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Die Raublande: Der Grüngürtel
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F1 F2

F3

F4

F5F1 F2

F3

F4

F5

F3. Grüfte (HG je 3)
Auf den Wänden dieser staubigen Kammer befinden sich 
Mosaike mit den Darstellungen von Jagd– und Kampfszenen. 
Sechs steinerne Bahren stehen an den Wänden, die Ruhestätten 
geachteter Krieger.

Diese zwei Grüfte enthalten die Überreste jener Krieger, die mit 
dem Privileg und der Pflicht geehrt wurden, ihren Herrn in den 
Tod zu begleiten und seinen Grabhügel zu verteidigen.

Kreaturen: Sechs belebte Skelette, die untoten Wächter der Gruft 
des Kriegsherrn, stehen ewige Wacht in jeder dieser Kammern. Die 
ergebenen Krieger greifen alle Kreaturen an, die diese Räume 
betreten oder die Falle in Bereich F2 auslösen. Sie verfolgen 
Gegner innerhalb des Grabhügels, aber nicht darüber hinaus.

Skelette (2 Gruppen zu 6) 	 HG 1/3
EP je 135
TP je 4 (PF MHB, S. 239)

F4. Die Krpyta des Kriegers (HG 6)
Die Wände dieser Kammer sind mit Waffen, Schilden, 
Rüstungsteilen und zerlumpten Bannern und Standarten 
geschmückt. Zwischen den zur Schau gestellten Waffen sind 
Schlacht–, Plünderungs– und Eroberungsszenen in die Wände 
gemeißelt. Die Arbeiten sind von abblätternden Pigmenten 

überzogen, die einst zu hellen Farben gehörten, mittlerweile 
aber beschädigt wurden – anscheinend durch wiederholte 
Schläge mit einer Waffe. Am anderen Ende des Raumes ist 
auf einem Steinblock ein vertrockneter Leichnam aufgebahrt, 
dessen Knochenhände immer noch ein auf seiner Brust 
ruhendes Schwert umklammern.

Der Einsame Grabhügel ist die letzte Ruhestätte eines barba­
rischen Kriegsherrn aus grauer Vorzeit, dessen Name längst 
vergessen ist. Obwohl der Kriegsherr in dieser eindrucksvollen 
Krypta mit seinen loyalen Leibwächtern zur Ruhe gelegt wurde, 
beanspruchte sein gieriger Nachfolger die magische Waffe seines 
gefallenen Bruders für sich, so dass der Kriegsherr ohne seine 
treue Waffe bestattet wurde. Diese Blasphemie und Schändung 
seiner Leiche verärgerte den Kriegsherrn derart, dass er sich 
schon bald als untote Bedrohung erhob und seinen verräteri­
schen Bruder aufsuchte. Zwar zerbrach die gestohlene Waffe im 
folgenden Kampf, doch es gelang dem untoten Kriegsherrn, seinen 
Bruder zu töten und mit seiner Waffe in den Grabhügel zurückzu­
kehren. Dort wacht er seitdem über seine Gruft.

Der Einsame Krieger 		  HG 6
EP 2.400
Grabschrecken-Kämpfer 2 (PF MHB, S. 142)
RB Mittelgroßer Untoter
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +16

Der Einsame 
Grabhügel

T

1 Feld = 1,50 m
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Trollversteck

1 Feld = 1,50 m

aufw.

Moral Kargadd verlässt sich auf seine Regeneration und ist 
vollkommen überrascht, sollte er einen tödlichen Treffer 
erhalten.

Spielwerte

esondere Fähigkeiten

R10. Hargulka Raum (HG 8)
Die Decke dieser Höhle wölbt sich in 9 

		  HG 8
EP 4.800
Troll-Kämpfer 3 (PF MHB, S. 265)
CB Großer Humanoider (Riese)
INI +1; Sinne Dämmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn; 

Wahrnehmung +6
Verteidigung
RK 20, Berührung 10, auf dem falschen Fuß 19  

(+1 GE, –1 Größe, +5 natürlich, +5 Rüstung)
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V8. Die Hintertür (HG 7)
Tausende winziger Spinnen huschen zwischen den klebrigen 
Netzfäden umher, welche die Wände dieser kleinen Höhle 
bedecken. Von der Decke hängen mehrere große Kokons. 
Eine Öffnung führt nach draußen auf einen Vorsprung an der 
Südseite des Hügels. Im Westen und Osten gibt es noch jeweils 
einen kleineren Raum. Im hinteren Teil der Höhle klafft ein 
großes Loch im Boden.

Diese kleine Höhle liegt etwa in 9 m Höhe in der Südseite des 
Hügels. Sie repräsentiert einen alternativen Zugang zu den Höhlen, 
quasi eine „Hintertür“, die man nutzen kann, um den meisten 
Gefahren des Eulenbärenbaus aus dem Weg zu gehen. Die Decken­
höhe beträgt 3 m. Das Loch im Boden ist voller Spinnennetzen 
und das obere Ende eines natürlichen Kamins. Diesen kann man 
mit einem Wurf auf Klettern gegen SG 5 hinabsteigen und gelangt 
nach 4,50 m auf einen Vorsprung in Bereich V7.

Kreaturen: Zwei Atterkopps und ihre Spinnengefährten hausen 
in dieser Höhle, dringen aber nur selten in den Bau des Eulen­
bären vor. Die Atterkopps leben in der Haupthöhle und die 
Riesenspinnen in den kleineren Seitenhöhlen. Die Atterkopps 
haben eine Lage klebrigen Netzwerkes über den Eingang ihrer 
Höhle gesponnen, um alle Eindringlinge zu fangen – annahende 
Kreaturen müssen einen Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 
bestehen, um das Spinnennetz zu bemerken, ansonsten stolpern 

sie hinein und stecken fest wie nach einem erfolgreichen 
Spinnennetzangriff. Die Atterkopps greifen jede Kreatur an, die 
ihre Höhle betritt.

Atterkopps (2) 		  HG 3
EP je 800
TP je 30 (PF MHB, S. 19)
Taktik
Im Kampf Die Atterkopps rufen ihre Spinnenhaustiere 

zu Hilfe und versuchen dann, Gegner mit ihren 
Spinnennetzangriffen bewegungsunfähig zu machen. Sie 
meiden den Nahkampf gegen nicht-verstrickte Gegner, 
setzen aber ihren giftigen Bissangriff ein, um schwierige 
Gegner zu überwältigen.

Moral Sollte einer der Atterkopps getötet werden, versucht der 
andere, aus den Höhlen in den Wald zu fliehen.

Höhlenweberspinnen (4) 		  HG 1
EP je 400
Riesenspinnen (PF MHB, S. 244) 

Schätze: Die eingesponnene Leiche eines glücklosen Forschers 
hängt in der westlichen Höhle. Sie trägt immer noch ihre Leder­
rüstung und ihre Kletter– und Schwimmhandschuhe. Eine Gürtel­
tasche enthält einen großen Amethysts (Wert 100 GM).

Eulenbärenbau

1 Feld = 1,50 m

Abwärtsneigung –3m

F

+9m

+4,50m

Loch in  
der Decke

Loch im  
Boden
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