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INHALT:

Ein ehrgeiziger Damonologe, ein alter vergessener Tempel und
finstere dimonische Machte. Die Spielercharaktere miissen
Alles geben, um eine Katastrophe zu verhindern, welche die

Freien Lande und ganz Caera in dunkle Schatten tauchen wiir-
de.



HINTERGRUND

Der Damonologe Liam Lanford aus Caernos hat
ein altes Pergament aus gormaischer Zeit ent-
deckt. Darin wird die Lage eines alten geheimen
Tempels beschrieben, in dem in alter Zeit Ddmo-
nen angebetet wurden. Der Tempel liegt unter
dem dem Gasthauses ,,Zum Lachenden Kobold“ in
Vertrach und verstromt eine starke magische
Aura, welche Dadmonenbeschworungsrituale be-
sonders begiinstigt.

Liam Lanford reist nach Vestrach und quartiert
sich im ,Lachenden Kobold“ ein. Dort beginnt er
die Beschworung eines méchtigen Damons. Die
Beschworung schligt jedoch fehl. Ein Damonen-
fiirst erscheint und totet den gliicklosen Schwarz-
magier. Anstatt jedoch in seine eigene Existenze-
bene zuriickzukehren, zerstort der Damonenfiirst
in seinem Zorn das gesamte obere Stockwerk des

EIN 2-SEITEN ABENTEUER

Y

GHAITEN “BEH“

ESTRAG

EIN DS-ABENTEUER VON WAYLANDR FUR DIE STUFEN 812

Gasthauses und aktiviert im alten Tempel unter
den Kellergewolben einen Damonenstein, um
noch weiteren Damonen aus seiner Existenzebene
den Weg nach Caera zu bahnen.

BEGINN DES ABENTEUERS

Am spiten Abend sitzen die SC in einer Taverne in
Vestrach und haben schon einige Humpen Met ge-
trunken, als sie ein gewaltiges Getose vernehmen,
das den Boden erzittern ldsst. Dazu hort man
einen schrillen fiirchterlichen Schrei. Wenn die SC
der Sache nachgehen, treffen sie ein nur paar Stra-
Ben weiter auf das Gasthaus Zum Lachenden Ko-
bold, um dass sich schon eine groBe Menschen-
menge gescharrt hat. Das gesamte obere Stock-
werk ist zerstort und die Triimmer sind {iber die
ganze StraBe verteilt.

Ein Hauptmann der Schwarzen Garde berichtet,
dass er bereits einen Trupp Mainner hineinge-
schickt hat, der bisher
nicht wieder aufgetaucht
ist. Da er nicht warten
will, bis die Verstiarkung
eingetroffen ist, bittet er
die SC der Sache auf den
Grund zu gehen und bie-
tet ihnen dafiir 50 GM
als Belohnung.

1 SCHANKRAUM

Auf den Tischen stehen
noch halbvolle Glaser
und Flaschen. Etwa in
der Mitte des
Schankraumes ist ein
groBes Loch in der De-
cke. Auf dem Boden und
iiber den Tischen liegen
6 schrecklich entstellte
Leichen der Gaste. Wenn
die SC den Raum genau-
er untersuchen, erwa-
chen diese als Zombies
(GRW S.125) zum Leben
und greifen an.

? KUCHE

In der Kiiche herrscht
ein groBes Durcheinan-
der. Hier treffen die SC
auf den Wirt des Gast-
hauses, der sie als
heroischer = Zombie
(GRW S.125) mit einem
groBen Kiichenbeil (wie
Streitaxt) angreift.

Der Korridor liegt im
Dunkeln. An der Decke
lauern 3 Tentakelhirne

(GRW S.125), die erst durch eine gelungene Be-
merken-Probe-4 entdeckt werden (Bemerken-Pro-
be-2 wenn Licht gemacht wird oder der SC iiber
Dunkelsicht verfiigt).

Il NOHNRAUM

Dies ist der Schlafraum des Wirtes und seiner
Frau. Die Leiche der Frau liegt blutiiberstromt auf
dem Bett. Im Raum befinden sich ein Kampfdi-
mon und 2 héhere Didmonen (GRW S.107).
Eine Durchsuchung des Raumes ergibt BW 1A:14;
2D:12.

5 VORRATSKAMMER

Hier werden in Kisten und Fassern Lebensmittel
aufbewahrt. Es befinden sich Anzahl SC+1 hohe-
re Didmonen (GRW S.107) im Raum. Die Treppe
fithrt in den Keller hinunter

& VERWUSTETES GASTEZIMMER
Im Zimmer liegt die verkohlte Leiche eine Gastes.
Wenn sich die SC ndhern, bricht sein Brustkorb
auf und entlésst einen Schwarm Damonenfliegen
(GRW S. 122, SCW:30).

1 VERWUSTETES BASTEZIMMER

In der siidostlichen Ecke des zerstorten Raumes
befindet sich zwischen den Triimmern und dem
Bett ein Kleiner Augenball (Werte siehe nichste
Seite). Wenn die SC das Obergeschoss durchsu-
chen, wird der Augenball auf sie aufmerksam und
versucht sie zu liberrumpeln. Wird er im Kampf
ernsthaft verletzt, versucht er sich zuriickzuziehen
und macht sich ggf. unsichtbar, um die SC an an-
derer Stelle zu iiberraschen. Dabei kann der Au-
genball auch durch eine der Locher in den Decke
(A,B,C) schwebend in das Erdgeschoss gelangen.

8 VERWUSTETES GASTEZIMMER
Das Zimmer ist leer. Eine Suche fordert BW
1A:10;1D:14 zwischen den Triimmern zu Tage.

9 VERWUSTETES BASTEZIMMER

4 fliegende Niedere Didmonen (GRW S.107).
Bei einer intensiven Suche (Suchen-2) findet man
unter dem Gero6ll ein magisches Breitschwert+2.

10 ZIMMER DES DAMONOLOGEN

Auf dem Boden des Zimmers ist ein Pentagramm
aufgemalt und man kann daneben auf dem Boden
ein paar umgestiirzte schwarze Kerzen entdecken.
Neben dem Pentagramm liegt die Leiche des Da-
monologen, der
ein  Pergament,
dass um einen
ldnglichen  Ge-
genstand  gewi-
ckelt ist, um- |
klammert  halt.
Bei dem Perga-
ment handelt es




sich um die Beschreibung des geheimen Tempels.
An an Ecke des Pergamente befindet sich eine
seltsame Skizze, die ein rotes Symbol (mit Blut
gemalt) zeigt. Der Gegenstand unter dem
Pergament entpuppt sich als eine Flote, die aus
einem menschlichen Oberarmknochen geschnitzt
ist. Eine griindliche Durchsuchung der Triimmer
fordert noch eine Zauberbuch mit den Spriichen
Blitz, Schutzschild, VergréBern und Verlangsamen
und einen Dolch (magisch: +2 und Didmonen
zerschmettern IT) zu Tage.

T1 BIERKELLER

Im Keller trifft man auf den ungliicklichen StoB-
trupp der Schwarzen Garde, die den Ddmonen zum
Opfer gefallen sind. Die 4 Soldaten greifen die SC
als heroische Zombies (GRW S.125, bewaffnet
mit Langschwert, Kettenpanzer, Helm und Metall-
schild) an. An einer Stelle ist die Kellerwand durch-
brochen worden und Steine liegen davor herum.
Dabhinter befindet sich ein alter Gang aus dem ein
modriger Geruch weht.

12 ALTER KULTRAUM

Vor der Treppe, die hinunter zu dem Diamonenstein
fiihrt, ist in den Boden ein magisches Siegel einge-
lassen, dass nur von Damonen iiberschritten wer-
den kann. Auf dem Siegel befinden sich Symbole,
die mit einer Probe GEI+VE+2 als Noten identifi-
ziert werden konnen. Um das Siegel iiberschreiten
zu konnen, muss ein SC eine einfache Melodie auf
der Knochenflste aus Raum 10 spielen (Probe
GEI+GE+2). In dem Raum befinden sich 2
Kampfdimonen und ein fliegender Niederer
Dédmon (GRW S.107). Halten sich die SC ldnger in
diesem Raum auf, ist es wahrscheinlich, dass weite-
re Dadmonen aus dem Diamonenstein erscheinen
und nach oben kommen (siehe Raum 14). Der SL
sollte hierfiir alle paar Runden einen Wurf auf der
Tabelle durchfiihren.

An der westlichen Wand befindet sich ein Relief mit
mehreren Diamonenkopfen. Die einzelnen Platten
lassen sich verschieben. Wenn die Déamonenkdpfe
richtig angeordnet werden, 6ffnet sich der Zugang
zu der geheimen Kammer dahinter.

HELLER

13 GEHEIME KAMMER

Die Anhénger des alten Ddmonenkultes haben sei-
nerzeit einen Paladin hier hinein gelockt und leben-
dig in der Kammer begraben. Das Skelett des Or-
densritters liegt auf dem Boden der Kammer. Er
tragt immer noch sein mit Sonnensymbolen ver-
zierten Kettenpanzer (magisch:+1, Diener des
Lichts IT) und seinen Streithammer (magisch: +1
mit 4 Ladungen des Zaubers Lichtlanze).

T4 DAMONENSTEIN

Vom Kultraum aus fiihrt eine Treppe hinunter in
einen kreisrunden Saal mit einem hohen Kuppel-
dach. In der Mitte steht ein dunkler Stein, vom dem
ein unheimliches Leuchten ausgeht. Der gewaltige
Damonenfiirst (GRW S.108) bewacht hier den
Damonenstein. Jede zweite Runde wird per
Wiirfelwurf ermittelt, ob ein Ddmon aus dem
Damonenstein heraustritt. Der Ddmonenstein kann
zerstort werden, indem man ihm min. 30 Schaden
zufiigt (Abwehr 20).

1-6 Kein Damon erscheint
7-11 Niederer Damon (GRW S.107)
12-16 Hoherer Ddmon (GRW S.107)
17-18 Kampfddmon (GRW S.107)
19-20 Kriegsdamon (GRW S.108)
KOR: 8 AGI: 6 GEI: 8
ST: o BE: (o} VE: 2
HA: 3 GE: 2 AU: 2
Bewaffnung Panzerung

- Warzenhaut (PA+2)

HICGIESITE -

Greift mit 4 seiner 8 Augen gleichzeitig an.

n

GH: | 22

Zauber (je 1 pro Auge; jeder aktiv):
Blenden, Einschléafern, Kettenblitz (Zielzau-
ber 13), Schleudern, Schutzfeld, Schutz-
schild, Unsichtbarkeit, Verwirren

GK: ‘ no ‘

Losung des Relief-Riitsels

Pro erkundeter Raum:1 EP , Pro Kampf (besiegte EP/SC) EP; Damonenfiirst besiegt 25 EP; Dimonenstein zerstort 10 EP; Fiir das Abenteuer je 75 EP



