du findest...

...einen Schrank gefiillt mit gepokelter Squigblutwurst und in Froschlaich eingelegter Drachenleber. Erfreut
66 rufst du deine Kameraden und lddst sie zum Schmausen ein. Jeder in diesem Raum langt kréftig zu und er-
hilt einen verlorenen Korperkraftpunkt zuriick.

..neben einem Haufen unniitzlicher GefiBe zumindest einen leeren Krauterbeutel, den du mitnehmen
kannst. Du kannst deine gesammelten Trankzutaten darin verstauen, damit sie weniger Platz in deinem
Rucksack brauchen und zugleich linger frisch bleiben. Trage dein neues Besitztum sogleich in deinen Per-
sonlichkeitspass ein

...dass du dein Alkoholproblem unbedingt in den Griff bekommen musst! Nachdem du die wer weifl schon
wie alte Weinflasche in einem Zug geleert hast, brummt dein Schiddel und dir wird schwindelig. Streiche ei-
nen deiner Intelligenzpunkte.

...dass sich die klemmende Schranktiir wohl nur mit Gewalt 6ffnen ldsst. Du musst eine Kraftprobe beste-
hen, um den Schrank zu 6ffnen. Lisst sich die Tiir 6ffnen, erblickst du einen Ausriistungsgegenstand. Ande-
renfalls murmelst du fiir die tibrigen Gefahrten uniiberhdrbar vor dich her: ,,Dieser garstige Spind ist ver-
schlossen!”, so dass keine weiteren Versuche mehr unternommen werden...

...dass sich die klemmende Schranktiir wohl nur mit Gewalt &ffnen ldsst. Bei deinem Versuch sie mit dem
Schwert zu 6ffnen, zerbricht die Klinge. Lege die Ausriistungskarte ab. Hast Du gar kein Schwert, siche 70.
...dass sich die klemmende Schranktiir wohl nur mit viel Geschick 6ffnen ldsst. Du musst eine Intelligenz-
probe bestehen, um den Schrank zu 6ffnen. Lasst sich die Tiir 6ffnen, erblickst du einen Ausriistungsgegens-
tand. Anderenfalls murmelst du fiir die iibrigen Gefihrten uniiberhorbar vor dich her: ,,Dieser garstige Spind
ist verschlossen!“, so dass keine weiteren Versuche mehr unternommen werden...

...in den oberen Regalen gar nichts und obendrein als zu unbequem auch noch die unteren Regale abzusu-
chen, da du dazu in die Knie gehen miisstest. Bist du aber ein Zwerg, dann hast du die 6 Bolzen als Muniti-
on fiir eine Armbrust auf einem der unteren Regale bereits gefunden.

..eine Kiste die aus einen Marmorblock gehauen wurde und mit einem seltsamen Offnungsmechanismus
versehen ist. Bestehst du eine Intelligenzprobe, so gelingt es dir den Mechanismus zu knacken und du bist
um 250 Golddublonen reicher. Anderenfalls ldsst du sei einfach fallen und beforderst sie, weil zu schwer
zum mitschleppen, mit einem kriftigen FuBtritt unter den Schrank.

...auf einem der Regale ein schmuckvoll verziertes Flakon, das scheinbar einen Trank enthélt. Ziehe die o-
berste Karte vom verdeckten Tridnke-Stapel! Kommen keine Trinke-Karten zum Einsatz, dann ist das Fla-
kon leer. Wie schade...

...dass du einfach zuviel mit dir rumschleppst! Dein Riicken schmerzt wie der eines alten Zugbullen. Beim
gebiickten Durchsuchen des unteren Regalbodens platzt dir entgiiltig der Kragen und du streifst deine Last
kurzerhand ab. Als du wenig spater feststellst, dass beim Fallenlassen des Gepécks leider einer deiner wert-
vollen Trinke zu Bruch ging, bereust du deine abermalige Unbeherrschtheit zutiefst.

...dass du ruhig auch mal auf dem Schrank suchen solltest. Der dazu notwendige Klimmzug gelingt dir al-
lerdings nur, wenn du eine Kraftprobe bestehst. Dann erblickst du einen staubigen Gegenstand, der sich
nach dem Saubern als ein kostbares Artefakt entpuppt. Anderenfalls rutschst du ab, schldgst dir das Kinn auf
und verlierst einen Korperkraftpunkt.

...dass sich die total verzogene Schranktiir wohl nur noch mit viel Geschick 6ffnen ldsst. Um die Scharniere
zu losen, musst du eine Intelligenzprobe bestehen. Dann erblickst du ein einzigartigen Gegenstand und
darfst eine Artefaktkarte ziehen. Anderenfalls murmelst du fiir die tibrigen Gefahrten uniiberhorbar vor dich
her: ,,Dieser olle Kasten ist Schrott!, so dass keine weiteren Versuche mehr unternommen werden...

...ein Einweg-Glas gefiillt mit Aaaargh-Pilzen. Du kannst sie als eine Zutat fiir einen magischen Trank ein-
sammeln und zusammen mit anderen Zutaten an einem Alchemistentisch einen Trank daraus brauen. Es sei
denn, du erkennst die Zutat gar nicht als eine solche...

...in einem klebrigen Tongefdss, die Schuppen eines Lindwurms. Du kannst sie als eine Zutat fiir einen ma-
gischen Trank einsammeln und zusammen mit anderen Zutaten an einem Alchemistentisch einen Trank dar-
aus brauen. Es sei denn, du erkennst die Zutat gar nicht als eine solche...

...in einem holzernen Kifig auf einem der Schrankregal, einen Basilisk. Du kannst ihn als eine Zutat fiir ei-
nen magischen Trank einsammeln und zusammen mit anderen Zutaten an einem Alchemistentisch einen
Trank daraus brauen. Es sei denn, du erkennst die Zutat gar nicht als eine solche...

...es total frustrierend! Angenervt iiber die vollige Leere knallst du die schweren, eisenbeschlagenen
Schranktiiren zu. Das hittest du jedoch besser sein gelassen, denn dadurch hast du die Besatzung aller direkt
angrenzenden Réume/Génge, die noch unerkundet sind, auf dich aufmerksam gemacht... Die Monster wer-
den aufgestellt und diirfen sich sofort 1x bewegen.
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