DAs ALTE HAus 1M WALD

DAS ALTE HAUS 1M WALD IST AUF CHARAKTERE
der 5. oder 6. Stufe ausgelegt, kann aber auch von
Charakteren der 3. oder 4, Stufe bewiltigt werden,
wenn sie vorsichtig vorgehen und nach jeder
Begegnung eine Rast einlegen.

DER SCHAUPLATZ:
UBERBLICK

Vor vielen Jahren errichtete eine Halbelfen-Magierin,
die antike Elfenruinen erkundete, ein Steinhaus im
Niewinterwald in der Nahe von mehreren Ruinen.
Eines Tages verschwand die Magierin in einer Ruine
und die Schutzzauber auf ihrem Haus verfielen. Uber
die Jahrzehnte verfiel das Haus zunehmend und es ist
jetzt fast vollstiandig von Efeu iberwachsen.

Vor kurzem tibernahm Grannoc, ein Halbork und
Akolyth von Talos, das Haus und pflanzte einen Samen
am Boden des Brunnens. Aus diesem Samen wuchs ein
bosartiger Baum, der den Brunnen ausfiillte und bose
Pflanzenmonster, sogenannte Plagen (siehe Seite 78)
gebar. Die Plagen gehorchen Grannoc und verteidigen
das Haus gegen Eindringlinge aus dem Wald.
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MERKMALE DES HAUSES

Das verfallene Haus ist aus Stein gebaut und mit Efeu
bewachsen. Die allgemeinen Merkmale sind nachstehend
beschrieben.

Decken: Die Decken im Erdgeschoss sind 2,5 Meter
hoch und flach. Das Obergeschoss befindet sich direkt
unter dem Spitzdach mit Holzbalken in drei und dem
First in 4,5 Metern Héhe.

Efeu: Das Efeu, das das Haus umrankt, ist giftig und
erschwert das Klettern an den Mauern. Zum Beklettern
einer Mauer ist ein Wurf auf Starke (Athletik) gegen SG 15
erforderlich. Eine Kreatur, die das Efeu beriihrt, muss
einen erfolgreichen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 12
ausfiihren, sonst erleidet sie 2 (1W4) Giftschaden.

Fenster: Die Fenster sind 75 Zentimeter breite und
1,5 Meter hohe Offnungen mit Holzl4den, aber nicht
verglast. Die Fenster an den AuRenmauern sind mit
Efeu zugewachsen, das entfernt werden muss, damit
die Fensterliden geéffnet werden kénnen.

Licht: Die meisten Rdume im Erdgeschoss sind dunkel,
da alle Fenster mit Efeu zugewachsen sind. Nur in Bereichen,
die nach oben offen sind (etwa im Innenhof) oder in denen
die Decke eingestiirzt ist, kann Sonnen- oder Mondlicht
eindringen. Die Rdume und Korridore im Obergeschoss
werden durch natiirliches Licht aus Léchern im Dach
schwach beleuchtet.

Tiren: Normale Tiiren bestehen aus Holz und sind
so morsch, dass sie leicht eingeschlagen werden kénnen
(kein Attributswurf erforderlich). Geheimtiiren bestehen
aus Stein und sind von der umgebenden Wand nicht zu
unterscheiden. Ein Charakter kann eine Geheimtiir finden,
indem er die Wand untersucht und erfolgreich auf Weisheit
(Wahrnehmung) gegen SG 10 wiirfelt.
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QUESTZIELE PR

Die Abenteurer missen das Bose ausrotten, das

im und um das Haus herum wohnt (siche Seite 13).
Die Belohnung erwartet sie im Jagdhaus des Falken
(Seite 48).

ANKUNFT

Das Jagdhaus des Falken (Seite 48) liegt im Westen.
Der Kreis des Donners (Seite 51) liegt im Norden.

Beschreibe den Spielern diesen Ort, indem du den
folgenden Text im Kasten laut vorliest:

!
Als ihr dem Waldweg folgt, kommt ihr auf eine neblige

Lichtung, in deren Mitte ein verfallenes zweistsckiges
Haus steht, das fast vollstandig mit Efeu bewachsen
ist. Das grofe Haus steht auf einem zwei Meter hohem
Steinfundament, und tiber dem Haupteingang befindet
sich ein Balkon. Um das Haus wachsen in verwilderten
Beeten Kiirbisse, an denen mehrere Wildschweine
knabbern. Die Wildschweine grunzen verichtlich, =
als ihr euch nihert. 3

Der Pfad nach Norden fithrt zum Kreis des Donners
(Seite 51). Der Pfad nach Westen fiihrt zum Jagdhaus
des Falken (Seite 48).

BEREICHE IM ALTEN HAUS 1M WALD

Die folgenden Bereiche sind im Lageplan des alten
Hauses im Wald eingezeichnet.

Al: KURBISBEETE

In jedem der neun Beete grast ein Wildschwein. Sechs
davon sind tatsiachliche Wildschweine (Spielwerte auf
Seite 83). Die anderen drei sind Akolythen von Talos
in Wildschweinform (siehe Seite 69). Die Akolythen
ignorieren die Charaktere, bis sie versuchen, die Gegend
zu verlassen (siehe ,Das Haus verlassen® auf Seite 18).
Wenn die Charaktere ein Wildschwein angreifen, flieht
es wahrend seines Zuges in den Wald. Wenn sie einen
Akolythen angreifen, schlagen alle Wildschweine

und Akolythen zuriick. Wiirfle fiir jedes Wildschwein
einen W6. Bei einer 5 oder 6 handelt es sich um einen
verwandelten Akolythen.

Kiirbisse: Mit dem Zauber Magie entdecken kénnen
Charaktere eine schwache Aura der Verwandlungsmagie
um jeden Kiirbis erkennen. Als Aktion kann ein
Charakter einen Kiirbis aufschneiden. Jeder enthalt
sechs Portionen Kerne. Eine Kreatur, die als Aktion
eine Portion Kiirbiskerne isst, erhilt einen Trefferpunkt
zuriick. Wenn eine Kreatur mehr als fiinf Portionen
isst, muss sie einen Rettungswurf auf Konstitution
gegen SG 12 ausfithren, um nicht vergiftet zu werden.
Dieser Effekt halt 1W4 Stunden lang an.
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A2: VERANDA UND BALKON A4: SALON
Beschreibe den Haupteingang des Hauses wie folgt: Die Tiir zu diesem Salon wurde zerschlagen: Im Raum
sind kaputte Mobeln verstreut: Stiihle, Beistelltische

; it y : o und eine Weinschrank. Ein gammeliger runder Teppich
Steinstufen fiithren zu einer Veranda. Drei Meter dariiber Bedetklderproblen leilie=Slenboden

hiéngt ein steinerner Balkon. Ranken winden sich um

WAS5: ESSZIMMER

Die Wande sind mit grob in Blut gemalten Zeichnungen
verziert, in denen Wildschweine Strichméannchen jagen.
i : ; . An der Siidseite steht ein Kamin, im Osten die Uberreste
geschnitzt ist. Die Doppeltiir auf dem Balkon ist eines holzernen Esstischs, umgeben von sechs kaputten
unversehrt und geschlossen. Stiihlen.
) ] Wenn die Charaktere auf dem Weg zum Holzfallerlager
auf die verwandelte Akolythin von Talos trafen und sie
entkommen liefien (siehe ,Schwein gehabt* auf Seite 45),
stehen kleine Zweigfiguren auf dem Kaminsims — eine
fir jedes Gruppenmitglied (einschlieflich Sidekicks).
) Dabei handelt es sich um Zweigplagen (Spielwerte auf
zu offnen. Sei i i i i

eite 79), die angreifen, wenn sie beriihrt oder verletzt
A3: EINGANGSHALLE wegen. .
B e ibalt eihio knarsende Schitze: Inn?ltten der zerstorten Mébel befindet sich ein
B it neliae Holztrepe. angelaufener silberner Kandelaber im Wert von 25 GM.

Treppe mit Falle: Die Treppe fithrt nach oben zu A6: KiiCHE
Bereich Al4. Die Decke ist drei Meter hoch. Die obere
Halfte ist so stark vermodert, dass sie bei einer Belastung
von mehr als 50 Pfund zusammenbricht. Eine Kreatur
auf der einstiirzenden Treppe muss einen Rettungswurf
auf Geschicklichkeit gegen SG 15 ausfithren, um nicht
auf die hélzernen Spiefe zu fallen, die unter der Treppe
eingebaut sind. Bei einem fehlgeschlagenen Rettungs-
wurf landet die Kreatur auf 1W6 Spiefien, die jeweils
1W6 Stichschaden verursachen.

die Stutzpfeiler des Balkons und sein zerbréckelndes
Steingelander. Der Eingang im Erdgeschoss besteht aus
einer Doppeltiir, in die ein riesiger Wildschweinkopf

Ein Charakter kann mit einem erfolgreichen Wurf auf
Starke (Athletik) gegen SG 15 den Balkon hochklettern.
Wenn ein anderer Charakter hilft, hat der Wurf einen
Vorteil. Beide Doppeltiiren sind frei von Efeu und sicher

Die Einrichtung dieser Kiiche ist vollig zerstort und iiber-
wuchert. Die Aufientiir wurde vor Jahren eingeschlagen
und Ratten haben sich durch die untere Hilfte der Tiir
zur Speisekammer (A7) gefressen.



A7: SPEISEKAMMER

Ein GroBteil des Daches iber dieser Kammer ist einge-
fallen und die Trammer liegen aufl dem Boden verstreut,
Vogel haben Nester in den Holzregalen an der Nord- und
Stdwand gebaut. Ratten haben vor langer Zeit alle
Lebensmittel verschlungen, die sie erreichen konnten,
alle anderen sind verrottet.

A8: Hor

Beschreibe den Spielern diesen Bereich wie folgt:

L
Steinstufen fihren zu einem mit Steinplatten gepflasterten
Innenhof hinunter, in dessen Osten eine Arkade steht.
Sieben Fenster im Obergeschoss blicken auf den Innenhof,
in dessen Mitte sich ein Steinbrunnen mit 1,5 Metern
Durchmesser befindet, aus dem dicke Ranken wachsen.

- J

Wenn die Orks in Bereich A18 noch nicht besiegt wurden,
fiige Folgendes hinzu:

Aus der stiddstlichen Ecke des Hauses sind Grunzen
und Schreie zu héren, die auf die Anwesenheit von Orks

hinweisen.

Charaktere, die Orkisch verstehen, konnen die Orks
belauschen und erfahren, dass sie einen Angriff planen.

Gulthias-Baum: Der neun Meter tiefe Brunnen enthélt
einen Gulthias-Baum, dessen Wurzeln tief in den Boden
reichen. Da der Baum nicht viel Platz hatte sich auszubrei-
ten, wurde er zu einer Masse aus verdrehten Zweigen.

Mehrere Rankenplagen (Spielwerte auf Seite 79)
haben sich im Brunnenschacht versteckt. Insgesamt
sind es zwei Plagen pro Abenteurer (ohne Sidekicks)
sowie eine weitere (fiinf maximal). Die Plagen sitzen
untereinander im Schacht, die erste 1,5 Meter unterhalb
der Brunnenoffnung. Mit ihrer Blindsicht kénnen sie
Eindringlinge im Hof spiiren. Sie greifen jedoch nur dann
an, wenn sie oder der Gulthias-Baum Schaden erleiden
oder wenn Grannoc (siehe Bereich A10) ihnen dies
befiehlt. Wenn die Plagen im Schacht besiegt wurden,
kann ein mittelgrofer oder kleinerer Charakter miihelos
an den Zweigen des Baumes hinunterklettern (kein
Attributswurf erforderlich).

Der Gulthias-Baum ist eine riesige Pflanze mit Blut
als Saft. Er hat RK 15, 250 Trefferpunkte, Anfilligkeit
auf Feuerschaden und keine Aktionen, Reaktionen oder
Verteidigungen. Wie ein gewohnlicher Baum kann er sich
nicht bewegen. Sofern er nicht vollstindig entwurzelt
wird, wachst er aus den Wurzeln nach, selbst wenn
er auf 0 Trefferpunkte reduziert wird, und erhilt alle
24 Stunden einen Trefferpunkt zuriick.

In jeder Nacht, in der der Mond blutrot ist, kann der
Gulthias-Baum 2W6 Zweigplagen, IW6 Nadelplagen
oder 1W4 Rankenplagen hervorbringen. Die Plagen
l6sen sich vom Baum, kriechen aus dem Brunnen und
warten auf Grannocs Befehle.

Alarm: Laute Gerdusche im Hof alarm ren die
Kreaturen in Bereich A10 und A18. Wiirfle Initiative
fiir diese Kreaturen und die Rankenplagen im Brunnen,
Sje reagieren wie folgt:

. Grannoc und die Zweigplagen in Bereich A10 gehen
den Gerduschen sofort nach. In ihrem ersten Zug
betreten sie den Hof, woraufhin Grannoc den Ranken.
plagen befiehlt, aus dem Brunnen zu kommen,
Grannoc und die Plagen greifen dann mit ihren
Aktionen die Charakter in der Néhe an.

. Die Orks in Bereich A18 springen in ihrem ersten
Zug in den Bereich A9. Dann stiirmen sie durch die
Tiir und nehmen in ihrem zweiten Zug am Kampf teil,

A9: ZIMMER DER LEHRLINGE
Beschreibe den Spielern diesen Bereich wie folgt:

L
Dieses Zimmer diente einst als Schlafzimmer, Kiiche

und Esszimmer. An der Stidwand stehen vier Betten mit
Nachttischen und Fenstern mit Liden dazwischen. An der
Westwand stehen vier Kleiderschrinke und ein Schrank
voller Geschirr und Besteck. Vier Stiihle um einen kleinen
Esstisch stehen in der nordéstlichen Ecke, und neben
einem verrufiten Kamin steht ein Tisch mit Tépfen und
Kochutensilien. Alle Mobel sind aus Holz gefertigt.

Die Decke in der siidwestlichen Ecke des Raums ist
eingefallen und der Raum dartiber ist durch ein zackiges
Loch sichtbar.

o

Die Magierin, die das Haus baute, hatte vier Lehrlinge.
Als klar wurde, dass sie nicht zuriickkam, pliinderten
die Lehrlinge die Bibliothek (Bereich A11) und flohen
mit ihren Habseligkeiten.

Laute Gerdusche in diesem Bereich alarmieren die
Orks in Bereich A18. In ihrem ersten Zug springen sie
durch das Loch in der Decke. Im nichsten Zug greifen
sie an.

Abenteurer konnen ein grofies Mobelstiick unter
das Loch schieben und in den Bereich A18 klettern
(kein Attributswurf erforderlich).

AlO: LABOR DER MAGIERIN

Die Tiir in der Ostseite dieses Raumes wurde zwar
eingeschlagen, aber das Licht aus dem Innenhof reicht
nicht aus, um den Raum zu beleuchten. Charaktere mit
Dunkelsicht oder einer Lichtquelle sehen Folgendes:

q
Die Trammer der Einrichtung dieses einstigen Labors

wurden an die Winde geschoben. In der Mitte des Raumes
ist ein drei Meter groRes Symbol aus drei an ihren Spitzen

zusammenlaufenden Blitzen mit Schlamm auf den Boden
gemalt.




Jeder Charakter, der erfolgreich auf Intelligenz (Religion)
mit SG 15 wiirfelt, erkennt das Symbol von Talos, dem
bosen Gott der Stiirme. Kleriker der Domiine des Sturms
brauchen nicht zu wiirfeln. ; |
Wenn die Charaktere es bis hierher g
ohne Grannoc auf sich aufmerks
er hier gerade ein Ritual durch:

eschafft haben,
am zu machen, fithrt

An der Stelle, an der die Blitze zusammenlaufen, fihrt
ein Halbork mit Fellriistung einen unheimlichen Tanz auf,
wihrend er die Eingeweide eines Opossums verzehrt. Um
den Halbork herum stehen mehrere kleine Zweigfiguren,

Grannoc der Halbork ist ein Akolyth von Talos
(Spielwerte auf Seite 69). Er befiehlt eine Reihe von
Zweigplagen (siche Seite 79): drei pro Charakter,
ohne Sidekicks. Charaktere, die Grannoc beobachten,
ohne dass er sie bemerkt, konnen mit einem erfolgreichen
Waurf auf Intelligenz (Religion) gegen SG 15 erkennen,
dass er ein Ritual durchfiihrt. Grannoc hofft, dass Talos
seine Gebete erhort und das Jagdhaus des Falken zerstort.
Wenn die Charaktere ihn storen, wird das Ritual
unterbrochen, was ihn wiitend macht.

Karte: Grannoc hat eine auf der abgerissenen Klappe
eines Lederranzen gekritzelte Karte. Sie zeigt den
Niewinterwald und den Kreis des Donners (Seite 51).

All: BIBLIOTHEK

Dieser Bereich erstreckt sich tiber beide Etagen des
Hauses. Beschreibe ihn den Spielern folgendermaf3en:

In Hohe der oberen Etage befindet sich ein Balkon, der
dber eine hélzerne Wendeltreppe erreicht werden kann.
Hohe, leere Biicherregale mit verbogenen oder zerbroche-
nen Brettern sdumen die Wiande. Auf der unteren Etage,
6stlich von zwei Saulen, stehen vier alte Schreibtische mit
Stiihlen. Ein paar modrige Biicher liegen wild verstreut

herum. L

Geheimtiir: Hinter einem der Biicherregale auf dem
Balkon ist eine Geheimtiir zu Bereich A12 verborgen.
Diese kann durch Ziehen am Biicherregal geoffnet werden.

Schitze: Die alten Biicher hier sind auf Elfisch verfasst
und beschreiben lingst untergegangene elfische Reiche
und Zivilisationen. Sie sind stark beschadigt und nichts
wert. Unter einem Bein eines der Schreibtische liegt ein
weiteres Buch, damit er nicht wackelt. Das Buch tragt
den Titel Elfische Redewendungen. In die Seiten wurde
ein Loch geschnitten, in dem ein winziger Lederbeutel
versteckt ist, der Staub des Verschwindens enthalt. Wenn
die Charaktere den Beutel finden und identifizieren,
gib den Spielern die entsprechende Karte.

Al2: GROSSES SCHLAFZIMMER

Ein Himmelbett steht zwischen zwei mit Liden verschlos-
senen Fenstern an der Westwand, Weitere Mobel sind
ein Schreibtisch und ein Stuhl an der Nordwand und

ein leerer Kleiderschrank an der Ostwand. Ein in die
Stidwand eingelassener Kamin hat einen elegant
geschnitzten Sims.

Schiitze: Der Zauber Magie entdecken enthiillt eine
Aura der Beschworungsmagie, die vom Kaminsims
ausgeht. Ein Charakter, der ihn untersucht und einen
erfolgreichen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung) gegen
SG 10 ausfiihrt, stellt fest, dass der Sims hochgeklappt
werden kann. Dahinter versteckte die Magierin ihren
Zauberstecken der Vogelrufe. Wenn die Charaktere
den Stecken finden und identifizieren, gib den Spielern
die entsprechende Karte.

Al3: VERSTECK FUR MAGISCHE GEGENSTANDE
Dieser Raum wurde vor Jahren hinter einer Geheimtiir
versiegelt. Wenn die Charaktere die Geheimtiir 6ffnen,
beschreibe den Raum wie folgt:

An einem Haken an der gegentiberliegenden Wand hingt
ein eleganter Umhang, der sich leicht aufbliht, wenn die
Tur gesffnet wird. An der Nordwand steht eine Holztruhe
mit winzigen KrallenfiiRen.

Die Kiste wiegt 30 Pfund und ist magisch verschlossen.
Sie kann mit dem Zauber Klopfen geoffnet oder zer-
schlagen werden. Sie ist ein kleiner Gegenstand mit
RK 15, 20 Trefferpunkten und Immunitat gegen Gift-
und psychischen Schaden.

Schatze: Am Haken hiangt ein Umhang des Aufblihens
und die Truhe enthélt ein in ein schwarzes Tuch gewickel-
tes Unbewegliches Zepter. Wenn die Charaktere diese
magischen Gegenstande finden und identifizieren,
gib den Spielern die entsprechende Karte.

Al4: OBERGESCHOSS
Beschreibe den Spielern diesen Bereich wie folgt:

Von diesem L-férmigen Korridor fithren geschlossene
Turen und mit Laden verschlossene Fenster weg.

An den Haken in den Wanden dazwischen hingen einst
Dekorationen. Uber einem Kamin an einer Wand hangt
der Kopf eines groflen Insektenwesens. Natiirliches Licht
scheint durch ein Loch im Dach im Osten. Der Boden
unter dem eingestiirzten Dach ist mit Trimmern iibersit.

Die Holztreppe nach unten enthélt eine Falle (siehe
Bereich A3).

Uber dem Kamin hingt der Kopf eines Ankheg (siehe
Abbildung auf Seite 69).

Der Flur zum Bereich A12 ist dunkel. Blutmiicken
(Spielwerte auf Seite 70) hdngen hier an den Decken-
balken (drei pro Abenteurer, ohne Sidekicks, maximal
zwolf). Die hungrigen Blutmiicken greifen alle warm-
blitigen Kreaturen an, die den Bereich betreten.



Al5: BAp

Dieser Raum hat ein konisch geformtes Dach und ein
offenes Fenster im Norden, durch das Efeu wéchst. In der
Mitte steht eine gusseiserne Wanne mit Krallenfiifien.
Neben der Wanne steht eine rostige eiserne Pumpe,

die immer noch funktioniert und mit der man Wasser aus
einer heifen Quelle unter dem Haus hochpumpen kann.

‘WAI16: SCHRAGES DACH

Teile dieses Holzschindeldachs sind in den Bereich A7
eingesturzt. Der westlichste, 4,5 Meter mal 4,5 Meter
lange Abschnitt des Daches bricht zusammen, wenn

er mit 50 Pfund oder mehr belastet wird. Eine Kreatur,
die auf diesem Abschnitt des Daches steht, wenn es
zusammenbricht, muss einen Rettungswurf auf Geschick-
lichkeit gegen SG 10 ausfiihren, um nicht in Bereich A7
zu fallen, was 3 (1IW6) Wuchtschaden verursacht.

Al7: OBERE ARKADEN

Dieser Korridor hat zwei Doppeltiiren an den kurzen
und vier offene Fenster an den langen Seiten. Charaktere
konnen das Efeu, der durch die Fenster im Osten wichst,
leicht umgehen. Wenn die Orks in Bereich A18 noch
nicht besiegt wurden, héren die Charaktere ihre lauten
Stimmen durch die siidliche Doppeltiir.

Al18: GASTEZIMMER

Dieser Raum wurde von feindlichen Orks (Spielwerte
auf Seite 77) iibernommen, die mit Grannoc im Bunde
stehen. Hier sitzen vier Orks, plus ein weiterer pro
Spielercharakter, ohne Sidekicks. Sie wetzen ihre
Waffen in Vorbereitung eines Angriffs auf das Jagdhaus
des Falken. Die einstmals feine Einrichtung dieses
Raumes wurde zerstort und es ist nichts Wertvolles
mehr vorhanden. Ein Loch in der siidwestlichen Ecke
fithrt zu Bereich A9 darunter.

Das HAUS VERLASSEN

Wenn die Charaktere das Haus erkundet haben

und es verlassen wollen, werden sie angegriffen.

Die Angreifer sind die restlichen Akolythen von Talos
und Wildschweine aus Bereich Al, die nicht getétet
oder vertrieben wurden. Aufierdem kommen mehrere
Nadelplagen (Spielwerte auf Seite 78) aus dem Wald:
zwei Plagen pro Abenteurer, ausgenommen Sidekicks.

GEGENANGRIFF!

Einen Tag nach dem Eintreffen der Charaktere beim
Haus ziehen dunkle Wolken tiber dem Niewinterwald auf
und die Akolythen von Talos starten einen Gegenangriff
auf das Jagdhaus des Falken (Seite 48). Gorthok der
Donnerkeiler (Spielwerte auf Seite 73) bricht durch
die Palisaden des Jagdhauses und 20 Orks (Spielwerte
auf Seite 77) greifen an.

Wenn die Charaktere wahrend des Angriffs nicht
anwesend sind, fliehen Falke und seine Diener auf

seinem Reitpferd in Richtung Phandalin und iiberlassen
das Haus den Orks.




