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Original: DSA4 Abenteuer E2 der Spielstein-Kampagne fir 3-5 Einsteiger-Helden, Florian Don-Schauen 2002/2010
hier: DSAS fir 3-5 Helden mit 1100AP, DCC fur 3-5 Gefahrten der Stufe 1

Rollenspiel
* ihr spielt eure Charaktere; ihr konnt (fast) alles machen; sagt es einfach

* wenn ihr etwas Schwieriges tut, musst ihr wirfeln, ob es klappt

e euer Charakter kann manche Sachen besser oder schlechter, das wird mit den Zahlen und
Beschreibungen auf eurem Charakterblatt festgelegt

* ihr sucht euch euren Charakter selbst aus den angebotenen Archetypen aus

* eure Charaktere sollten letztlich immer zusammenarbeiten: ihr dirft auch streiten, aber
wenn ihr nicht kooperiert werdet ihr scheitern und es macht auch weniger Spal3

* |hr seid Abenteurer und wollt Heldentaten vollbringen und den Schwachen helfen

DSA5

* Welt: Spatmittelalter mit Zauberern, Drachen und echten Hexen

* nicht Superhelden, sondern kompetente Leute die Helden werden wollen

e ihr misst die Regeln nicht kennen, ich werd euch sagen was ihr wiirfeln sollt

» 8 Attribute: Mut, Klugheit, Intuition, Charisma, Fingerfertigkeit, Geschick, Kondition, Kérperkraft
* Sonderfertigkeiten, Vor- und Nachteile, evtl. Zauberspriche

* 59 Fertigkeiten/Talente: 3 Attribute (farbige w20) & Fertigkeitswert (schwarz)

* niedrig wirfeln!

e kampfen: w20 niedrig, einen oder zwei wb hoch

e Ausristung & Geld

Eure Charaktere (Archetypen)
Krieger: starke Kampfer, Ehrenkodex, adlige Gesellschaft, Recht fast tGberall Waffen tragen
SO 8 Leomara/Leonmar Barenherz

Zwerge: Kampfer & Handwerker, lieben Bier & hassen Drachen, zu schwer zum Schwimmen
SO 7 (Zwerge+) Romoxosch/Romoxoscha

Streuner: Stadtmenschen, zwielichtig, mit Kunststlicken Geld verdienen
SO 2 (Unterwelt+) Angra/Angrond Fuxfell

Elfen: natirliche Zauberer, leben oft in der Natur — aber auch bei Menschen, kennen kein
Geld oder Eigentum, vertragen keinen Alkohol, brauchen kaum Schlaf, oft sehr weltfremd
SO 5 (Elfen+) Valariel/Valandriel Sternenpfeil

Hexen: zaubern, mit Besen oder Stab fliegen, haben Vertrautentier: Katze oder Krote,
Hexenverbrennungen eigentlich verboten, kommen sie doch vor - zaubern heimlich

SO 4 (Hexen+) Morla Grabensalb, Maenda Mondschein
Magier sehr gelehrte Zauberer, Akademie, Robe & Tatowierung ihrer Gilde
SO 9 (Magier+) Hesindian/Hesine Schlangentreu
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Gerlichte w8 (siehe geruechte.txt)

A Die Trollfamilie

Ilhr zieht nun schon ein paar Tage am Rand des Eisenwalds in Richtung Albenhus. Nachmittag
Eisenwald: Gebirge bis zu 3000 Schritt hohen Berge, uralte dichte Walder, nachts heulen
Wolfe, alte verlassene Zwergenbinge. Nach Albenhus ist es noch 8-9 Tage FuRmarsch aber
ihr kommt gut voran, denn euer Fahrtenleser hat einen Wildwechsel gefunden — gebrochene
Aste markieren einen schmalen Weg durchs Unterholz. Marschordnung?

Ihr habt das Gefiihl von den Géttern gepriift zu werden Warum seid ihr hier?
Wollt ihr die Zwergenbinge erkunden oder nach Albenhus? Charaktere vorstellen

Ihr geht gerade an einer Felswand entlang, als ihr pl6tzlich ein lautes Rumpeln von oben hort
und dann einen Schrei Reaktion Kampfreflexe+4? Korperbeherrschung Schild-Parade? 2w6
Schaden: etwas Schweres ist auf dich gefallen, du bist desorientiert, dann weicht die Last
Ausgewichen: riesiges Wesen ist vom Felsen herabgesprungen, fuchtelt mit grof3er Keule,
Sinnesscharfe-2 es ist eher auf euch gefallen, wirkt unentschlossen [Fuld verknackst ?]
Reaktion wenn kein Angriff: Sinnesscharfe Sagen&Legenden Wildnisleben (junger) Troll

2,5 Schritt groBe humanoide Gestalt, sehr kraftig, zottelige lange Haare, Knollennase,
borkige Haut, nur Fell-Lendenschurz, 1,5 Schritt langen Ast/Keule, kein Bart = jung

redet aufgeregt Trollisch ,,Sukrawull — Tantraschtasch bromm Tonkerompf. Tarpatsch!”
Reaktion, lautes Trampeln wie eine Biffelherde - Familie kommt

Vater Krschmerg 4,2 Schritt Axt, Mutter Krschtil 4 Schritt, Sohn Krschwasch & Tochter
Krschark 2,7 Schritt, Krschtonn 2,5 Schritt

»Stakatosch knardukas tauthorkatsch. Tarpatsch trallerop?“, Rosch chod dorr Strockropp“
Trollmutter zu grolBtem Gefahrten: “Ich Krschtil Tochter von Krschark. Wer du?”

zu Magier: ,,Du heil?” (bist du ein Heiler?) ,Krikonk kein Heil!” deutet zu ihrem Lager
schwere FuBstapfen erschiittern Waldboden - schrag den Abhang hoch - Lager
Lichtung/Felsterrasse, kleiner Wasserfall - See, Zelte aus Hiute Felle & groRe Asten,
Schnitzfiguren, Feuerstelle mit Dreibein und 1,5 Schritt Kessel, Wurzeln, Krauter,
aufgebrochenes Reh, junge Trollin Krikonk (2 Schritt), Bein gebrochen, blau geschwollen,
Balsam Salabunde 9-14 LeP notig  Heilkunde Wunden Knochen richten & schienen, Salbe
- vollig geheilt — Knochen ok — Schwellung weg — Schmerzschrei — bewusstlos

Krautersuppe mit getrockneten Rehstreifen (zu zweit grobe Holzschalen, wie kleiner Eimer)
,Wimmelkrieger schlau”,,Baum bdse, Stein bése, Krikonk Bein (Geste brechen)”

,Baum laufen, Stein laufen”,,Wasser bése” , Troll Heim weg (zeigen)” ,Angst” ,, Warum?“
,Wimmelkrieger schlau” , Warum?“ ,, Wimmelkrieger helfen?” Felle: 3 Silberfuchs Borkenbar

-> Silberbachtal 1-2 Stunden dem Bach folgen, Trollheim links, Goblins rechts

Trollhohle Heim

Goblins Wimmel rot,

Druide Daliseon Wimmel Baum seit 20 Jahren, menschenscheu, Steinkreis heilig, Sumu
Schmiedin Norrigea , klong — klong“ seit 9 Jahren, reuige Schatzsucherin — Eid, Gefdhrten tot
verehrt Ingerimm & Rondra, 1/Jahr Waffen-Verkauf in Elenvina ,,Einsiedlerin
Zwergenbinge (versiegelter Eingang) Rondra-Heiligtum (500 Jahre Priesterkaiser)
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Silberbachtal
1 Taleingang
dichter Wald, dorniges Unterholz, Felsbrocken, Trampelpfad 3 M/h, Unterholz 1 M/h

Druiden-Ritual morgens vor Sonnenaufgang beim Steinkreis - Alptraume (jede Nacht)

ein riesiger Wolf: Heulen, gelbe Augen, tiefes Knurren, wegrennen, strauchelst, ...

die Spinne: du stehst im Halbdunkel und es riecht feucht und schimmelig, eigenartiges
Klappern, eine Bewegung im Dunkeln, du laufst weg, Spinnweben, werden mehr und dicker,
klebst fest, 7 oder 8 Augen leuchten in der Dunkelheit, kommt naher, Gelbes tropft aus Maul
der Tod: du sitzt am Bach, sonnig, Vogel zwitschern, beugst dich vor zum trinken,
Totenschadel grinst dich an, dein Spiegelbild, dein verwesendes Gesicht, Maden in Augen,
schreckst zurlck, toter Vogel fallt vom Baum, Asseln kommen aus dem Boden, Viper kriecht,
du fihlst dich schwach, Beine versagen, Atem rochelt, erschopft & mide legst du dich hin,
Schwarze

2 Wald der Schrate (hellgrau) 3 Schratfamilie

lauert, Sinnesschirfe-2 > umgeknickte Farne | Uberraschungsangriff, , Wald verlassen
Waldschrat 4 Schritt, 500 Stein, feuerempfindlich, Angst vor Feuer, hasst Axte

INl w6+12  LeP 100 SK1 ZK10 GS11 RS 4 (stich & stumpfRS 7)

Hieb AT 14 PA- TP 2w6+4 lang

4 Hohle der Trolle

Wildbienen (Zeidlerei), 3x4m Eingang mit Wollvorhang verhiillt, innen geraumig,
allerlei Nischen in Fels gehauen, an Wand komplizierte geometrische Figuren,
geschnitzte Tierfiguren, Felle, Einhorn aus Kristall, Wolf aus Elfenbein, Eule aus Silber

III

5 Zwergen-Statue
2m hohe Statue mitten im Wald (bemoost, verwittert), vermauertes Tor, Sinnesscharfe-1
—> 13 Tor zur Zwergenbinge

6 Goblindorf

mit Erde, Moos, Aste bedeckte Hiitten, anscheinend bewohnt, niemand zuhause?
Holzschalen, alte Felle, grobes Werkzeug, Feuerstelle, Brennholz, Spannrahmen fiir Haute
erst mal neutral, nachdem Daliseon euch entdeckt hat, von ihm angeheuert - Hinterhalt
schriller Pfiff, Pfeile, Steine - Angriff

Goblin 1,50 Schritt, 50 Stein, rotes Fell, Dunkelsicht, Willenskraft 10/13/13 1

INI wb+13 LeP24 SK-1 KO GS 8 RS1 00000 00000 00000 00000 0000

Kurzbogen FK9 AW 8 TP w6+3 (Holzpfeil) 00000 00000 00000 00000 0000
Schleuder FK9 AW 8 TP w6 (Stein) 00000 00000 00000 00000 0000
Holzspeer AT10 PAS8 TP w6+2 00000 00000 00000 00000 0000
7 Wasserfall

Rauschen, 10 Schritt hoch, kleines Felsbecken, Libellen, Elementar zieht in Teich Schwimmen
Wassergeist 0,5 Schritt, 4 Stein, keine Kommunikation

INl w6+13  LeP20 SKO ZKO0 GS9 RSO

WasserstoR AT 16 TP 2w6+1 Untertauchen AT 20 2w6 AuP
Rauswerfen AT 20  Korperbeherrschung | w6+2 Schaden
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8 Trichter/Erdfall

Erdfall 20m Durchmesser, steil & 20m tief, schlammiges Wasser, Schlingpflanzen
Sinnesscharfe-1 - Korperbeherrschung-1 | w6+2 Schaden, empfindliche Ausristung?
Steinbearbeitung, Geographie - eingestirzte Hohle/Bergwerk, suchen & Sinnesscharfe-1
Hohleneingang (Bellftungsschacht) hinter Busch, neben Felsen, senkrecht nach unten:
Angst vor Dunkelheit, engen Hohlen, Hohe? je Angst Willenskraft-1 | alle Proben -1

9 Steinbruch & Erzschmelze

Steinbruch, rotbraune Erzadern, Ruine von Steinhaus mit Schmiede/Erzschmelze,
Holzdach ausgebessert, drinnen Eisenbarren (hochwertig), Werkzeug, Amboss
Erzelementar/Erzgeist 1 Schritt, 80 Stein, Knirschen, Mahlen, keine Kommunikation
INI w6+8 LeP20 SKO ZK 0 GS6 RS 4

Steinfaust AT 13 PA- TP 2w6+4 kurz

10 Rotte Wildschweine

Tierkunde, Wildnisleben - eigentlich nicht aggressiv wenn keine Frischlinge
4 Wildschweine 1-2 Schritt, 200 Stein

INlw6+11  LeP35 SK-2 ZK 5 GS10 RSO

Rammen AT 13 PA- TP w6+3 kurz - liegend

Biss/StoR AT15 PA- TP w6+4 kurz

11 Steinkreis

auRen 3 alte Eichen, 6 Steine ~4 Schritt hoch, innen nur Gras & komische Steine
Aberglaube? - Willenskraft-1 | Gefahr! alle Proben -1

Zaubern w3: 1 schwacher 2 normal 3 starker, 2x AsP

Steinbearbeitung: 12 verschiedene Gesteine, teilweise ungewohnlich/weit her
Magiekunde 6 Elemente: Humus, Wasser, Luft, Feuer, Erz aber kein Eis

Sinnesscharfe komische Gegenstiande mit geritzten Zeichen, zerlegen=befreit, zerstoren=tot
* Humus: Lederbiindel: Wachsfigur Eber Tierkunde/Lederbearbeitung: Wildschwein-Leder
* Feuer: grob humanoider Basaltbrocken, in Wachs Rogolan-Runen , Herrschaft”

Wasser: Loch im Stein: glanzendes Blindel (Fischhaut) mit grober Puppe (Schilf und Tang)
Feuer: Nische im Stein: Puppe aus Birken-Rinde, dazu Zunder, Beutelchen Schwefel
Schrate: unter Kastanienblatt: Zweig-Puppe (Eiche Weide Buche Esche Birke) Kiefernzapfenkopf
Natursegen: 6 hohle Steinbehélter mit Pflanzenteilen: Pflanzenkunde/Wildnisleben
1QS Pflanzen kommen hier vor 2QS Wirkungen z.B. Gift ~ 3QS verschieden alt

3 Eichen: eine beschadigt mit Axt, schon langer her Sinnesscharfe: zerbrochene Axt
Holzbearbeitung/Pflanzenkunde Verletzung wurde ,,geheilt” (Harzpaste)

12 Daliseons Hiitte (etwa 40, groRe Nase, grolde braune Augen)

Fahrtensuchen 2 verborgene Zugange (Heckentunnel) - lGberwachsene Hiitte, kleiner Bach
GroRlinge oder Schilde auf allen 4en Kérperbeherrschung-1/-2 w3 Schaden pro Scheitern
einfache Hitte riecht nach Krautern, kleine Feuerstelle, Federn, Schnabel, Krallen, Felle,
Topfe, Tiegel ,verschwindet!” ,hat Norrigea euch gedungen?” , ihr entweiht die heiligen
Haine” ,Sumu ist viel dlter als die 12e und lebt noch immer” ,ich bin Wéichter des Tals, eines
Teils von Sumus Leib” ,sie hat versucht eine der drei ehrwiirdigen Schwestern zu féllen, diese
Frevlerin® ,sie muss sich bei den Schraten entschuldigen”
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13 Vermauertes Tor zur Zwergenbinge (Ungorosch)

alter, iberwucherter Steinpfad = pl6tzlich 2 Schritt groRes steinernes Gesicht Reaktion?
3*4 Schritt Tor vermauert & magisch versiegelt Geschichtswissen-2 (Zwerge-1) ~2000 J. alt
nicht zu 6ffnen - Goblins werfen von oben Steine

14 Kanalbaustelle
hier wurde eine Art Kanal oder Umleitung des Bachs gegraben, aber nur fir 10 Schritt
Steinbearbeitung 3 Monate alt, warum aufgehort? Richtung folgen = 15 Dorf/Schmiede

15 Dorf/Schmiede

7 alte verfallene Holzhduser, nur 1 Steinhaus und eine Hitte intakt, Schmiedehammern
vor Steinhaus Statue Kriegerin plus Lowin (Rondra), Hitte Schmiedeofen & Angrosch-Altar
Norri (Norrigea Abilachter): kraftige Frau, Mitte 30, Schmiedeschiirze, misstrauisch,

,Im Namen der Herrin Rondra und des Herren Ingerimm, wer seid ihr und was wollt ihr?”
,hat Daliseon euch angeheuert?”,,mein Leben und Werk ist Rondra & Ingerimm geweiht”
,wer mir im Weg steht muss weichen — so oder so“ ,,mein Feuer brennt nur fiir Gldubige”
,es gibt in diesem Tal einen Frevler — er dient Sumu. Doch Sumu ist tot. Tot sage ich”

,er nutzt Zauber um mich zu vertreiben” ,ich werde ihm beweisen wer mdchtiger ist”
,mein Werk ist erst erflillt, wenn die Gotter mir ein Zeichen senden”

,bringt mir die Streitaxt, die ich in der Binge verlor, dann miisst ihr Gesandte der Gétter sein”
Norri ist einzige Uberlebende einer Expedition nach Ungorosch

Sagen & Legenden-1 (Zwerge-0) Der Fluch von Ungorosch (geflohen vor Wesen, versiegelt)

Ungorosch — die verlassene Zwergenbinge

Norrigea: 3 Laternen, Lampendl fiir 15 Stunden, 4 Fackeln, Feuerstein & Zunder,

2 Spitzhacken, 2 Schaufeln, Seil 20 Schritt & 10 Schritt, Kletterhaken & Hammer

Daliseon: 3 Heiltrdanke (12 LeP), 5 Verbande (Heilkunde Wunden +1), Proviant

DCC: 2 Tranke Starke +w3, 1 Trank Geschick +w3, Proviant—> 8 Trichter/Erdfall

Klettern-1 Vorsteigen mit Seil 2w6 Klettern Nachsteigen 2w6 Kraftakt Abseilen von oben w6

1 Schmiede - 3 Flur - 2 Materiallager
groRer Raum mit Saulen, hohe Decke, Kohlereste, Esse, Werkzeuge, teilweise eingestiirzt

2 Materiallager
zerbrochene Regale, rostiges Eisen

3 Flur 5+ Hohlenspinnen (verfolgen Gruppe) 300 Schritt = 4 Saal mit Brunnen
staubig, viele Spuren, viele Seitengadnge Steinbearbeitung/Zwerg Orientierung Erzadern

4 Saal mit Brunnen (groRe Halle) - 5 Treppe
Stein rein werfen: 5 Sekunden (100m), platschern

5 Treppe — 8 Markthalle oben - 6 Treppe ganz oben
groRe runde Wendeltreppe aus Stein, 4 Schritt Offnung in der Mitte, faustgroRe Steinkugeln

6 Treppe ganz oben — 7 Haupteingang
mehr faustgrofRe Steinkugeln, Kiste mit gedffneter Seitenwand, schragem Boden (Falle)
Lastenkran, Speerschleuder

Treppe ganz unten Wasser, Riesenkrake, Jormungandr Biss +5 w8, RK 15, 2w20 50 HP
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7 Haupteingang (ganz oben)
halbhohe Wande mit SchieRscharten, 2-Fligeliges Steintor

8 Markthalle/Saulenhalle (oben) - 9 Seitengdnge — 10 Halle der Ahnen
viele gewaltige Saulen, Reliefs mit Zwergenmotiven (Handel, Handwerk) Decke nicht sichtbar
5 Hohlenspinnen Biss AT 14 w6+2 Lahmungs-Gift 1 Stufe fur 3 KR LeP 22 RS2

INI 2w6+13 MU 11 KL9(t) IN 14 CHS8 FF 12 GE 15 KO12 KK14

SK 2 ZK 0 VW 5 GS7 Klettern, Verbergen, Kérperbeh., Sinnesscharfe

9 Seitengange

links verschittet, Arm mit Fackel rechts Bodenplatte gibt mit Knirschen nach -
Korperbeherrschung Staub rieselt, Knirschen, nach einigen Sekunden kommt Decke runter
10 Halle der Ahnen - 11 Geheimgang — 12 Thronsaal

gewaltiger Saal mit 4 massiven Statuen von Zwergenkriegern oder Kénigen, 1 Kopf fehlt
11 Geheimgang: Sinnenscharfe nahe Seitenwand: Spalt (Steintir) ¢ Statue Dolch drehbar
angelehntes Steintor voraus, bei Betreten greift Statue an, lasst niemand zu 8 Markthalle
Statue/Erzelementar 4 Schritt, 2000 Stein, sehr langsam

INI zuletzt LeP 300 SK10 ZK10 GS2 RS 5

Schlag AT 8 PA — TP w20 mittel Korperbeherrschung
11 Nische

Spalt halb verschlossen durch Steinklappe, Dolchdrehung = je 15 Sekunden offen

12 Thronsaal - 13 Flur

Mensch in Plattenristung, vollig zerquetscht, zerbrochener Schild & Zweihander
riesige Halle, schmale elegante Saulen, an Rickwand 3 Stufen, steinerner Thron,
Edelsteine (200 Silbertaler), daneben Zweihandaxt (Norrigea) Sinnenschérfe holzerne Tir

13 Flur - 14 Wohnraum - 6 Schafgemach — 19 Hinterausgang
14 Wohnraum — 16 Schlafgemach - kleiner Flur
Wandreliefs: Schlacht, Drachenkampf, groRes Fest

15 Abort Steinsitz mit Loch

16 Schlafgemach - 14 Wohnraum

steinerne Kerzenhalter an den Wanden, sonst leer

17 Kinderzimmer verrottetes Holzspielzeug: Holzaxt, Schild, Spitzhacke

18 Diener zerfallene Mobel

19 Hinterausgang nach oben, durch schwere Eisentir versperrt, eingerostet

fihrt nach oben, verrottete Holzklappe, darliber Gestriipp, ~50 Schritt von Haupteingang

Riickkehr und Belohnung

»ihr seid wahrlich Werkzeuge der Gotter” ,,“

Daliseon: Rondra-Waffe (Langschwert) AT+1/PA+1, Stiarke-Trank +w4 fiir 10 Minuten
DCC: Daenthars Hammer: Angriff+1, w8, bei Treffer RK-1

Trolle richten Freudenfest aus, Daliseon & Norrigea tanzen zusammen
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Vater Krschmerg 4,2 Schritt, borkige Haut plus Fellumhang
INl w6+14  LeP 120 SK 3 ZK 8 GS10 RS2
Waffenlos AT13 PA12 TP 2w6+6 mittel
Troll-Axt AT13 PA9 TP 3w6+12 lang
GrofRer Stein FK 8 AW9  TP3w6+12 25 Schritt

Mutter Krschtil 4 Schritt, borkige Haut
INI w6+13 LeP 100 SK3 ZK 8 GS10 RS2
Keule AT13 PA10 TP3w6 lang

Sohn Krschwasch & Tochter Krschark 2,7 Schritt, borkige Haut
INl w6+10 LeP 80 SK?2 ZK'5 GS9 RS 2
Keule AT13 PA10 TP2w6 lang

Krschtonn 2,5 Schritt, 20 Jahre, verknackster Kndchel, borkige Haut
INI w6+10 LeP60 SK?2 ZK 5 GS4 RS2
Keule AT13 PA10 TP2w6 lang

Goblin 1,50 Schritt, 50 Stein, rotes Fell, Dunkelsicht, Willenskraft 10/13/13 1
INI w6+13 LeP24 SK-1 ZKO0 GS 8 RS1 00000 00000 00000 00000 0000

Kurzbogen FK9 AW 8 TP w6+3 (Holzpfeil) 00000 00000 00000 00000 0000
Schleuder FK9 AW 8 TP w6 (Stein) 00000 00000 00000 00000 0000
Holzspeer AT10 PAS8 TP w6+2 00000 00000 00000 00000 0000

Waldschrat 4 Schritt, 500 Stein, feuerempfindlich, Angst vor Feuer, hasst Axte
INl w6+12  LeP 100 SK1 ZK10 GS11 RS 4 (stich & stumpf RS 7)
Hieb AT 14 PA- TP 2w6+4 lang

Erzelementar/Erzgeist 1 Schritt, 80 Stein, Knirschen, Mahlen, keine Kommunikation
INI w6+8 LeP20 SKO ZK 0 GS6 RS 4
Steinfaust AT 13 PA- TP 2w6+4 kurz

Wassergeist 0,5 Schritt, 4 Stein, keine Kommunikation

INl w6+13  LeP20 SKO ZKO0 GS9 RSO

WasserstoR AT 16 TP 2wé6+1 Untertauchen AT 20 2w6 AuP
Rauswerfen AT 20  Korperbeherrschung | w6+2 Schaden

Wildschwein 1-2 Schritt, 200 Stein

INI wb+11 LeP35 SK-2 ZK 5 GS10 RSO

Rammen AT 13 PA- TP w6+3 kurz - liegend
Biss/StoR AT 15 PA - TP wb+4 kurz

Jormungandr Biss AT 15 w8 AW 10 LeP50 RS5 INI wé+15  SK5 ZK 5
5 Hohlenspinnen Biss AT 14 w6+2 Lahmungs-Gift 1 Stufe fiir 3 KR LeP 22 RS 2

INI 2w6+13 MU 11 KLO9(t) IN14 CHS8 FF12 GE15 KO12 KK14
SK 2 ZKO0 VW 5 GS7 Klettern, Verbergen, Koérperbeh., Sinnesscharfe

Statue/Erzelementar 4 Schritt, 2000 Stein, sehr langsam
INI zuletzt LeP 300 SK10 ZK10 GS2 RS5
Schlag AT 8 PA — TP w20 mittel Reflex
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DCC

Angrosch/Rondra - Zwergengott Daenthar
Sumu - lldavir
Elenvina - Lys

Troll: Gestank, Regeneration, immun Krits & Willen, anfallig Feuer
Ini+6 Biss+10 2w8+6, Klaue+8 2w6 RK 19 TW 8w8+6(40)
Bew 12m Aktion 3w20 Zdh+10 Reflex+5 Willen+8 Chaos

Waldschrat/Grottenschrat: Dunkelsicht 18m, 4 Schritt, 500 Stein, feuerempfindlich, Angst
vor Feuer, hasst Axte

Ini+1 Streitkolben+5 w6+5 RK 16 TW 4w8+4(20)

Bew 9m Aktion w20 Zdh+4, Reflex+0 Willen+2 Neutral

Goblin: Dunkelsicht 18m
Ini-1 Biss-1 w3, Waffe-1 wé RK 10+Riistung TW w6(3)
Bew 6m Aktion w20 Z3h-2 Reflex+1 Willen-2 Ordnung

Erdelementar/Erzgeist: 1m, 80 Stein, Knirschen, Mahlen, keine Kommunikation, Steinfaust
Ini+4 StofR+12 4w6 RK 20 TW 8w8(35)/12w8/16w8
Bew 9m/graben Aktion w20+ Elementarfahigkeiten Zah+10 Reflex+4 Willen+8 Neutral

Wasserelementar: einhillen & ertranken, anfallig Feuer & Hitze, Elementarfahigkeiten
Ini+6 StoR+10 2w6 RK 16 TW 8w8(30)/12w8/16w8

Bew 12m/schwimmen Aktion w20+ Zadh+8 Reflex+8 Willen+8 Neutral

Wassersto$+6 w6+1 Untertauchen+10 Rauswerfen+10Z3h 12 | w6+2 Schaden

Wildschwein:
Ini+1 Stof3+3 w6, Ansturm+2 w6+4 RK 13 TW 2w8(10)
Bew 12m Aktion w20 Zah+4 Reflex+1 Willen-2 Neutral

Riesenkrake, Jormungandr: Biss +5 w8, Untertauchen RK 14, 2w20 100 HP
5 Riesenspinnen: Biss +3 w6, Einwickeln, RK 14, 2w20 20 HP

Lebende Statue/Erzelementar: 100 HP, 4 Schritt, 2000 Stein, sehr langsam
Ini+6 Waffe+3 w8 RK 14(Kristall)/16(Stein)/18(Eisen) TW 2w8(Kristall)/3w8(Stein)/4w8(Eisen)
Bew 9m Aktion w20 Zdh+4 Reflex-2 Willen-2 Neutral

Daliseon:
1 Trank Starke +w3 fiir 10 Minuten, 1 Trank Geschick +w3 fiir 10 Minuten, Proviant

Belohnung:
Daenthars Hammer: Angriff+1, w8, bei Treffer RK-1
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