


Eingang 
Eine Schaukel, ein Zelt mit einem Buch voller Namen, ein kleiner Raum mit 
Tisch und Stuhl sowie ein Laden mit Waffen und grundlegender Ausrüstung. 
Alles eingestaubt und halb verfallen. Verdächtig viele Aborte.

Direkt hinter dem Eingang liegt ein Skelett, einen Arm noch ausgestreckt in 
Richtung Tageslicht.

Unmögliches Treppenhaus 
Trotz aller Verstöße gegen die Regeln der Geometrie führt die Treppe immer 
abwärts und gleichzeitig im Kreis. In der Mitte ist ein Schacht voll Dunkelheit, 
weit oben und unten glimmen ferne Sterne. Alle zwei Minuten fallen durch den 
Schacht: Eine Sense, ein Skelett, ein Eimer, ein Haufen Steine, ein schreiender 
Wurm aus Kristall - und der panisch schreiende Hector Bloodpunch.

Wird Hector gerettet, kann er berichten, dass ein Goblin ihm den Stab gestohlen 
hat. Jeder Gang führt weiter zur Kristallgrotte.



Kristallgrotte 
Die Brücke bricht unter jeder 
mittelgroßen Kreatur zusammen. 
Ein GE-Rettungswurf muss gegen 
14 bestanden werden oder es 
folgt ein Sturz ins Eiswasser, wo 
ein weiterer GE-Rettungswurf 
gegen 10 nötig ist, sonst wird 
man mitgerissen und ertrinkt 
unweigerlich irgendwo in 
den dunklen unterirdischen 
Wasserverläufen (es sei denn man 
kann Wasser atmen, dann ist es 

nur ein langer, mühseliger Weg zurück gegen den Strom).

Die Pilze verbreiten Sporen, wenn sich  ihnen jemand  auf 1,5 m nähert. Wer bei 
einem KO-Rettungswurf gegen 12 versagt, erleidet den Zustand Vergiftet. Der 
Rettungswurf kann jede Szene 
wiederholt werden.

Der Ausgang aus der Höhle 
findet sich unter einem Kristall 
im nördlichen Teil verborgen, 
der Kristall ist auf eine Falltür 
geklebt. Wer einen Wurf auf 
WEI (Wahrnehmung) SG 
13 ablegt, kann sie finden. 
Ansonsten fällt irgendwann 
jemand durch die morsche 
Klappe und erleidet 1W6 TP 
Sturzschaden.

Gegner: 1W6 Goblins, von denen einer den Stab der Kheleonida erbeutet hat.



Buchstabenboden 
Der Raum verteilt 1W4 TP psychischen 
Schaden an jedes Wesen, das auf eine 
falsche Buchstabenplatte tritt. 

Im Eingangstunnel befindet sich ein Schlitz 
in der Wand, der gerade groß genug ist, 
damit Goldmünzen hineinpassen. Für jede 
3 Goldmünzen, die hineingesteckt werden, 
leuchtet ein Vokal im Boden auf: E, A, I, O, 
U. Weitere Goldmünzen nimmt der Schlitz 
danach nicht an.

Eine falsche Fährte sind alle Buchstaben 
in dem Wort “Giblinuna” - das der Name 
einer lange vergessenen Hohepriesterin 
eines Gnomengottes. Dieser Name steht 
eingraviert auf der Statue am anderen Ende des Raumes und kann mittels (WEI 
(Wahrnehmung) gegen SG 18) entziffert werden.

Die richtige Lösung ist es, nur auf Vokale zu treten. Muss über eine andere 
Platte gesprungen werden, ist ein Wurf auf Athletik gegen 10 nötig. 

Schafft es jemand ans andere Ende, rutscht die Statue zur Seite und gibt den Weg 
zu einer Treppe frei.

Schnellbahn 

Sobald man die schräge Bahn betritt, rutscht man mit steigender 
Geschwindigkeit an ihr entlang. Die schnell rotierenden Klingen fügen jedem 
Charakter 1W8+2 Schaden zu, dem kein GE-Rettungswurf gegen 15 gelingt.

Mit einem GE (Akrobatik) oder ST (Athletik)-Wurf SG 14 kann man aus der 
Rinne springen und so abkürzen oder auf einer der schwebenden Plattformen 
direkt darunter landen. In den Kisten befindet sich:



1W6

1 Eine Waffe +1 einer Art, in der der SC Übung hat, der die Kiste öffnet.

2 Ein mächtiger Heiltrank

3 Eine Halskette des Feuerballs

4 Ein Stab des Netzes

5 Ein Zwergengürtel

6 Elfenstiefel

Lavaschmiede

In diesem für ihn schwer zu ertragenden Gefängnis brütet Tar-Anahil über einer 
Schmiede, in der er magische Gegenstände für seine Fluch zu schaffen gedenkt. 
Er erscheint als ein Anglerfisch, um den sich eine durchscheinende Humanoide 
Gestalt mit mehreren Augen an langen Angel-Auswüchsen gebildet hat.

Tar-Anahil verwendet die Werte eines Gruftschrecken und kann nach Belieben 
den Zauber Blitze Rufen einsetzen.

Sobald er vom Stab der Kheleonida getroffen wird, erscheint aus der Lava der 
Kopf einer gigantischen goldenen Drachenschildkröte und frisst die äußere 
Gestalt, bis nur der nach Luft schnappende Fisch übrig ist.

Kheleonida wächst dadurch an und vermittelt den SCs, dass sie diese Prozedur 
verändert hat und dass sie aber bereit ist, dies erneut zu tun, sollte sich der Fisch 
irgendwie wieder erheben. Sie kann dies maximal drei Mal tun. 



Was soll das alles?

Dieser Dungeon ist eine Origin-Story, die wir in einem Stream aus der "Across 
the Multiverse"-Reihe erzählt haben.

Hector Bloodpunchs Nachkommen werden Tar-Anahil viel später befreien, 
es kommt zu einem weiteren Kampf zwischen dem Fisch und der Schildkröte, 
der dazu führt, dass Kheleonida die neutrale Gottheit wird, die wir aus der 
gleichnamigen Kampagne kennen. 

Die Ergebnisse des dritten Kampfes zwischen Kheleonida und Tar-Anahil 
wird in weiteren Kheleonida-Publikationen wichtig, die wir gerade im LARP 
ausspielen.



Das geschäftstüchtige Eulenwesen hat es später zu einem minderen Gott 
geschafft und begegnet den SCs in unserer Stream-Kampagnen zu erneut (als 
Gott der toxischen Männlichkeit mit Namen Heinz Featherly) - bis es dann seine 
letzte Transformation zu einem Mondgott durchlebt. Zwischendurch war es 
wohl Ko-Moderator eines YouTube-Kanals. 

Wenn ihr jetzt extrem verwirrt seid, tut es uns leid. All dieser Unfug ist 
vermutlich nur für die Hardcore-ZuschauerInnen von OrkenspalterTV 
nachvollziehbar.
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