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A: Falls hier nach Schätzen gesucht wird, werden drei Dolche gefunden.

B: Hier gibt es ein Gitterfenster zwischen diesem Raum und dem Raum mit dem Zombie. Dieser Zombie spricht mit rasselnder Stimme: „ SIIEE SIND ENTKOOOOMMMEEEN....“ Und macht sich schlurfend auf den Weg, die Wachen zu alarmieren. Erreicht er B´, so stürmen alle Wachen sofort los, um die Heroen anzugreifen. Kommt er bis X, so wird gewürfelt, ob die Wachen durch den Kampflärm misstrauisch wurden und herauskommen.

(1W6: 1-3 Sie haben es gehört und öffnen die Tür. 4-5 Sie singen laut einige der dreckigsten Lieder, die die Orkfolklore zu bieten hat, sonst passiert nichts.  6 Sie haben so viel Wein getrunken, dass sie sich nichteinmal wehren würde, wenn die Helden hereinkämen. Jedenfalls nicht in der ersten Runde, danach sind alle wieder wach und kämpfen normal.) 

C: Hier pisacken drei Goblins einen Mann, der an ein Rad gekettet ist. Und zwar mit den Füßen nach oben! Nachdem die Goblins besiegt sind, können die Helden mit dem Mann sprechen. Der Mann kann nicht befreit werden und stammelt nur wirr (wie z.B. „brabbel ... hust ... ich hau Euch Orks gleich auf die Glatze ... würg ... der Tee ist fertig ...“ usw., sollten die Helden aber auf die Idee kommen am Rad zu drehen, sodass der Mann mit dem Kopf nach oben hängt, so wird er Ihnen ein Geheimnis erzählen: 3x links, 2x rechts... 

C´: Die Helden sehen einen Altar, mit einem alten Buch. Es kann nicht mitgenommen werden.  

D: Hier liegt Bedolin auf der Folterbank. Er schreit Zeter und Mordio, als die Helden hereinkommen. Auch, wenn die Helden versuchen ihn zu befreien, beteuert er, dass er lieber hier verrotten würde, als sich von Ihnen befreien zu lassen.

Der Magier kann befreit werden, indem die Helden 3x links und 2x rechts an den Hebeln ziehen. Den Helden freundlicher eingestellt wird Bedolin erst, wenn sie ihn mit zu dem Altar mit seinem Magiebuch bringen. Der Held, der die Hebel betätigt hat, steuert die Figur Bedolins. (Angriff 2, Verteidigung 2, KK 3, Tempo 2W6, Int. 5)

3: Diese Tür lässt sich nur durch Bedolins Zauberkräfte öffnen. Sollte sich Bedolin noch nicht der Gruppe angeschlossen haben, so geht es hier nicht weiter.

4: Hier können im Schrank 2 Heiltränke gefunden werden.

5: Hier ist offensichtlich ein versteckter Durchgang. Darüber steht: “Sprich Freund und tritt ein.“ 

Wenn nun wirklich niemand der Spieler den Herr der Ringe Film gesehen haben sollte und daher auch niemand weiß, dass man hier Melo sagen muss, damit sich die Tür öffnet, dann darf sich der Spieleiter auch ein anderes Rätsel ausdenken, oder einfach sagen: “Also verdient habt Ihr es ja nicht, aber dann geht diese Tür eben auch so auf, IHR BANAUSEN!!! %&§GRR&“ ;)
Die Tür mit dem Pfeil ist der rettende Ausgang. Die Helden begeben sich zu der nächsten Stadt um sich erst mal auszuruhen. Bleibt noch zu sagen, dass es natürlich nicht nötig ist, den Helden zu sagen, wohin der Zombie sich auf macht (B). Oder dass Sie Bedolin befreien sollten, obwohl er es nicht möchte... Das können sich die Spieler alles selbst überlegen :) 

