Angelockt durch Reichtiimer und Gefahren, ldsst sich iy : ;
die Abenteurergruppe im Gasthaus ,Zum griinen Greifen" El? ﬁyﬁﬂg@m@ wm@g@m

an einem Seil hinunter — sobald sie ihren Mut in einer

Tavernenschlégerei bewiesen haben! ... Oder ,Der alte Garleb" heuert VON WILL DOYLE
M bl Geriichte besagen, dass der lang verstorbene
Keller zu téten! y .
Magier Bargle diesen Dungeon erbaute, um
Der Werratten-Gnom ,Schnurrhaar® Gnawl seine Schétze zu beschiitzen. Doch in Wahr-

pliindert den Keller gemeinsam mit seinen Ratten- heit ist es ein Test, um Abenteurer fiir seine

schwérmen. So soll der ,alte Garleb" gezwungen unsterbliche Sache zu rekrutieren!
Ejl\v/‘ werden, Schutz von der Diebesgilde zu akzeptieren!

Tritt auf das falsche Quadrat und
die riesigen Schachfiguren stapfen
vorwérts und greifen an!

Ubersetzung: Simon Gottwald
Ein griiner Schleim tropft auf jeden, J Lektorat: Andreas Melhorn

Listige Kobolde werfen Feuerbomben
auf all jene, die es wagen, ihre heilige
Briicke zu betreten!

der den Kanal durchquert. Layout: Christian & Bettina Hanisch

Ein Teppich des Erstickens be-
schiitzt das Wasserjuwel.

Falls sie angelegt wird, zwingt
eine verfluchte Ritterriistung ihren
Tréger, sich kopfiiber in die bodenlose
Grube zu stiirzen!

Wird die Schatztruhe gedffnet, wird die Treppe zur
Rutsche und die Charaktere schlittern in die
Otyugh-Grubel! In der Truhe befindet sich der Schliissel
fiir die angrenzende verschlossene Kammer.

Schlemmt hier, um Trefferpunkte
zuriickzuerhalten. Aber Vorsicht
vor dem verzauberten Grog
(zufélliger Trankeffekt)!

Ein reiféender,
eiskalter Fluss!

Ein unter Bldhungen leidender
Otyugh suhlt sich im Abwasser.

Die Augenhéhlen der Statue enthalten das
Feuer- und das Erdjuwel, aber die Statue ist
grofs und rutschig. Seid vorsichtig!

Ein magischer Spiegel
kehrt die Gesinnung seines
Betrachters um.

/
Ein Rostmonster lebt in der

Grube. Es bewacht das Luft-
Jjuwel. Ein Kraftfeld bedeckt
die Grube. Die Plattformen
sind Teleporter, wenn man
sie betritt:
A, B, D: Teleportieren auf der
gegeniiberliegenden Platt-
form stehende Kreaturen in
die Grube.
C: Teleportiert die Wesen aus
der Grube in den Raum.

Auf dem Schild iiber der
Grube steht: ,Spring!". Alles,
das hineinféllt, wird liber den

Stadthafen teleportiert.

.y Falls die Drachin erwacht, verschlingt
sie die Abenteurer, wenn es ihnen nicht
gelingt, sie mit einer Geschichte zu
~ beeindrucken.

Auf einem Haufen Glas-
edelsteine gibt ein Mimik
sich als Schatztruhe aus.

Der magische Mund stellt ein Ratsel.
Wird es korrekt beantwortet, rat er
den Abenteurern, von dem Brunnen zu

trinken, um die Lage der vier Elementar-
den Halblingdieb Bungo Bladders

juwelen zu erfahren. Wenn sie vorher Inga "
trinken, ist das Wasser giftig! gefesselt in einem Kéfig gefangen.
o

Héhlentrolle kampieren hier.
Sie wiirfeln um Fingerkndchel
(ein uraltes Spiel) und halten

Vier Elementarjuwelen werden benétigt,
um diese Tiir zu 6ffnen. Die Schatztruhe
im Raum enthélt 1000 Goldmiinzen und
die legendéren Schicksalskarten. Wenn
die Karten genommen werden, beginnt das
Verlies zusammenzustiirzen!

... falls die Abenteurer mit den Schicksalskarten in das Gasthaus zuriickkehren,
gibt sich der ,alte Garleb" als der Magier Bargle zu erkennen! Er hat eine Queste
fiir sie ... Aber das ist eine Geschichte fiir einen anderen Tag!
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