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Wiren die Helden nicht so geschwicht B

gewesen, hatten sie die rot funkelnden
SCHATZKAMMER (08)

Augen der hungrigen Eiswolfe hinter sich
bemerkt. Der Angriff der Kreaturen ka
unvermittelt und so iiberraschend, dass: dis

Hier lagern die Schitze des Konigs (450
' GM und 540 SM). Auch hier ist einer von
Abenteurer fast keine Zeit mehr hatten, ihre vier Eissplittern zum Beseitigen des
Waffen zu ziehen. Eispanzers bei (11). Es gibt einen
Geheimgang von (8) nach (9) (von hier
kommt der Drache).

Der Boden in der‘b’hlen und im Grabmal
ist sehr glatt, deshalb kann bei Bedarf eine
Geschicklichkeitsprobe wegen Glitte
gewtirfelt werden

KERKER DES EISDRACHEN (09)

Hier befindet sich ein Eisdrache
(Drachenwelpe), das Haustier des
verstorbenen Konigs und bewacht die
Schatzkammer. Kommen die Helden von
Osten, greift der Drache in Raum (8) an
(kommt durch Geheimgang).

RUHMESHALLE (10) :
ieser Halle sind auf Eisfreske

n die Heldentaten des Ko

dtal zu sehen. Man sieht den Konig
inem Schwert in vielen Schlachten.
Auf einem Bild sieht man, wie ein Drache
den Arm des Konigs abbeifit. An einer
Wand Dbefindet sich einer von vier
Eissplittern zum Beseitigen des Eispanzers

bei (11
i

GRABMAL ()

Die Gange des Kerns der Grabanlage, mit
dem Konig und dem Schwert, sind mit
massivem Eis verfiillt. Wie durch Glas
kann man den einarmigen Konig (Es ist
der Elf der am Anfang die Karte an die
Helden gegeben hat) durch das Eis sehen.
An den vier Eingdngen miissen die vier

en
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issplitter eingesetzt werden, um das Eis
tauen (Feuer und Gewalt sind hier
los). Sobald die Helden die Splitter
etzen das Grabmal in sich
Helden werden durch
uss ins Freie gespiilt.

Ende des Abenteuers: Die Helden
erwachen vollig durchnisst und frierend
‘am Ufer des Flusses. Sie haben ihre
erbeuteten Waffen und die Schitze noch.
Das magische Schwert konnten sie nicht
retten. Wihrend sie bewusstlos waren,
erschien allen nochmal der einarmige
Elfenkonig in einer Vision und sagte
ihnen, dass das Schwert vernichtet werden
musste, damit es der Eishexe nicht in die
Hinde fallt. Einen neuen Hinweis, wie
Glaceria besiegt werde kann, findet sich in
den altesten Minen unter der Festung der
Stadt Eisenhall. Werden die Zwerge die
Helden dort hineinlassen ?
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