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Zu Beginn eines jeden Abenteuers darf nur der Text auf dem Pergament allen Spielern laut vorgelesen werden.
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Ich erbitte um eure Hilfe, Freunde. Ein
Gefdngnisausbruch muss verhindert werden! Ich bin
Mentor, ein Zauberer im Dienste des Konigreichs.
Ich weil3 nicht, wie, doch Handlanger des finsteren

Zargon haben einen Weg in das Gefdngnis gefunden.

lhr Ziel wird sein, die Gefangenen zu befreien,
einschliel3lich Skulmar.
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Knight Fall
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Die Gefahr ist grof3, doch ich habe Vertrauen in euer
Koénnen. Dann werdet ihr in dieser Zeit der Not zu Helden
des Konigreichs. Wahrend eurer Reise kann ich euch mit
dem Zauber der fernen Stimme den Weg weisen, doch ich
kann nicht einschreiten und verhindern, dass Zargon euch
entdeckt und Verstarkung schickt. Begebt euch zur Treppe
und lasst das Abenteuer beginnen!
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Jeder Aufgabe entsprechen die mit einem GroRbuchstaben

henen Anmerkungen einem dazu passenden Buchstaben

f der Lagekarte.
NMERKUNGEN

ahrend jeder neuen Aufgabe kann Mentor mit dem Zauber der fernen
imme auf magische Weise mit den Heroen kommunizieren. Wenn dies das
te Mal ist, dass sich die Heroen treffen, so lasse Mentor die Heroen bitten,
| gegenseitig vorzustellen (z. B. indem sie nacheinander die Riickseite ihrer
karte vorlesen).

je ostliche Tiir fiihrt zu den gefahrlichsten Gefangenen, doch ich vermute,

ist verschlossen. Sucht das Arbeitszimmer der Geféngnisleiterin, denn sie
itzt den Schliissel.“
ostliche Tur ist verschlossen. Hierfiir ist der Schltissel im

Der erste Heroe, der nach einem Schatz sucht, kann das Blicherregal
tiberpriifen. Er darf eine Karte vom Stapel mit den Schatzkarten ziehen.
Gefahrenkarten oder solche mit einem streunenden Monster werden urf

B. ,Dies war einst eine Wachstube. Auf dem Boden liegen die verstorbene
Korper der ehemaligen Wachen. Ihre Waffen wurden entwendet!

Ihr miisst damit rechnen, dass die Gefangenen, auf die ihr treffen werde
bewa_ﬁ‘net sind. Gebt Acht, denn in diesem Raum kénnen immer: noch Gef
lauern.“

Die Schatztruhe ist mit einer Falle mit einer vergifteten Nadel gespickt. S
ein Heroe nach einem Schatz, bevor die Falle aufgespiirt und entschérft
verliert er 1 Punkt seiner Korperkraft. Die Truhe enthalt 60 Goldmiinzen
einen Heiltrank, welcher beim Verzehr bis zu 4 verlorene Korperkraft
wiederherstellt. b
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‘enn ein Heroe diesen Flur betritt, 6ffnen der Ork im westlichen Flur und die Durch das feste Gestein der arkanen Folterbank schweben Geister herein und
onster in den Bereichen D beide Tiiren und werden aktiv. fliistern den Heroen Drohungen zu.

D. ,Diese Orks und Goblins sind aus ihren Zellen geflohen und bewaffnet! SCHRECKENSGEISTER:
Seid auf der Hut, denn sie sind bedrohliche Gegner und Mitglieder von BEWEGUNG | ANGRIFF| VERTEIDIGUNG| KORPERKRAFT| INTELLIGENZ

rgons Armeen." 8 3 3 1 o
Wenn sie das erste Mal in Erscheinung treten, brtillen die Orks die Goblins an:
,Totet diese Eindringlinge und findet den geheimen Waffenraum, nach dem
" der Boss sucht!“ Jeder Geist kann in jeder Runde den folgenden Zauber wirken: Schrecken
verbreiten.

E. ,, Der Waffenraum der Wachen. Ihr habt ihn vor euren Feinden entdeckt!*
» Bei den Gegenstidnden im Waffenregal in diesem geheimen Raum handelt es sich
* hauptsichlich um Ubungswaffen fiir die Ausbildung. Der erste Heroe aber, der

. nach einem Schatz sucht, findet einen Stab. Der zweite Heroe, der nach einem

¢ Schatz sucht, findet eine Armbrust. Héndige die entsprechenden

* Ausrustungskarten den jeweiligen Heroen aus. In diesem Raum gibt es keine

" Weiteren Schitze.

Schrecken verbreiten: Der Zauberwirker greift die Lebenskraft eines Heroen mit
der Macht des Schreckens an. Wirf 1 roten Wiirfel. Fiir jeden Geist, angrenzend
zum Zauberwirker, fiige 1 Punkt zur Wiirfelsumme hinzu.

1, 2, oder 3 = Der Heroe halt dem Angriff stand

4 oder 5 = Schaden von 1 Korperkraft-Punkt

6+ = Schaden von 2 Korperkraft-Punkten

Geister sind iibernatiirlich. Ubernatiirliche Monster kdnnen durch Heroen,
Wande und andere feste Objekte hindurch schweben, aber sie miissen ihre
Bewegung immer auf einem unbesetzten Feld beenden. Sie konnen sich nichtin =
unentdeckte Bereiche begeben. Wenn Heroen Angriffswiirfel gegen
tibernatiirliche Monster werfen, so treffen sie mit schwarzen Schilden (anstelle

von Totenschideln) — es sei denn, sie verwenden fiir den Angriff einen Zauber

oder ein Artefakt.
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F. , Dies ist das Arbeitszimmer der Gefangnisleiterin. Ihr toter Koérper ruht

auf dem Stuhl. Ob ihr Schliissel noch hier ist?

Der erste Heroe, der nach einem Schatz sucht, entdeckt einen silbernen Schliissel

o (dieser erlaubt den Zugang zum Bereich G) und zwei halbgroRe Heiltranke. Jeder Trank

» “stellt bis zu 2 verlorene Korperkraft-Punkte wieder her. Wenn er aber den
Schliissel an sich nimmt, wird die Statue zu einem Gargoyle, der sich neben den

~ suchenden Heroen begibt und ihn sofort angreift. Der Gargoyle kann durch das

A IR Col el dchE SRR e acht werden. J. Platziere die Geheimtiir, wenn die Heroen eintreten, denn diese Tir ist

offen. Sir Ragnar und Skulmar sind bereits entkommen.

G. Um die Tiiren in diesem Raum zu &ffnen, wird der silberne Schliissel aus dem »Diese Skelette sind die Uberreste friiherer Wachen. Vielleicht geriet einer
Bereich F benétigt. Teile den Heroen mit, dass diese Kreaturen soeben den Raum von ihnen ins Wanken und hat Sir Ragnar die geheime Tiir offenbart. Verrat ',
von Osten her betreten haben. Die Abscheulichkeit ist verletzt. Sie hat eine wird nicht geduldet und nun muss der Preis von jenen gezahlt werden, die
Einstichwunde knapp tiber der Taille. dem Konigreich den Riicken gekehrt haben. Ich fiirchte, dass Skulmar und
»Merkt euch, wie die Abscheulichkeit verletzt wurde. Was konnte ihr Sir Ragner entkommen sind, doch dieser Schreckens-Krieger wird seinen
_zugestofRen sein?" Untergang erleben!“ Das Abenteuer ist beendet, wenn diese finalen Gegner
" Die Abscheulichkeit verwendet ihre Statuswerte, doch hat nur besiegt wurden.

noch 1 Korperkraft-Punkt tibrig.

Die Heroen finden 40 Goldmiinzen bei dem Schreckens-Krieger und-die
Geheimtiir im dahinter liegenden Flur fiihrt zu einem Tunnel und aus dem

'H. , Oho! Dies ist ein Schreckens-Krieger - einer von Zargons best Geféngnis heraus.

‘ausgebildeten Soldaten. Seiner Klinge sind schon viele Heroen zum Opfer
allen!”
erste Heroe, der nach einem Schatz sucht, findet 100 Goldmiinzen und eine
;;c'he Schriftrolle, die es einem beliebigen Heroen erlaubt, den Zauber

Das Abenteuer beenden o
Mentor dankt den Heroen dafiir, dass sie das Konigreich vor den Méachten des
Bosen beschiitzt haben und bietet an,.ihnen auch bei kiinftigen Aufgaben zur = =
Seite zu stehen. Wenn Sir Ragnar und Skulmar ihren nachsten finsteren. Plan
durchfiihren, werden Mentor und die Heroen bereit sein'hould send_ at them!

‘Dies ist ein guter Zeitpunkt fiir die Heroen, ihre Beute aufzuteilen, um kil
Jjeden finsteren Feind zu besiegen, den Zargon ihnen §ch|cken konntel 7

sternis, die sich in diesem Raum befinden, diirfen nicht
nst werden sie zahllgsen Unschuldigen Schaden zufiigen.“
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