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(2 Helden, 8 Monster)

21 KLASSENKARTEN

4 MONSTERKARTEN 2 HAUPTMANNKARTEN

1 DIENERKARTE 1 AUFGABENMARKER 1 ANVISIERT-MARKER

I DIENERMARKER | HAUPTMANNMARKER 5 ZUSTANDSMARKER




SCHLOSS RABENFELS

In den Hiigeln vor der Stadt Greyhaven liegt ein verlassenes Schloss, die
verwunschene Wohnstatt des verstorbenen GrofSmagiers Ysindrus. Im Inneren
des sich stindig wandelnden Gemduers blieben sagenumwobene Schditze und
mdchtige Artefakte zuriick. Doch die Raben, die iiber das Anwesen wachen,
vermochten Pliinderer und Banditen nicht abzuhalten. Und so erwachte ein
neuer Wdchter, dem finstere Mdichte zur Hilfe eilen. Wenn ihm nicht
Einhalt geboten wird, wird seine Grofse und Stirke immer weiter
wachsen. Seine Machtgier kennt keine Grenzen. Er muss gestoppt
werden.

SPIELVORBEREITUNG MIT DIESER
ERWEITERUNG

Jede Erweiterung fiir Descent: Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition
kann nahezu beliebig mit dem Grundspiel und anderen Erweiterungen
kombiniert werden. Vor dem ersten Spiel mit dieser Erweiterung miissen
die folgenden Schritte ausgefithrt werden:

1. Erweiterungskarten hinzufiigen: Die neuen Markt-, Klassen-,
Zustands-, Relikt-, Overlord-, Monster- und Hauptmannkarten werden
bereitgelegt.

2. Neue Karten bereitlegen: Die Geriichtekarten dieser Erweiterung
werden mit denen anderer Erweiterungen zusammengemischt. Wenn
man keine anderen Erweiterungen mit Geriichtekarten hat, werden die
Geriichtekarten dieser Erweiterung als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Die Diener- und Zusatzabenteuerkarten bleiben in der Schachtel, bis sie
benétigt werden.

3. Restliches Material hinzufiigen: Die neuen Heldenbégen, Helden- und
Monsterfiguren, Marker und Spielplanteile werden bereitgelegt.

Die Materialien aus Schloss Rabenfels sollten nicht mitten in einer laufenden
Kampagne hinzugefiigt werden.

ABENTEUER IN SCHLOSS RABENFELS

Einen Grofteil dieser Erweiterung machen die sechs neuen Abenteuer aus,
die man weiter hinten in diesem Heft findet und die auf drei verschiedene
Weisen bestritten werden konnen:

o Sie konnen tiber Gertichtekarten in eine Kampagne eingebaut werden
(siehe ,,Geriichte” auf Seite 5).

o Sic konnen hintercinander als Mini-Kampagne gespiclt werden (Siche
»Regeln der Mini-Kampagne® auf Seite 7).

o Jedes Abenteuer kann aber auch einzeln ohne Kampagne nach den
normalen Regeln des Grundspiels oder in der epischen Variante gespielt
werden. In diesem Fall wird der Abschnitt ,Belohnungen® des Abenteuers
ignoriert.

DAS SYMBOL DIESER
ERWEITERUNG

Samtliche Karten und Heldenbégen dieser Erweiterung tragen das
Symbol eines Raben, um sie von denen des Grundspiels und anderer
Erweiterungen unterscheiden zu konnen.




NEUE REGELN DIESER. ERWEITERUNG
ANVISIERT-MARKER

Die Klasse des Kopfgeldjigers hat mehrere Fertigkeiten, die den Anvisiert-Marker
verwenden. Nur Kopfgeldjiger verwenden diesen Marker. Wenn ein Spieler zu
Beginn des Spiels die Klasse Kopfgeldjager wihl, legt er den Anvisiert-Marker vor
sich bereit.

Es gibt nur einen Anvisiert-Marker. Wihrend des Spiels liegt er entweder vor dem
Spicler des Kopfgeldjigers oder auf einem anvisierten Monster.
Jedes Mal, wenn der Kopfgeldjiger ein Monster anvisiert,
nimmt er den Anvisiert-Marker und legt ihn auf die anvisierte
Figur. Er kann nicht mehrere Monster gleichzeitig anvisieren.
Jedes Mal, wenn ein anvisiertes Monster besiegt wird, legt der
Spieler des Kopfgeldjigers den Anvisiert-Marker wieder vor
sich hin.

NEUE ARTEN YON RELIKIEN

Diese Erweiterung enthilt zwei neue Arten von Relikten: Monsterrelikte und
universelle Relikte. Bis auf die folgenden Ausnahmen gelten fiir diese Relikte
dieselben Regeln wie fiir andere Relikte. Jede dieser neuen Reliktarten ist durch
ein Symbol links unten auf der Reliktkarte markiert. Weder Monsterrelikte noch
universelle Relikte konnen von Hauptmiannern getragen werden.

ANVISIERT-
MARKER

Monsterrelikte werden von Monstergruppen getragen, dhnlich wie
normale Relikte von Hauptménnern. Wihrend der Vorbereitung
einer Szene entscheidet der Overlord, welche seiner Monstergruppen
welches Monsterrelike trigt. Jede Monstergruppe kann nur ein Relike
tragen. Der Overlord legt die gewihlte Monsterreliktkarte neben

die Monsterkarte. Die Karte bleibt bis zum Ende des Abenteuers
dort liegen, selbst wenn alle Monster dieser Gruppe besiegt sind.

Ein Monsterrelikt, das von keiner Monstergruppe getragen wird, hat keinen Effekt.

MONSTER-
RELIKT

Universelle Relikte werden nicht getragen. Wenn der Overlord ein
universelles Relike erhile, legt er es dauerhaft vor sich ab. Fiir den
Rest der Kampagne kann der Overlord das Relikt wie auf der Karte

beschrieben nutzen.

OVERLORDKARTEN

Viele der neuen Overlordkarten bleiben im Spiel, nachdem der Overlord sie gespielt
hat. Wenn der Overlord eine solche Karte auf eine Monstergruppe spielt, lsst er sie
neben der entsprechenden Monsterkarte liegen. Er wirft sie erst am Ende der Szene
ab oder, wenn er durch den Kartentext dazu aufgefordert wird.

UNIVERSELLES
RELIKT

Auflerdem gibt es drei neue Overlordkarten, die der Overlord in bestimmten
Abenteuern als Belohnung erhalten kann. Wenn er eine solche Karte erhalt,
nimmt er sie in sein Overlorddeck, als wire sie eine fiir Erfahrungspunkee gekaufte

Opverlordkarte.

DIENER DES OVERLORDS

Fir die neue Overlordklasse Gebieter gelten im
Wesentlichen die gleichen Regeln wie fiir die anderen
Opverlordklassen. Der Gebieter hat jedoch eine neue
Art von Karte: die Beschworungskarte. Der Overlord
kauft Beschworungskarten ganz normal im Schritt
»Erfahrungspunkte ausgeben® einer Kampagnenphase.
Er mischt sie jedoch nicht in sein Deck, sondern legt
sie offen vor sich ab. Diese Karten zihlen weder zu den
Karten in seinem Deck noch werden sie beriicksichtigt,
wenn er Karten einer hoheren Stufe kaufen will.

Zu jeder Beschworungskarte gehéren eine
Dienerkarte und ein Dienermarker. Wenn
der Overlord eine Beschwérungskarte kauft,
nimmt er die entsprechende Dienerkarte
und den Dienermarker und legt sie vor

sich ab. Jedes Mal, wenn der Overlord die
Beschworungskarte einsetzt, nimmt er den
Dienermarker und legt ihn entsprechend der
Dienerkarte auf den Spielplan. Der Diener gilt
als normales Monster einer eigenen Gruppe.
Fiir ihn gelten auf8er den Regeln auf seiner
Karte alle iiblichen Regeln fiir Monster.

DIENERKARTE DIENERMARKER

DIENERKARTEN IM DETAIL

P
()

In Ake IT wirft dieser Diener bei
__ seinen Angriffen 1 zusitzlichen

@ gelben Machtwiirfel.

1. Name des Dieners: Hier steht der Name des Dieners.

2. Eigenschaften: Hier stehen die Eigenschaften des Dieners
(Geschwindigkeit, Lebenskraft und Verteidigung).

3. Text: Hier stchen besondere Regeln und Fahigkeiten des
Dieners.

4. Angriffsart: Dieses Symbol zeigt an, mit welcher Angriffsart
“ (Nahkampf oder Fernkampf) dieser Diener angreift.

5. Wiirfel: Hier sind die Wiirfel, die dieser Diener beim Angriff
wirft, abgebildet.
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GERUCHTE

Uber Geriichtekarten konnen die Abenteuer aus Schloss
Rabenfels in cine normale Kampagne eingebaut werden.

GERUCHTEKARTEN SPIELEN

Vor Beginn der Kampagne mischt der Overlord alle
Geriichtekarten und zieht 3 davon. Im Wesentlichen zieht der
Opverlord wihrend der Kampagne keine neuen Gertichtekarten.
Er sollte sie also mit Bedacht einsetzen.

Der Overlord kann Geriichtekarten zu unterschiedlichen
Zeitpunkten spielen. Auf jeder Karte steht genau, wann sie
gespielt werden kann. Wenn er eine spielt, befolgt er sofort den Text auf der Karte.
Der Overlord kann héchstens eine Geriichtekarte pro Kampagnenphase spielen.

GERUCHTEKARTE

Einige Gertichtekarten haben links oben ein Symbol fiir einen bestimmten Ake.
Der Overlord kann solche Karten nur im entsprechenden Ake spielen.

Zu Beginn von Akt II muss der Overlord alle Gertichtekarten abwerfen,

die auf Akt I beschranke sind. Akt-I-Gertichtekarten, die noch im Spiel sind,
werden auch abgeworfen. Der Overlord zieht keine Geriichtekarten, um die
abgeworfenen zu ersetzen.

Abgeworfene Gertichtekarten werden nicht zurtick ins Gertichtedeck gemischt.
Wenn das Geriichtedeck aufgebraucht ist, wird es nicht neu gemischt. Wenn
der Overlord cine Geriichtekarte zichen diirfte, aber das Deck aufgebraucht ist,
zieht er keine.

ABENTEUERKARTEN

Alle Zusatzabenteuerkarten und einige Gertichtekarten konnen neue Abenteuer
in die Kampagne bringen. Alle diese Karten werden zusammengefasst
Abenteuerkarten genannt. Sie konnen auf zweierlei Weise ins Spiel kommen:

e Geriichtekarten mit Abenteuern spielt der Overlord, wie es auf der Karte
angegeben ist. Hat er eine gespielt, kann das entsprechende Abenteuer in einer
Kampagnenphase als nichstes Abenteuer gewihlt werden.

e Zusatzabenteuerkarten kommen durch bestimmte Effekee ins Spiel, meist
als Belohnung bestimmter Abenteuer. Kommt eine solche Karte ins Spiel,
wird sie mit der Vorderseite nach oben neben den Spielplan gelegt (siche
Zusatzabenteuerkarten im Detail auf Seite 6).

Abenteuerkarten mit cinem Aktsymbol kénnen nur im entsprechenden Akt als
nichstes Abenteuer gewihlt werden. Fiir den Aufbau eines Abenteuers von einer
Abenteuerkarte gelten dieselben Regeln wie fiir Abenteuer vom Kampagnenbogen.
Immer wenn ein Spieler in einer Kampagnenphase das nichste Abenteuer aussucht,
kann er entweder eines vom Kampagnenbogen oder eines von einer Abenteuerkarte
wihlen, die im Spiel ist.

GERUCHTEKARTEN IM DETAIL

Spicle dicse Karte nach dem Aufbau ciner (8
Szene, aber nicht im Finale.

Wienn du dic Geriichtekare , Finderlohn'
Der Herr des Hauses" gespielt hast, wirf di

- Lmmer meby miichtige Artefakee tauchen auf
ab und ziche cine neue Geriichrel

I Mirkten und bei Hiindlern auf. Zunichst
babt ibr die grifieve Auswahl an Waren
begrifi. Niun aber glaube ibr zu wissen,
woler sie stammen. Sie wurden aus Ysina
Schlos gestohlen und bringen Fluch und
Verderben iiber den, der sie trige.

Jeder Held leg cine % -Probe ab und fiige
© zum Ergebnis so vicle ® hinzu, wic er sclbse
= Akell-Markekarcen vor sich licgen hat.

Jeder Held, dessen Probe misslingt,
erhil cinen Zustand deiner Wahl.

in cinem

w
der Mach vergessener

chen, wie stark und michrig e noch werden wird,
s finden und vernicheen.
Wenn diese Karce beim Ubergang zu Ake I1
im Spicl ist, erhilt der Overlord das Relike
Foliant der Fiinf Liigen*. Dann komme dic
Zusatzabenteuerkarte , Herzensangelegenheit®
ins Spicl.

1. Name: Hier steht der Name des Geriichtes. Wenn die
Geriichtekarte auf einen bestimmten Akt beschrinkt ist,
ist hier das entsprechende Aktsymbol abgebildet.

2. Text: Hier stehen alle Regeln fiir diese Gertichtekarte
und der Zeitpunke, zu dem sie gespielt werden kann.

3. Reisesymbole: Hier sind die Symbole abgebildet, die im
Reiseschritt der Kampagnenphase relevant werden.

4. Stimmungstext: Hier wird die Hintergrundgeschichte des
Geriichtes beschrieben.

Wurde eine Abenteuerkarte als nichstes Abenteuer gewihlt, reisen die Helden
nicht auf der Landkarte der Kampagne weiter, sondern entsprechend der Symbole,
die oben auf der Abenteuerkarte abgebildet sind. Die Reisesymbole werden von
links nach rechts abgehandelt.

Abenteuerkarten bleiben solange im Spiel, bis das Abenteuer gespielt wurde oder
die Karte durch irgendeinen Effekt abgeworfen wird. Sie konnen also tiber lingere
Zeit liegen bleiben, wihrend andere Abenteuer gespielt werden.

Zwischen den Spielsitzungen sollten die im Spiel befindlichen Abenteuerkarten
separat aufbewahrt werden. Nach einem solchen Abenteuer sollte der Sieger die
Abenteuerkarte zusammen mit seinem restlichen Material aufbewahren, um nicht
zu vergessen, wer das Abenteuer gewonnen hat.



ZUSATZABENTEUERKARTEN

Auf der Riickseite einer Zusatzabenteuerkarte stehen die Belohnungen, die der
Opverlord bzw. die Helden erhalten, wenn sie das Abenteuer gewinnen. Wann
welche Seite die Belohnung erhilt, steht im Abschnitt ,,Belohnungen® im Quest-
Handbuch. Auf der Karte steht, wann und wie die Belohnung eingesetzt werden
kann.

Sowohl der Overlord als auch die Helden diirfen sich jederzeit beide Seiten einer
Zusatzabenteuerkarte ansehen.

ABENTEUER VON ABENTEUERKARTEN
ABSOLVIEREN

Die Kampagnenphase nach dem Abenteuer wird wie iiblich abgehandelt. Im
jeweiligen Quest-Handbuch stehen alle Belohnungen fiir diese Abenteuer.

Abenteuer von Abenteuerkarten zihlen nicht zu den pro Ake erforderlichen
Abenteuern. Ebenso werden Abenteuer von Abenteuerkarten nicht mitgezihl,
wenn bestimmt wird, welche Seite wie viele Abenteuer in einem Akt gewonnen hat.

HERZENSANGELEGENHEI}

(OVERLORD-BELOHNUNG

£ Wache der Raben: Du kannse diese Karte cin
ro Reiscschritt jeder Kampagnenphase

wenn eine Ercignis|

er beim akeuellen R

Solange diese Karte im Spiel ist, kann

sie in der Kampagnenphase als niichstes

Abenteuer gewihle werden. Wenn dieses
Abenteuer beim Aufbau des Finales

- noch hitte gespielt werden konnen,

. aber nicht wurde, darf der Overlord |
1 Overlordkarte zichen. 1
1 |
et nicht ewig am Schloss verweilen. |
o sisid ibr anderen Dingen nachgegangen.

e et dos wildgewerdene Konstra AN

mit dem Herz des Schlosses in der Brust Freund der Raben: Helden konnen niche
vergessen. So harrt ibr des Tages, da es todgeweihe scin.

kommit, so habt ibr euch geschworen, soll es

|
wiederauferstehen wird, Wenn dieser Tag ‘
cin fir alle Mal vernichtet werden. ‘

‘
=

ZUSATZABENTEUERKARTE —
RUCKSEITE

ZUSATZABENTEUERKARTE —
'VORDERSEITE

1. Name: Hier steht der Name der Zusatzabenteuerkarte.
Auflerdem zeigt ein Symbol an, in welchem Akt dieses
Abenteuer gewihlt werden kann.

2. Reisesymbole: Hier sind die Symbole abgebildet, die im

Reiseschritt der Kampagnenphase relevant werden.

3. Stimmungstext: Hier wird die Hintergrundgeschichte des
Abenteuers beschrieben.

4. Opverlord-Belohnung: Hier steht, welche Belohnung der
Opverlord erhilt, wenn er das Abenteuer gewinnt.

5. Helden-Belohnung: Hier steht, welche Belohnung die Helden
erhalten, wenn sie das Abenteuer gewinnen. g . ) @

Beispiel: In Akt I der Kampagne ,, Die Schattenrune“ haben die Helden das
Abentener , Ein fetter Goblin“ gewonnen. Zu Beginn der folgenden Kampagnenphase
entscheidet sich der Overlord die Geriichtekarte ., Vogelfrei“zu spielen. In Schritt 6 der
Kampagnenp/ﬂase wihlen die Helden .,V oge/frei “als nichstes Abenteuer.

Der Qverlord gewinnt das Abenteuer ,,Vogelfrei®. Die Spieler befolgen also die
Anweisungen im Abschnitt ,, Belohnungen“ dieses Abenteners im Quest—Handbu[b.
Dort stebt, dass die Zusatzabenteuerkarte , Herzensangelegenheir“ ins Spiel kommi.
Also sucht der Overlord die Karte heraus und legt sie offen neben den Spielplan. In
Akz IT kann dieses Abenteuer dann in Schritt 6 einer Kampagnenphase als nichstes
Abentener gewdihlt werden.

Da das Abentener ,Vogelfrei “ nicht zu den erforderlichen Abenteuern pro Akt zihlt,
miissen die Spieler jetzt noch 2 Abentener absolvieren, bevor sie zum Intermezzo
iibergehen konnen.
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QUEST-HANDBUCH

Fiir dieses Quest-Handbuch gelten die gleichen Regeln wie fiir das Quest-Hand-
buch aus dem Grundspiel. Ausnahmen zu den Regeln aus dem Grundspiel werden
in diesem Quest-Handbuch ausdriicklich beschrieben.

DIE MINI-KAMPAGNE

Anstatt die Abenteuer aus Schloss Rabenfels in eine andere Kampagne zu
integrieren, kann man sie als eine Mini-Kampagne spielen. Diese Mini-Kampagne
besteht aus weniger Abenteuern als eine normale Kampagne und dauert nur etwa

5-8 Stunden.

REGELN DER MINI-KAMPAGNE

Fiir die Mini-Kampagne ,,Schloss Rabenfels” gelten die Kampagnenregeln des
Grundspiels sowie die folgenden Zusitze und Ausnahmen.

Im Gegensatz zu ciner vollen Kampagne hat die Mini-Kampagne nur 4 Abenteuer.
Geriichtekarten werden in der Mini-Kampagne nicht benutzt. Die Mini-Kampagne

lauft wie folgt ab:

1. Spielvorbereitung: Die Spielvorbereitung ist dieselbe wie
im Grundspiel. Jeder Held erhilt 4 Erfahrungspunkte und
100 Goldstiicke. Der Overlord erhile 4 Erfahrungspunkee.
Dann folgt der Schritt ,,Erfahrungspunkte ausgeben und
anschliefend der Schritt ,Einkaufen®. Goldstiicke und
Erfahrungspunkte kénnen fiir spatere Kampagnenphasen
aufgespart werden. Sie werden auf dem Kampagnenbogen auf
Seite 9 eingetragen.

2. Reise: Die Helden reisen vom ,,Gebirgspass” zum Abenteuer ,,Vogelfrei®
(siche Landkarte auf der letzten Seite dieses Hefts).

1. Abenteuer: Thr spielt das Abenteuer ,, Vogelfrei®.

4. Kampagnenphase: Es folgt eine Kampagnenphase, wobei kein nichstes
Abenteuer ausgesucht werden kann. Die Helden reisen vom Abenteuer
»Vogelfrei“ aus weiter.

5. 2.Abenteuer: Das Abenteuer ,,Finderlohn® wird gespielt.

6. Kampagnenphase: Es folgt eine Kampagnenphase, wobei kein nichstes
Abenteuer ausgesucht werden kann. Die Helden reisen vom Abenteuer
Finderlohn“ aus weiter.

7. 3. Abenteuer: Das Abenteuer ,Der Herr des Hauses” wird gespielt.

8. Ubergang zu Akt II: Es werden die Anweisungen unter, Akt II“ auf Seite 22 im

Regelheft des Grundspiels befolgt.

9. Kampagnenphase: Es folgt eine Kampagnenphase, in der eins von drei
Abenteuern gewihlt werden kann (siche Schritt 10 unten). Die Helden reisen
vom Abenteuer ,,Der Herr des Hauses® aus weiter.

10. Finale: Wenn die Helden mehr Abenteuer gewonnen haben als der Overlord,

wihlen sie ein Finale, das zu einem Abenteuer gehort, das sie gewonnen haben.

Wenn der Overlord mehr Abenteuer gewonnen hat als die Helden, wihlt er
cin Finale, das zu einem Abenteuer gehért, das er gewonnen hat (auf dem
Kampagnenbogen auf Seite 11 ist jedes Finale tiber einen Pfeil mit dem
jeweils passenden Abenteuer verbunden).

ZUSATZLICHE ABENTEUERBELOHNUNGEN
Nach jedem Abenteuer in der Mini-Kampagne erhilt jeder Spieler 1 EP, egal wer

das Abenteuer gewonnen hat. Diesen EP erhalten sie zusitzlich zu den im Quest-
Handbuch aufgefithrten Belohnungen. Auf8erdem diirfen die Helden, wenn sie ein
Abenteuer gewonnen haben, 1 Karte vom aktuellen Marktkartenstapel zichen und
einem beliebigen Helden geben. Hat der Overlord das Abenteuer gewonnen, erhale
er 1 zusitzlichen EP.
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F An Mutullibs, den Propst von Greyhaven,
und an das Dekanat,

Seid gegriifst,

Angesichis der jiingsten Ereignisse diinkt es mich ratsam, Euch vom Zustand

des Schlosses unseres verstorﬁgfzm Freundes und Kollegen Ysindrus zu berichten.
Auch wenn es aufSerhalb meiner Zustindigkeir liegt, beschiftigt das Schloss
meine Garnison fortwihrend. So kam es in den letzten Wochen zu einer
erschreckenden Hiufung von Unfillen und Ubergriffen rund um diverse
wundersame Artefakte. Ich kann nur vermuten, %ss diese Gegenstinde aus dem
alten Schloss entwendet und verhékert worden sind. Das ist jedoch nicht meine

. grifste Sorge.

Mir sind Geschichten von finsteren Spukgestalten zu Gehor gekommen. Man
sagt, ein widernatiirlicher Wichter habe sich im Schloss erhoben und machte ]
sich die Seelen derer, die er totet, untertan. Die torichten Banditen schreckt

dies jedoch nicht ab. Sie scharen sich weiterhin in den umliegenden Wiildern.
Wenn sie ihre Zabl grofS genug wihnen, pliindern sie das Schloss und teilen die
Beute unter denen, die heil zuriickkehren. Dreimesser-Ollen, der Euch nicht
unbekannt sein diirfte, ist ibr Anfiibrer.

Es scheint mir eindeutig, was zu tun ist. Wenn das Schloss nicht befriedet werden
kann, muss es zerstort werden. Wahrlich kein leichtes Unterfangen. Griissliche
Monster und finstere Gestalten scharen sich um das Gemduer. Schickt Eure

_ Besten, und schickt sie geschwind. Und magen die Gotter ihnen beistehen.

—Dante Internus, Dritter Hofmarschall von Westmire J
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BESCHREIBUNG DER

MONSTER

L .

Banditen: Diese iiblen Gesellen
[ sind in allen Ecken Terrinoths
zu finden. Sie rauben, weil sie es
mdgen, siec weiden sich am Ungliick
Anderer und ihr einziger Kummer
ist, wie anstrengend das alles ist. J
" Sie sind wohl ein unvermeidliches
Abfallprodukt der Zivilisation und !
es obliegt den Helden einer jeden
Generation, diese Schurken in ihre
Schranken zu weisen.

| grauenhaften Erscheinungen
| flichen selbst die tapfersten Recken.
Es ist jedoch nicht ihr Auferes, das
dieses Grauen verursacht, sondern
die Angst vor ihrem Schrei. Wer
ihn hért, so sagt man, ist dem

f Geister: Beim Anblick dieser j
Tode geweiht. ‘[

immer nétig, fiir Recht und Ordnung. Thr Amt macht

Thaiden Nebelspitze: Thaiden hat ein Talent, Dinge
zu finden, die Anderen verborgen bleiben. Er fiihrte

seinen Clan durch die Klamm der Vergessenen, rettete

seine Geliebte aus der Grauen
* Einéde, fand die Hutnadel
seiner Grofmutter in einem
riesigen Heuhaufen ... so sagt
man jedenfalls. Nie hitte er
gedacht, dass er cinmal seine
Fahigkeiten brauchen wiirde,
um den Tod seiner Sippe
zu richen. Doch die Mérder
wugden nie gefunden und so
nahm Thaiden die Suche selbst
in die Hand. Er spricht nie iiber
den Ausgang dieser Suche und
auch nicht dariiber, was er
mit den Schuldigen tat.
Wer ihn fragt, erntet
nur einen finsteren
Blick, bevor Thaiden das
Gesprich wieder auf die
aktuelle Mission lenkt.

HAUPTMANN

Skarn: Eines Tages werden Gelchrte

sich iiber Wesen und Herkunft Skarns
streiten. Viele glauben, dass er ungewollt
entstand, dass das unfertige Konstrukt
nach Ysindrus' Tod dessen Lebensenergie
und Magie aufsog.

Andere behaupten, er hitte schon immer
existiert und iiber das Schloss gewacht,
schon bevor Ysindrus einzog. Wieder
Andere geben den Raben die Schuld. Sie
hitten ihrem alten Herren nachgetrauert
und sich nach seinem Tod einen neuen

geschaffen.

Wer auch immer Recht hat, alle sind sich
cinig, dass Skarn zerstort werden muss.
Ganz gleich, ob wiitendes, machthungriges
Monster oder traurige Seele auf einsamer
Mission, Skarn droht michtiger zu
werden, als zugelassen werden darf.

BESCHREIBUNG DER CHARAKTERE “ge®
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Alys Raine: Mit acht Jahren p~ > ; & 3

hatte Alys bereits das Grofle . \ ~ ,

Gesetzbuch liickenlos aus (eSS S i o 4l

dem Gedichtnis rezitiert : 7 & =

und angefangen die Sicben 3 o “ s b PGy

Vertrige auswendig zu -t Ok ! { | I

lernen. Stets zog sie das Lesen Ty / 5 M |

und Lernen den langwierigen  § 3 \ > \ !

Kampfiibungen vor, und nur - - .

ihr Traum, einmal Seneschall o< i )

zu werden, hielt sie bei der (& 3 y I :

Stange. Inzwischen lasst der | e

blofle Name Alys Raine den < T \ { 20\

Missetdtern in ganz Terrinoth i / f

einen Schrecken in die Glieder ‘ :

fahren. Als Seneschall der Zitadelle und somit e :

Meisterin der Feder und des Schwertes sorgt sie, wo ]

sie de facto zum Richter, Geschworenen und Henker, '-;

und sie tut ihre Pflicht mit Leidenschaft und Eifer. Ji .
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VEITE EDLTE

DIE GESCHICHTE
., Ich weif3, es klingt seltsam, aber das alte Schloss macht mir Sorgen *, fliistert der runzelige Magier. ,, Ysindrus hatte eine
krankhafte Neugier an widernatiirlichen Artefakten. Es heifst, Banditen hdtten sein Anwesen gepliindert. Und ...", der Magier
riickt ndher, als fiirchtete er belauscht zu werden, ,,... man munkelt, ein schreckliches Wesen hdtte sich erhoben. *

,, Wenn ein Zauberer stirbt, geschehen seltsame Dinge. Seine Erinnerungen und Wiinsche hallen wider; seine Macht verpufft
nicht einfach, sondern fihrt in die Welt um ihn herum. Wenn dieses Wesen, Skarn wird es genannt, durch Ysindrus' Tod
_entstanden ist und sich die Macht der alten Artefakte aneignen kann ... dann fiirchte ich um uns alle.
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