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Im April 2024 erschien mit Wie man Abentener schreibt, die nicht grottenschlecht sind die langerwartete Uber-
setzung des Goodman-Klassikers How to Write Adventure Modules That Don’t Suck. Als Redakteurin habe
ich bei der Bearbeitung wie gewohnt grofie Sorgfalt walten lassen und die Texte sowohl mit der PDF-
Version als auch mit der mir vorliegenden Druckausgabe abgeglichen. Im Hintergrund lacht sich der
redaktionseigene Fehlerkobold ins Fiustchen, der mir die Information vorenthielt, dass es eine
korrigierte, dritte Printversion gibt, in der ein fehlender Schauplatz im ersten Abenteuer erginzt wurde.

Jobe Bittmans Abenteuer Des toten Manns Kiste enthilt nun in der deutschen Druckausgabe ein unbe-
absichtigtes Mysterium — was befindet sich in der Burg am sagenumwobenen Ort 72 Um dieser Frage
und unserem Unterwasserdungeon im wahrsten Sinne des Wortes auf den Grund zu gehen, haben wir
einen kleinen Wettbewerb auf unserem Discord-Server gestartet. Bis zum 15. Mai durften Vorschlage
zur Beantwortung der uns allen unter den Nigeln brennenden Frage eingereicht werden. Die Voraus-
setzung: Jeder Beitrag musste auf einen Haftnotizzettel passen.

Die Ergebnisse dieses famosen Wettbewerbs findet ihr in der vorliegenden Datei zusammengefasst.
Die enthaltenen Einfille sind problemlos auch in anderen Dungeons anwendbar. Alle, die zusitzlich
die offizielle Version des Ortes 7 lesen mdchten, finden diese erginzend in ihrer iibersetzten Fassung
hier nachgereicht.

Ich bedanke mich bei allen Teilnehmenden fiir ihre schonen Einsendungen und gratuliere herzlich
dem Gewinner des Wettbewerbs, kagozaiku, und seinem mechanischen Trilobiten zu ihrem ge-
meinsamen Sieg.

Viele Grifie
Sarah Jacob

PS: Die Schwimmhiute immer gut pflegen, dann halten sie ein Leben lang.



ANNS

)ANZUNg:

Kiste, Ort 7

von Jobe Bittman

7. Festung: Kampfmagier der Tiefen Wesen haben in
dieser gerdumigen Grotte eine Festungsanlage aus
11 leuchtenden violetten Korallen errichtet. Eine Wand
aus riesigen stacheligen Seeigeln versperrt die unter
Wasser liegenden Zuginge. Im Inneren der Grotte laufen
zwei Riesenkrabben auf dem Felsboden Patrouille. Das
vordere Eingangstor der Festung bewachen 2W6 Tiefe
Wesen, die porésen Korallenwinde kénnen jedoch leicht
erklommen werden. In der Festung lauern in jedem
Raum 1W4 Tiefe Wesen (mit einer Wahrscheinlichkeit
von 10% eine Priesterin). Mit einer Wahrscheinlichkeit
von 1 zu 20 befindet sich die gesuchte Beute im Raum:
3 stabile Kisten mit 4W6 X 100 GM und ein Diadem der
Fischmacht.

Krabben, Riesen- (2): INI +3; A Schere +12 nah
(1IW8+4); RK 18; TW 10W10+8; TP 63; BW 14m;
AW 2W20; RW ZAH +8, REF +2, WILL —4; G N

Tiefe Wesen: INI —2; A Speer +2 nah (1W8+3);
RK 13; TW 1W8+2; TP 7; BW 6m oder schwimmend
12m; AW 1W20; RW ZAH +3,REF — 1, WILL +3,G C

Priesterin der Tiefen Wesen: INI — 2; A Streitkolben
+2 nah (1W6 + 3); RK 12; TW 2W6+2; TP 9; BW 6m
oder schwimmend 12m; AW 1W20; BES Zauberwurf
+ 3: Dunkelbeit, Machtwort, Verfluchen; RW ZAH +3, REF
-1, WILL +3, G C.



Fabionis

Grof3e Seeigel erschweren den Zugang zum Anwesen. Ihr werdet freundlich von den Bewohnern

empfangen. Da Gold fiir sie eine unersetzliche Energiequelle ist, haben sie es an sich genommen. Aber
Zoéa-Larven haben die Schatzkammer als ihren Lebensraum erkoren. Belohnung: Wenn auf das Gold
verzichtet wird, gibt es 3W6 Anwendungen eines michtigen Zaubers, der pro SC auf einen beliebigen
Gegenstand geladen wird.
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lronTuzk

7. Eine riesige, nicht von Wasser geflutete Hohle mit einer Insel, auf der sich ein prichtiger Palast er-
hebt. Riesenseeigel sind an den Uferzugingen aufgehiuft und versperren den Weg zum Palast. -> Im
Palast lebt der Konig des Riffs mit seinem Gefolge. Er hat die Schitze der ,,Jungfer Rose®. Vor einiger
Zeit wurden ihm einige Schuppen von einem Seemann, den er rettete, heimtiickisch abgetrennt und
gestohlen.



Jan & Tristan Natsirt

7. Ras, der gestrandete Druide

<& Sein Tauchartefakt ist kaputt
< Braucht eine schw. Perle, um ein Portal im Schloss zu aktivieren

< Ini +0; Dolch 1W4; TW 3W6; TP 8, BW 12; Bes: Mit Tieren sprechen; RW: Zih +0,
Ref +2, Will +4

< Riesen-Wellhornschnecken
<& Lieben Ras, bringen Schitze und wollen, dass er bleibt
< Ini —2; Biss +1 (1W6); RK 14; TW 1W12; TP 7; BW 6; RW: Zih + 5, Ref — 5, Will +5



Im Zentrum des Raums steht eine ca. 2 Meter grof3e animatronische Figur eines Trilobiten. Verstaubte
Knopfe auf einem Bedienfeld kdnnen gedreht werden, um den Gliederfiiler mechanisch surrend durch
einen dréhnenden Lautsprecher antworten zu lassen.

Witrf einen W4

1. Hallo und herzlich willkommen. Verzeiht, dass es so staubig ist.
2. Gute Neuigkeiten! Der Dungeon, den du magst, kommt wieder in Mode.
3. Statisches Rauschen.

4. Baseball-Orgelmusik (Statue fillt um).



7. Der Palast des Gastornis

Die immer tiefer fithrenden Giénge sind zunehmend mit Jorunna ausgekleidet. Die winzigen Schneckchen miissen die
Golddukaten zu zehnt tragen. Nach einigen verschlungenen Windungen weiten sich die Génge zu einer grof3en Hohle,
die mit Luft gefillt ist. Das Licht von riesigen leuchtenden Seeigeln wird von tausenden Golddukaten, Kristallen und
Diamanten reflektiert, die einen grof3en Palast zieren. Der Palast wird von Gastornis, einer urzeitlichen mannshohen
Riesengans bewohnt, die sich an funkelnden Kleinoden erfreut. Die Jorunna verehren den Riesenvogel, der seit einer Zeit
mit deutlich niedrigerem Wasserstand diese Hohle bewohnt und sie schon lange nicht mehr verlassen kann. Gastornis ist
nicht erfreut dariiber, wenn man seine Schitze nimmt, aber ldsst mit sich verhandeln.

Jorunna (Originalgrdf3e)

Gastornis: INI + 0; A Tritt +1 nah (1IW8 + 1) oder Hack +2 nah (1W4 +4); RK 14; TW 2W8 + 10; TP 18; BW 9 m; AW
1W20; RW ZAH +3, REF +3, WILL +2; GN



Die Inschrift tiber der TUr verrit, dass dies die Krypta von Philip La Marchand ist. Im Inneren findet
sich ein Sarkophag. Neben sterblichen Uberresten befindet sich darin ein etwa faustgroBer Wiirfel. Es
scheint sich um eine Art Puzzle zu handeln.
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