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HOHLE DES LINDWURMS

SPIELREGELN UND QUEST-HANDBUCH

.



FINLEITUNG

Valyndra, die schreckliche Lindwurmkénigin, ist aus ihrem Schlaf erwacht
und lberzieht mit ihrer Halbdrachenbrut das Land mit Feuer und Krieg. Ihre
unerséttliche Goldgier hat sogar sie selbst aus ihrer Hohle hervorkommen
lassen. Nun ist es an einer kleinen Gruppe von Helden, ihre Pléne zu
durchkreuzen und ihren Schergen den Garaus zu machen!

Hohle des Lindwurms ist cine Erweiterung fiir Descent: Die Reise ins Dunkel,
Zuweite Edition. Sie bereichert das Grundspiel um neue Helden, Monster, Klassen,
Abenteuer und vieles mehr und fithrt Regeln fiir Geheimkammern und Geriichte ein.

SPIELMATERIAL o 60 Pappteile:

o Dieses Regelheft/Quest-Handbuch - 12 Spielplanteile

— 1 Geheimkammer

2 Heldenfiguren

8 Monsterfiguren: - 1 Hauptmannmarker

— 5 Feuerteufel; 3 weifle und 2 rote 12 Tapferkeitsmarker

- 3 Halbdrachenkrieger; - 3 Vertrautenmarker
2 weifle und 1 roter - 1 Geheimgangmarker
2 Heldenbdgen — S Zustandsmarker
38 kleine Karten: - 8 Herausforderungsmarker
- 22Klassenkarten — S Inaktivmarker fiir Monster
- 4Markeckarten fiir Ake I — 7 Schadensmarker
— 5 Marktkarten fiir Ake IT ~ 5 Erschopfungsmarker
— 4 Zustandskarten
— 1 Suchkarte
— 2 Relikekarten
31 grof8e Karten:
- 8 Overlordkarten

— 4 Monsterkarten

- 2 Hauptmannkarten

— 3 Reiscereigniskarten

— 6 Geheimkamimerkarten
— 6 Geriichtekarten

— 2 Zusatzabenteuerkarten

SPIELMATERIAL

Hier wird das einzelne Spielmaterial etwas néher beschrieben.

PLASTIKFIGUREN

Die Helden und Monster in dieser Erweiterung werden

durch Plastikfiguren auf dem Spielplan dargestellt.

HELDENBOGEN

Jeder Held in dieser Erweiterung hat seinen eigenen Heldenbogen,
auf dem samtliche Eigenschaften und Fihigkeiten angegeben sind.

KLASSENKARTEN

Diese Karten gehéren zu einem von 2 verschiedenen Decks, die
jeweils zu ciner der beiden neuen Heldenklassen gehdren: der

Champion und der Geomant. Jedes Deck enthilt die komplette
Startausriistung sowie simtliche Fertigkeiten der jeweiligen Klasse.

MARKIKARTEN

Diese Karten werden in die Marktkartenstapel des Grundspiels
gemischt. Sie stellen neue Gegenstinde dar, welche die Helden

finden oder kaufen kénnen. Es gibt Akt-I-Gegenstinde und Ake-
II-Gegenstiande. Sie sind an der romischen Zahl auf der Riickseite
erkennbar.

ZUSTANDSKARTEN

Auf diesen Karten stehen die Regeln fiir den neuen Zustand:
~Brennend®.

SUCHKARTE

Diese Karte stellt ecinen Geheimgang dar, den die Helden im Laufe
ihrer Abenteuer finden kénnen.

RELIKTKARTEN

Diese Karten stellen neue michtige Gegenstinde dar, welche die
Helden wihrend einer Kampagne finden kénnen.

OVERLORDKARTEN

Dicse Karten gehoren zu einer neuen Klasse von Overlord-
karten: dem Vergelter. Auferdem gibt es noch eine
Opverlordkarte, die der Overlord nur erhilt, wenn er ein
bestimintes Abenteuer gewinnt.

MONSTERKARTEN

Jeder Monstertyp in dieser Erweiterung hat eine Ake-I- und
cine Akt-II-Monsterkarte, auf denen simtliche Werte und
Fihigkeiten der Monster stehen.
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HAUPTMANNKARTEN
Auf diesen Karten stehen alle Werte und Fahigkeiten des

GEHEIMGANGMARKER

Dieser Marker stellt einen versteckten Gang dar, der zu einer

neuen Hauptmanns Valyndra. Auch Valyndra hat eine Ake-I-
und eine Ake-II-Karte.

Geheimkammer fithre. Wenn ein Held die entsprechende Suchkarte
zicht, wird der Marker auf den Spielplan gelegt, um anzuzeigen, wo sich
der Eingang zur Geheimkammer befindet.

ZUSTANDSMARKER

Diese Marker passen zu den Zustandskarten des neuen Zustands
,Brennend“ und werden fiir Monster verwendet, die brennen.

HERAUSFORDERUNGSMARKER

Diese Marker stellen verschiedene Gefahren in Geheimkammern dar,
welche die Helden meistern missen, um die Belohnung der Kammer
zu erhalten.

[NAKTIVMARKER FUR. MONSTER.

Diese Marker werden in manchen Abenteuern auf
Monsterkarten gelegt, um anzuzeigen, dass diese
Monstergruppe gerade nicht aktiviert werden kann.

DAS SYMBOL DIESER ERWEITERUNG

Simtliche Karten und Heldenbégen dieser Erweiterung tragen das Symbol fiir
die Erweiterung Hohle des Lindwurms, um sie von denen des Grundspiels
unterscheiden zu kénnen.

DAS SPIEL. MIT DIESER ERWEITERUNG

In diesem Abschnitt erklirt, wie die Erweiterung Hoble des Lindwurms in das Grundspiel
von Descent: Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition cingebaut werden kann.

REISEEREIGNISKARTEN

Im Kampagnenspiel bringen diese Karten neue
Uberraschungen zwischen einzelnen Abenteuern.

GEHEIMKAMMERKARTEN

Diese Karten stellen zufillige, versteckte Riume dar, welche
die Helden in einem Abenteuer finden und erkunden kénnen.
Sonderregeln und Belohnungen einer Geheimkammer stehen
auf der entsprechenden Karte.

GERUCHTEKARTEN

Mit diesen Karten kann der Overlord die Helden in einer
Kampagne vor neue Herausforderungen stellen. Einige dieser
Karten stellen Abenteuer dar, die im Laufe der Kampagne
gewihlt werden kénnen (Niheres dazu im Quest-Handbuch).

ZUSATZABENTEUERKARTEN

Auch diese Karten zeigen neue Abenteuer, die im Laufe

einer Kampagne gewihlt werden kénnen. Sie kommen als
Belohnung fiir das Gewinnen bestimmter Abenteuer ins Spiel
und bleiben offen liegen, bis das entsprechende Abenteuer
gewihlt und beendet wurde.

SPIELPLANTEILE

Aus diesen Pappteilen wird vor dem Spiel der Spielplan
zusammengesetzt. Sie zeigen unterschiedliche Giange, Riume
und Orte, die in einem Abenteuer vorkommen koénnen.

In jedem Abenteuer werden verschiedene Spielplanteile

in unterschiedlicher Zusammensetzung verwendet. Alle
Spielplanteile sind beidseitig bedrucke. Die eine Seite zeigt
cinen Gang oder Raum, die andere cinen Ort unter freiem
Himmel.

GEHEIMKAMMER

Dieses besondere Spiclplanteil stellt einen verborgenen Raum
dar, den die Helden im Laufe eines Abenteuers finden kénnen.
Man erkennt die Geheimkammer leicht daran, dass sie keine
Puzzle-Verbindungsnasen hat.

HAUPTMANNMARKER

Dieser Marker stellt den neuen Hauptmann Valyndra auf dem
Spielplan dar. Das Bild auf dem Marker passt dabei zum Bild
auf der entsprechenden Hauptmannkarte.

KLASSENMARKER

Diese Marker gehéren zu den neuen Klassen dieser
Erweiterung: Vertrautenmarker fiir den Geomanten und

Tapferkeitsmarker fiir den Champion.

Vor jeder Partie miissen sich die Spieler cinigen, welche Erweiterung(en) benutzt werden
sollen. Wenn mit dieser Erweiterung gespielt wird, verwendet man simtliches Material
aus Hoble des Lindwurms, es sei denn, es steht irgendwo ausdriicklich anders. Wenn mit
Hohle des Lindwurms gespielt wird, stehen also die neuen Helden, Klassen, Gegenstinde,
Reiseereignisse, Monster und Overlordkarten zur Verfiigung. Dazu fiigt man einfach
die einzelnen Karten, Marker, etc. den entsprechenden Karten, Markern, etc. aus dem
Grundspiel hinzu (siche ,Spielvorbereitung mit dieser Erweiterung” auf Seite 4).

Den neuen Hauptmann und die neuen Relikte aus Hoble des Lindwurms
werden nur verwendet, wenn ein Abenteuer dieser Erweiterung es vorgibt.

Natiirlich kénnt man auch mit mehreren Erweiterungen gleichzeitig spielen. Dann
mischt man z. B. die Marktkarten dieser Erweiterung und die Marktkarten der anderen
Erweiterung(en) zu denen des Grundspiels.

Die Erweiterung Hoble des Lindwurms enthilt neue Abenteuer, die in eine Kampagne
(z.B. ,Die Schattenrune® aus dem Grundspiel) eingebaut werden konnen. Bevor eine
Kampagne beginnt, miissen sich alle Spieler darauf einigen, welche Kampagne und mit
welchen Erweiterungen gespielt wird. Simtliches Material der gewihlten Erweiterung(en)
steht wihrend der gesamten Kampagne zur Verfiigung.

Die Abenteuer dieser Erweiterung konnen auch als Mini-Kampagne gespielt werden
(siehe Beiblatt , Regeln der Mini-Kampagne“ ). Jedes Abenteuer kann auch einzeln
fiir sich nach den Grundregeln oder in der epischen Variante gespielt werden (siche
,Einzelabenteuer-Variante“ auf Seite 9).

Hinweis: Wenn mit mehreren Erweiterungen gespielt wird, die Gertichte und Geheim-
kammern beinhalten, werden die entsprechenden Komponenten der verschiedenen
Erweiterungen zusammengemischt. Es sollte immer nur einen Stapel mit Geriichtekarten,
cinen mit Geheimkammerkarten und einen Vorrat an Herausforderungsmarkern geben.




SPIELVORBEREITUNG MIT DIESER
ERWEITERUNG

Vor der ersten Partie mit dieser Erweiterung sollten alle Marker und Spielplanteile
vorsichtig aus den Stanzbdgen gelost werden. Anschlieffend sind noch folgende
Vorbereitungen notig:

1. Neue Karten hinzufiigen: Alle Markt- und Reiseercigniskarten werden in die
passenden Stapel aus dem Grundspiel gemische.

Aus dem Suchstapel wird die Karte ,,Nichts“ entfernt und dann die Karte
»Geheimgang" eingemischt. Wenn mit anderen Erweiterungen gespielt wird, muss
darauf geachtet werden, dass nur eine Karte ,,Geheimgang” im Suchstapel ist. Alle
Geheimkammerkarten werden gemischt und als verdeckeer Stapel bereitgelegt.

Die neuen Klassen-, Zustands-, Relikt-, Overlord-, Monster- und Hauptmannkarten
werden ebenfalls bereitgelegt. Fiir diese Karten gelten dieselben Regeln wie fiir die
entsprechenden Karten des Grundspiels.

2. Zusatzabenteuerkarten und Geriichtekarten: Die Zusatzabenteuerkarten bleiben
in der Schachtel, bis sie benétigt werden. Alle Geriichtekarten werden gemischt
und als verdeckter Stapel bereitgelegt. Beim Start einer neuen Kampagne zieht der
Overlord drei Geriichtekarten von diesem Stapel (siche Seite 7).

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

Hinweis: Das Material und die Regeln aus Hoble des Lindwurms werden am besten
am Anfang einer neuen Kampagne in das Spiel eingebaut.

NEUE REGELN DIESER. ERWEITERUNG

Wenn mit der Erweiterung Hoble des Lindwurms gespielt wird, muss simtliches neue
Material dieses Abschnitts verwendet werden. Im Folgenden wird angenommen, dass
die Erweiterung in eine Kampagne eingebaut wird. Diese Erweiterung ist vollstindig
kompatibel mit der Kampagne ,,Die Schattenrune® aus dem Grundspiel sowie mit allen
Kampagnen aus zukiinftigen Erweiterungen.

ABENTEUER

Diese Erweiterung enthilt 5 Abenteuer, die im Quest-Handbuch am Ende dieses
Regelhefts beschrieben sind. Diese Abenteuer haben eine oder zwei Szenen und finden
tiber Geriichte- und Zusatzabenteuerkarten Eingang in die Kampagne (siche ,,Geriichte*
auf Seite 7).

INAKIIVE MONSTER

In cinigen Abenteuern dieser Erweiterung sind manche
Monstergruppen als INAKTIV markiert. Wenn eine
Monstergruppe inaktiv ist, legt der Overlord einen
Inaktivmarker auf die entsprechende Monsterkarte.
Der Overlord kann inaktive Gruppen nicht aktivieren oder Overlordkarten auf sie
spielen, aufler es ist im Quest-Handbuch anders angegeben.

Alle Figuren einer inaktiven Monstergruppe sind inaktiv. Inaktive Monster auf dem
Spiclplan blockieren die Sichtlinie und Bewegung und kénnen von Angriffen anderer
Figuren betroffen werden (sie werfen ihre normalen Verteidigungswiirfel). Wenn es im
Abenteuer nicht anders vorgeschen ist, wird der Inaktivmarker von einer Monsterkarte
abgeworfen, sobald cine Figur dieser inaktiven Gruppe @ erleidet (egal, weshalb und wie
viel). Diese Monstergruppe ist ab sofort nicht mehr inaktiv, d. h. der Overlord kann sie
in seinem Zug normal aktivieren und Karten auf sie spielen.

NEUE HELDENKLASSEN

Diese Erweiterung bringt zwei neue Heldenklassen: den Champion und den

Geomanten. Der Champion gehért zum Krieger-Archetypen, der Geomant zum
Magier-Archetypen. Diese Klassen stehen ab sofort bei der Spielvorbereitung zur
Verfugung.

TAPFERKEITSMARKER.

Dic Klasse der Champions hat mehrere Fertigkeiten, die Tapferkeits-
marker verwenden. Diese Marker haben an sich keine Funktion und
werden nur verwendet, wenn ein Champion mitspielt. Wenn ein
Spieler zu Beginn des Spiels die Klasse Champion wihlt, legt er die
Tapferkeitsmarker als Vorrat bereit.

Jedes Mal, wenn ein Spicler einen Tapferkeitsmarker erhilt, nimme er sich einen
Marker aus dem Vorrat und legt ihn auf seinen Heldenbogen. Jedes Mal, wenn ein
Spieler einen Tapferkeitsmarker ausgibt (meist um einen Effeke einer Champion-
Fertigkeit auszulésen), legt er ihn von seinem Heldenbogen zuriick in den Vorrat.
Tapferkeitsmarker bleiben zwischen Szenen eines Abenteuers auf den Heldenbdgen,
werden aber am Ende des Abenteuers abgeworfen. Die Anzahl der Tapferkeitsmarker
ist auf die mitgelieferten Marker beschrinke.

BELEBTE STEINE

Helden der Klasse Geomant haben Zugriff auf Fertigkeiten,

mit denen sie Belebte Steine als Vertraute beschwéren und
kontrollieren kénnen. Fiir diese Vertrauten gelten alle Regeln

fiir Vertraute (siche ,,Vertraute® auf Seite 17 der Spielregeln zu
Descent: Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition) mit Ausnahme
der Regeln auf der Karte ,,Belebter Stein“. Ein Geomant kann
mehrere Belebte Steine gleichzeitig im Spiel haben. Jeder Belebte Stein hat die Werte
und Fihigkeiten, die auf der Karte ,,Belebter Stein® angegeben sind, und jeder von ihnen
wird einzeln aktiviert.

Ein Spieler, der einen Geomanten spielt, kann jederzeit wihrend seines Zuges beliebig
viele Belebte Steine vom Spielplan nehmen. Wenn ein Geomant cinen neuen Belebten
Stein beschwort, aber bereits so viele im Spiel hat, wie er hochstens darf, kann er erst
einen Belebten Stein vom Spielplan nehmen und dann den neuen beschwéren. Wenn
ein Belebter Stein besiegt wird, wird sein Marker vom Spielplan genommen.

OVERLORDKARTEN

Unter den neuen Overlordkarten sind 7 Karten fiir die neue Overlordklasse Vergelter.
Fiir diese Klasse gelten dieselben Regeln wie fiir die Klassen aus dem Grundspiel.

Dic cine ,,Belohnung eines Geriichtes“-Overlordkarte hat keine Erfahrungspunktkosten,
weil der Overlord sie nur als Belohnung cines Abenteuers bekommen kann. Wenn er sie
bekommt, mischt er sie wie iiblich ins Overlorddeck.

ZUSTAND (BRENNEND)

Diese Erweiterung fithrt einen neuen Zustand ein (Brennend), fiir

den es neue Zustandskarten und -marker gibt. Er wird meist durch die
Fahigkeit ,,Brand“ verursacht. Manche Monster, Gegenstinde oder
Sonderregeln lassen andere Figuren brennen. Die Regeln dieses Zustands
stehen auf den Zustandskarten.

S,



GEHEIMKA MMERN

Geheimkammern erweitern bestehende Abenteuer dadurch, dass Helden einen
versteckten Zugang zu einem unbekannten Raum finden kénnen, der wertvolle Schitze
birgt. Diese Geheimkammern kommen ins Spiel, wenn ein Held die entsprechende neue
Suchkarte zieht. Die Helden miissen eine Geheimkammer weder finden noch erkunden,
um ein Abenteuer zu beenden.

GEHEIMKAMMERN FINDEN

Wenn ein Held wihrend einer Szene die Suchkarte ,,Geheimgang” zieht, legt er den
Geheimgangmarker auf sein Feld. Ein Held, der auf dem Geheimgangmarker stehe,
kann die Geheimkammer ERKUNDEN, indem er 1 Bewegungspunkt ausgibt bzw. die
Anweisungen auf der Suchkarte ,Geheimgang® befolgt (siche ,Geheimkammern
erkunden® weiter unten).

Wichtig: Wenn die Helden die Suchkarte ,,Geheimgang” zichen, wihrend sie gerade
nicht auf dem Spielplan sind (z. B. im Reiseschritt der Kampagnenphase), zichen sie eine
neue Suchkarte und mischen den ,,Geheimgang” wieder in den Suchstapel.

GEHEIMKAMMERN ERKUNDEN

Ein Held, der auf dem Geheimgangmarker steht, kann 1 Bewegungspunkt ausgeben, um
die Geheimkammer zu ERKUNDEN. Falls sich bereits eine Geheimkammerkarte im Spiel
befindet, kann ein Held keine Geheimkammer ERKUNDEN. Um eine Geheimkammer zu
ERKUNDEN, zieht der Held eine Geheimkammerkarte und befolgt die Sonderregeln
auf der Karte. Die meisten Geheimkammerkarten weisen den Spieler an das Spielplanteil
ciner Geheimkammer auszulegen. Dabei fithrt er die folgenden Schritte aus:

1. Geheimkammer auslegen: Er legt das Spielplanteil mit dem auf der Karte genannten
Code neben den Spielplan, verbindet es aber nicht mit dem Spielplan.

2. Held bewegen: Er stellt seinen Helden auf das Eingangsfeld der Geheimkammer
(das Feld mit dem Geheimgangsymbol).

3. Herausforderungsmarker auslegen: Der Overlord zicht unbesehen so viele
Herausforderungsmarker, wie Helden mitspielen, und legt jeden verdeckt in eine
Ecke der Geheimkammer. Wo er die Herausforderungsmarker hinlegt, hingt von
der Anzahl der Helden ab und ist auf Seite 6 niher
beschrieben.

DER GEHEIMGANG 7 4
Der Geheimgangmarker markiert das Feld, iiber das
Helden in die Geheimkammer gelangen. Das Symbol auf GEHEIMGANGSYMBOL

diesem Marker ist dasselbe wie das auf einem Feld der
Geheimkammer. Jedes Feld mit diesem Symbol ist ein GEHEIMGANGFELD.

Ein Held, der auf einem Geheimgangfeld steht, kann in seinem Zug 1 Bewegungspunke
ausgeben, um auf ein beliebiges anderes Geheimgangfeld zu zichen. Diese Felder gelten
nicht als benachbart, Helden kénnen sich aber von einem zum anderen bewegen, als
wiren sic benachbart. Monster konnen Geheimginge nicht benutzen.

Wenn ein Spieler mit scinem Helden ein Geheimgangfeld betritt, das besetzt ist, stellt er
ihn auf das nichste leere Feld seiner Wahl.

HERAUSFORDERUNGSMARKER

Wenn ein Held auf einem Feld mit einem verdeckt liegenden Herausforderungsmarker
oder auf einem benachbarten Feld steht, kann er eine Suchaktion ausfiihren, um den
Marker aufzudecken - er zicht keine Suchkarte. Die Vorderseite des Markers zeigt
entweder ein Monster oder ein Attributsymbol.

Zeigt sie ein Monster, wird der Marker auf das nichste leere Feld (nach Wahl des Over-
lords) gelegt und gilt als normales (weiffes) Monster des dargestellten Typs. Dieses
Monster wird fiir die erlaubte Gruppengrofie nicht mitgezihlt. Es gelten alle Werte und
Fihigkeiten auf der Monsterkarte des aktuellen Akts. Wenn das aufgedeckte Monster
zu einer gerade inaktiven Monstergruppe gehort, wird der Herausforderungsmarker
sofort abgeworfen.

Zeigt der Marker ein Attributsymbol (%, &, €® oder ®®), muss der Held sofort eine
entsprechende Probe ablegen und dann den Marker abwerfen. Wenn die Probe gelingt,
zieht er sofort eine Suchkarte. Wenn nicht, zieht er keine Karte, der Marker wird
dennoch abgeworfen.

Solange mindestens ein Held in der Geheimkammer steht, darf der Overlord zu Beginn
seines Zuges einen beliebigen Herausforderungs- oder Monstermarker vom Spielplan
nehmen. Das muss er tun (oder auch nicht), bevor er seine Overlordkarte zicht. Er
wirft die Marker immer unbesehen ab. Dies kann dazu fithren, dass die Geheimkammer
beendet wird (siche unten), aber der Overlord kann becinflussen, wie lange die Helden
in der Geheimkammer bleiben und wie viele Suchkarten sie eventuell bekommen.

BELOHNUNG DER GEHEIMKAMMER

Sobald keine Herausforderungsmarker und Monster mehr in der Geheimkammer sind,
unterbricht der aktive Spieler seinen Zug kurz, um die auf der Geheimkammerkarte
angegebene Belohnung zu verteilen. Wenn mehrere Helden in der Geheimkammer sind,

wihlen die Helden, welcher davon die Belohnung erhil.

Dann nehmen die Spieler ihre Helden aus der Geheimkammer und stellen sie auf das
Feld mit dem Geheimgangmarker (wenn es leer ist) bzw. auf die nichsten leeren Felder
ihrer Wahl. Dann werden die Geheimkammer und der Geheimgangmarker zuriick in die

Schachtel gelegt.
SchliefSlich setzt der aktive Spieler seinen Zug fort.

NIEDERGESTRECKT IN EINER GEHEIMKAMMER

Wenn ein Held in einer Geheimkammer niedergestrecke wird, gelten alle normalen
Regeln fiir niedergestreckte Helden, aufler dass der Spieler den Heldenmarker auf das
Feld mit dem Geheimgangmarker lege (selbst wenn es besetzt ist).

DAS GEHEIMKAMMERDECK MISCHEN

Nach jeder Szene werden alle Geheimkammerkarten, deren Belohnungen
nicht verteilt wurden oder die abgeworfen wurden, wieder unter die
anderen Geheimkammerkarten gemischt.




S1B aufzubauen.

GEHEIMKAMMERKARTE ~ GEHEIMKAMMERKARTE — RUCKSEITE
Wie auf der Karte angegeben, nimmt er sich Spielplanteil S1B aus

dem Vorrat, legt es neben den Spielplan und stellt seine Figur auf das

1. Name: Hier steht der Name der Geheimkammer. Geheimgangfeld der Geheimkammer. Da 3 Helden im Spiel sind,

2. Sonderregeln: Hier stchen besondere Regeln, die fiir diese nimmt der Overlord 3 zufillige Herausforderungsmarker und legt sie
Geheimkammer gelten. Der fett gesetzte Text ganz oben wird unbesehen und verdecke auf die entsprechenden Ecken der Kammer.
sofort ausgefithrt. Der kursiv gesetzte Text beschreibt die
Hintergrundgeschichte der Geheimkammer und der restliche Dann setzt Tomble seinen Zug fort. Mit einer Suchaktion decke er den
Text erklirt die Regeln. Herausforderungsmarker auf seinem benachbarten Feld auf. Der Marker

3. Belohnung: Hier wird die Belohnung erklirt, welche die Helden zeige cin ®-Symbol. Tomble legt sofort cine €®-Probe ab und wirfe

den Marker ab. Die Probe gelingt, weshalb er eine Suchkarte zichen darf.
Schliefllich gibt Tomble noch 1 Bewegungspunkt aus, um neben den
nichsten Herausforderungsmarker zu zichen.

kurz und zieht eine zufillige Geheimkammerkarte (in diesem Fall
»Der schwarze Zirkel®). Die Karte weist die Spieler an Geheimkammer
erhalten, sobald keine Herausforderungsmarker und/oder Monster
mehr in der Geheimkammer sind.

GEHEIMI{AMMER AUFBAUEN % In seinem nichsten Zug fithrt Tomble eine Suchaktion aus, um den

Herausforderungsmarker auf seinem benachbarten Feld aufzudecken:
kammer, wie Helden mitspiclen, und zwar auf die Felder, L FORDIE Er zeigt cin @®-Symbol. Tomble legt cine @®--Probe ab, die leider
die neben dem SYMBOL FUR DIE PLATZIERUNG VON i (7 TN AR misslingt. Er wirft also den Marker ab, ohne eine Suchkarte zu
HERAUSFORDERUNGSMARKERN die Zahl der Helden zeigen. [y ausFORDERUNGS- zichen. Dann erleidet er 2 o, um auf das benachbarte Feld des letzten
Bei zwei Helden werden die Suchmarker wie unten IARKERN Herausforderungsmarkers zu ziehen. Er fithrt wieder eine Suchaktion
abgebildet platziert. aus und deckt einen Zombie auf.

Legt so viele Herausforderungsmarker auf die Geheim-

Nach Tomble ist Grisban am Zug, der sich entscheidet, Tomble
im Kampf gegen den Zombie zu helfen. Grisban betritt die
Geheimkammer, greift den Zombie an und besiegt ihn. Weil jetzt
keine Herausforderungsmarker und/oder Monster mehr in der
Geheimkammer sind, unterbricht Grisban seinen Zug, um die
Belohnung der Geheimkammer (die auf der Geheimkammerkarte
»Der schwarze Zirkel“ angegeben ist) zu verteilen.

Anschliefiend stellen Tomble und Grisban ihre Figuren auf bzw.
neben den Geheimgangmarker auf dem Spielplan und legen den
Geheimgangmarker und die Geheimkammer zuriick in die Schachtel.

“'aw' PR == ) Dann setzt Grisban seinen Zug fort.
S1B=ir == e

Geheimkammer S1A Geheimkammer S1B

GEHEIMKAMMERKARTEN IM DETAIL GEHEIMKAMMER - BEISPIEL
(\ e g Tomb%e ﬁihrtfinc.Suchaktion aus und zieht die Suchkarte
\@) R . »Geheimgang". Wie auf der Karte angegeben, legt er den
o 2 ; Geheimgangmarker auf sein Feld und muss sich nun entscheiden, ob er
) L Alés die Geheimkammer sofort erkunden will. Er entscheidet sich dagegen
2 : = ’ > und setzt seinen Zug normal fort.
' ; In einem spiteren Zug entscheidet sich Tomble nun doch die
y Geheimkammer zu erkunden. Wihrend er sich auf das Feld mit dem
s e . : Geheimgangmarker bewegt, gibt er dort 1 Bewegungspunke aus, um
\ ; - % g - die Geheimkammer zu erkunden. Dann unterbricht er seinen Zug




GERUCHTE

Geriichtekarten kann der Overlord in der Kampagnenphase
spielen. Sie haben sehr unterschiedliche Effekte. Uber sic kommen
hauptsichlich die neuen Abenteuer dieser Erweiterung in die
Kampagne.

Wichtig: Vor Beginn der Kampagne mischt der Overlord die
Geriichtekarten und zieht 3 davon. Im Wesentlichen zieht der
Overlord wihrend der Kampagne keine neuen Geriichtekarten. Er sollte sic also mit
Bedacht einsetzen.

GERUCHTEKARTEN SPIELEN

Aufjeder Gertichtekarte steht genau, in welchem Schritt der Kampagnenphase der
Overlord eine bestimmte Geriichtekarte spielen kann. Wenn er eine spielt, befolgt er
sofort den Text auf der Karte, bevor die Helden die Kampagnenphase fortsetzen. Der
Overlord kann héchstens eine Gertichtekarte pro Kampagnenphase spielen.

GERUCHTEKARTE

Einige Geriichtekarten kénnen nur in Akt I der Kampagne gespielt werden. Zu Beginn
von Akt I muss der Overlord alle Geriichtekarten abwerfen, die nur in Akt I gespielt
werden konnen. Er zieht keine neuen Geriichtekarten als Ersatz.

Abgeworfene Geriichtekarten werden nicht zuriick ins Gertichtedeck gemischt. Wenn
das Geriichtedeck aufgebraucht ist, wird es nicht neu gemischt. Wenn der Overlord eine
Geriichtekarte zichen diirfte, aber das Deck aufgebraucht ist, zicht er keine.

ABENTEUERKARTEN

Es gibt zwei Arten von Abenteuerkarten: Zusatzabenteuerkarten und Gertichtekarten
mit einem Abenteuer (auch Geriichteabenteuerkarten genannt). Jede Abenteuerkarte
stellt ein Abenteuer dar, das in Schritt 6 ciner Kampagnenphase gewihlt werden kann
(siche unten). Der einzige Unterschied zwischen Zusatz- und Geriichteabenteuerkarten
ist, wie sie ins Spiel kommen.

e Geriichteabenteuerkarten spielt der Overlord, wie es auf der Karte angegeben ist.
Sobald er sie gespielt hat, kann dieses Abenteuer in den folgenden Kampagnenphasen
als nichstes Abenteuer gewihlt werden (siche unten).

e Zusatzabenteuerkarten kommen durch einen bestimmten Effeke ins Spiel, meist
im Abschnitt ,,Belohnungen® eines anderen Abenteuers. Sobald die Karte ins Spiel
kommt, kann dieses Abenteuer in den folgenden Kampagnenphasen als nichstes
Abenteuer gewihlt werden (siche unten).

Immer wenn cin Spieler (Held oder Overlord) in ciner Kampagnenphase das nichste
Abenteuer aussucht, kann er entweder eines vom Kampagnenbogen oder eines von einer
Abenteuerkarte wihlen, die im Spiel ist. Fiir den Aufbau von Abenteuern von ciner
Abenteuerkarte gelten dieselben Regeln wie fiir Abenteuer vom Kampagnenbogen.

Der Reiseschritt vor einem solchen Abenteuer wird normal ausgefiihrt, nur dass keine
Reisesymbole von der Landkarte verwendet werden, sondern die auf der Abenteuerkarte
abgebildeten. 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 kénnen also tiber lingere Zeit
liegen bleiben, wihrend andere Abenteuer gespielt werden.

Spiele diese Karte zu Beginn des
Einkaufsschritts einer Kampagnenphase:

Alsibr den vertrauten Laden betretet, iber-
kommt cuch cin Unbehagen, das ibr cuch wici,
erkliven kinnt. Thr scht cuch nach dem Hindl
wm, doch dis erklingt ine fremdartige Stimn|
aus einer dunklen Ecke des Raumes.

ziche eine neue Geriichtekarte.

Spiele diese Karte zu Beginn ciner
Kampagnenphase in Ake I Solange diese
Karte im Spiel ist, kann sie als nichstes =
Abenteuer gewihle werden.

qegrilie spricht euch cine Gestalt an,

Gesicht von einer weiten Kapuze verbuigen
. Wie kann ich Euch dienen?”

Die Marktkarten werden in diesem

Einkaufsschrite verdecke ausgeleg

Jeder Held lege cine @®-Probe ab,

Jeder Held, dessen Probe gelingr,
decke 1 zufillige Markekarte auf.

ch hat die Nachricht erveichr, dass der
ucrlord Linduurmkinigin Valyndra

als Verbiindete fir seinen schrecklichen

Eroberungsfeldzug gewinnen konnte. Als

ob das noch nicht schlimm genug wiire,

treffen nun dic ersten Berichre ein, dass ibre

Halbdyachenuntertanen mordend una

brandschatzend durch die Lande zichen.

Ly mitsst ilmen Einbalt gebieten! A

Die Helden kénnen auch verdecke liegende
Karten kaufen. In Ake I kostet jede verdecke
licgende Karce 100, in Ake 11 175 Goldstiicke,

GERUCHTEKARTE GERUCHTEABENTEUERKARTE

1. Name: Hier steht der Name des Geriichtes. Wenn die
Geriichtekarte nur in ecinem bestimmten Akt gespielt werden
kann, ist hier das Symbol des Aktes abgebildet.

2. Regeln: Hier stehen alle Regeln fiir diese Geriichtekarte und der
Zeitpunkt, 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.

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.

AKISPEZIFISCHE ABENTEUERKARTEN

Einige Abenteuerkarten tragen in der linken oberen Ecke das Symbol fiir Ake I bzw.
Akt IT. Das bedeutet, dass sie nur in diesem Akt als nichstes Abenteuer gewahlt werden
kénnen.

Wenn direkt vor dem Intermezzo noch eine oder mehrere Akt-I-Abenteuerkarten

ausliegen, miissen die Helden erst eine davon absolvieren, bevor sie zum Intermezzo
tibergehen kénnen. Nachdem dieses Abenteuer gespielt worden ist, werden alle anderen
Akt-I-Abenteuerkarten abgeworfen.



ABENTEUER VYON ABENTEUERKARTEN ABSOLVIEREN

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

Abenteuer von Abenteuerkarten zihlen nicht zur erforderlichen Zahl der Abenteuer
pro Ake, d. h. Abenteuer von Abenteuerkarten werden immer zusitzlich zu den
erforderlichen Abenteuern pro Akt absolviert. Sie miissen aber auch nicht absolviert
werden, um die Kampagne zu Ende zu bringen. Ebenso werden Abenteuer von
Abenteuerkarten nicht mitgezihlt, wenn bestimmt wird, welche Seite wie viele
Abenteuer in einem Akt gewonnen hat.

Beispiel: In Akt I der Kampagne ,Die Schattenrunehaben die Helden das Abentener ,,Ein
fetter Goblin “ gewonnen. Zu Beginn der folgenden Kampagnenphase entscheidet sich der
Overlord die Geriichtekarte ,, Schatzjiger “zu spielen. In Schritt 6 der Kampagnenphase
wihlen die Helden ,,Schatzjiger als nichstes Abenteuer.

Der Overlord gewinnt das Abenteuer. Also kommit jetzt, wie im Abschnitt ,Belohnungen
dieses Abenteuers angegeben, die Zusatzabenteuerkarte ,Bis an die Zihne bewaffnerins
Spiel. Der Overlord sucht die Karte aus der Schachtel und legt sie offen in den Spielbereich.
In Akt II kann dieses Abentener dann in Schritt 6 einer Kampagnenphase als ndichstes
Abentener gewihlt werden.

Da das Abenteuer ,,Schatzjiger nicht zu den erforderlichen Abentenern pro Akt zihlt,
miissen die Spieler jetzt noch 2 Abentener absolvieren, bevor sie zum Intermezzo iibergehen
konnen.

ZUSATZABENTEUERKARTEN

Zusatzabenteuerkarten kommen nur durch bestimmte Effekte (z. B. im Abschnitt
»Belohnungen® eines anderen Abenteuers) ins Spiel.

Auf der Riickseite ciner Zusatzabenteuerkarte stehen die Belohnungen, die der Overlord
bzw. die Helden erhalten, wenn sie das Abenteuer gewinnen. 2
Wann welche Seite die Belohnung erhilt, steht im Abschnitt
»Belohnungen® im Quest-Handbuch. Auf der Karte steht, wie
und wann die Belohnung genutzt werden kann.

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

ZUSATZABENTEUER-
KARTE

Plange diese Karte im Spiel ist, kann
% in der Kampagnenphase als nfchstes
W Abeneeuer gewihle werden.

Y 1> ik o Jc S B

f @ f‘c]l.:;t:rxc:nc.haxxc,,,d.cwmmaunn(hd.c E

Nachdem ihr von der Entfiihrung des

yizds Jorem Tolk erfubren hab, versucht
. ailen Mitteln Hinweise auf scinen :
b zu finden. Nach langem Suchen
rschen hirt ibr schlieflich von

o geheimen Ot an dem immer wieder
Gruppen von Valyndras Schergen gesehen
wrden, Viellecht findet ibr Jorem dort...

I Geschenk aus der Wafenkammer: Zu Beginn i
der Kampagnenphase kinnt ihr diese Karee zuriick

in die Schachel legen, um 5 Karten vom Ake-I1 '
Markekartenstapel aufzudecken. 1 davon diirft i)
cuch kostenlos nehmen. Dic anderen mische ihr
{ | zurick in den Stapel.
! ¢} ! @
ZUSATZABENTEUERKARTE — ZUSATZABENTEUERKARTE —
'VORDERSEITE RUCKSEITE

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

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

Stimmungstext: Hier wird die Hintergrundgeschichte des
Abenteuers beschrieben.

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

Helden-Belohnung: Hier steht, welche Belohnung die Helden
erhalten, wenn sie das Abenteuer gewinnen.
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QUEST-HANDBUCH

Diese Erweiterung enthilt fiinf neue Abenteuer fiir Descent: Die Reise ins Dunkel,
Zuweite Edition. Diese Abenteuer kdnnen iiber Geriichtekarten in eine Kampagne
eingebaut werden (siche ,,Geriichte® auf Seite 7).

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

Quest-Handbuch ausdriicklich beschrieben.

EINZELABENTEUER UND
DIE EPISCHE YV ARIANTE

Jedes der funf Abenteuer dieser Erweiterung kann auch einzeln ohne Kampagne nach
den normalen Regeln des Grundspiels oder in der epischen Variante gespielt werden.

Wenn ein Abenteuer dieser Erweiterung einzeln gespielt wird, folgt man einfach
den Regeln aus dem Grundspiel. Auflerhalb einer Kampagne wird der Abschnitt

»Belohnungen®, wie immer, ignoriert.

Bei cinem Einzelabenteuer des Grundspiels mit dieser Erweiterung gelten auch alle
Regeln aus dieser Erweiterung (neue Helden, Monster, Geheimkammern, Klassen,
Gegenstinde und Zustinde) aufler den Regeln fiir Geriichtekarten.
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Wagenspuren, die jil von der StrafSe abbogen, haben euch vos
enrem geplanten Weg abgebracht. So ist das als Held eben. Ih
lebt ener Ieben im Dienste der Menschen. Vorsichtig folgt b
der Wagenspur nnd hirt bald schon angsterfiillte Schreie. Als
ihr gerade unter dem Schutz der Baume hervortretet, schiefst
ein Flammenstrahl von oben herab. Gerade noch rechizeitig
gebt ibr in Deckung. Uber ench sebt ibr einen gewaltigen roten
Drachen ...

wIbr Narren!, briillt eine bestialische Stimme. ,,Ihr solltet
euch lieber nm enre e Angelegent ki) n. Meine
Untertanen werden nicht 3ogern mit Storenfrieden kurzen
Prozess zu machen ... Mit diesen Worten schwingt sich der
Drache iiber die Baume und verschwindet.

Aus der Ferne erklingen wieder Rufe: ,, 1 ersteckt die Riistung!
Sie darf Jorems Fund nicht bek !“— Verwundert fragt
ihr euch, worauf es der Drache wobl abgesehen hat.

i

7
ezren

g
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MONSTER

Valyndra. 2 offene Gruppen.

AUFBAU

Eine offene Gruppe wird auf die Kreuzung gestellt. Die andere
auf den Planwagen oder auf die Strafle. Valyndra wird nicht auf
den Spielplan gestellt.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

4 Personenmarker werden wie eingezeichnet ausgelegt. Sie
stellen Grubenarbeiter dar. 1 roter Aufgabenmarker wird wie
eingezeichnet ausgelegt. Er stellt Valyndras Schatten dar. Der
weifle Aufgabenmarker wird bereitgelegt (er kommt spiter ins
Spiel). Er stellt Jorems Fund dar. 2 verdeckte Aufgabenmarker
werden wie eingezeichnet ausgelegt. Sie stellen Felsbrocken dar.

SONDERREGELN

Eine Figur, die ihre Aktivierung auf dem verbrannten Acker
beginnt, erhilt den Zustand ,,Brennend*.

In diesem Abenteuer kdnnen Monster niedergestreckte Helden
fesseln, um zu verhindern, dass sie sich aufrappeln oder ein
anderer Held ihnen aufhilft (siche unten).

Wenn ein Held zum ersten Mal den Bach betritt, nimmt der
Opverlord Valyndras Schatten vom Spielplan und legt Valyndras
Marker irgendwo auf den Bach. Dann liest er folgenden Text
vor:

WLbr habt es so gewollt! Jetzt bekommt ihr es mit VValyndra
zu tun, ihr Narren! Noch nie hat ein Sterblicher die
Lindwurmkonigin anfhalten kinnen!

Weibrend ibr noch den Schock verarbeitet, tatsichlich der
legenddiren Lindwurmfinigin gegeniiber 3u stehen, bemerkt
ihr, dass ihre Schergen fieberhaft das Wrack des Planwagens
durchsuchen ...

VALYNDRAS SCHATTEN

Der rote Aufgabenmarker ist Valyndras Schatten. Er gilt niche als
Monsterfigur. Wenn der Overlord Valyndra aktiviert (solange ihr
Hauptmannmarker noch nicht im Spiel ist), kann er Valyndras
Schatten bis zu 5 Felder weit bewegen, wobei er Figuren und
Terrain (auch Felsbrocken) ignoriert. Valyndras Schatten muss
seine Bewegung nicht auf einem leeren Feld beenden. Vor oder
nach der Bewegung kann Valyndras Schatten 1 Angriff gegen
cine benachbarte Figur durchfiihren (als stiinde Valyndra auf
dem Feld ihres Schattens). Fiir den Angriff gelten alle Angaben
auf der Hauptmannkarte.

GRUBENARBEITER

Grubenarbeiter gelten als Figuren, die nur von Angriffen
Valyndras oder Valyndras Schattens betroffen werden konnen.
Besiegte Grubenarbeiter werden vom Spielplan genommen.
Wenn der letzte Grubenarbeiter besiegt wird, wird Jorems Fund
(der weifle Aufgabenmarker) auf sein Feld gelegt.

GRUBENARBEITER

Lebenskraft: S Geschwindigkeit: 0

Verteidigung:

JOREMS FUND

Ein Monster auf dem Feld mit Jorems Fund oder auf einem
benachbarten Feld kann den Marker mit einer Spezialaktion
aufnehmen. Wenn ein Monster, das Jorems Fund trigt, besiegt
wird, wird der Aufgabenmarker auf das Feld des Monsters gelegt
(bei grofen Monstern entscheidet der Overlord auf welches
Feld). Ein Monster, das Jorems Fund trigt, kann den Spielplan
tiber den Eingang verlassen.

EINEN HELDEN FESSELN

Ein Monster auf einem Feld mit einem niedergestreckten Helden
oder auf einem benachbarten Feld kann mit einer Spezialaktion
einen Erschépfungsmarker auf den Heldenmarker legen. Der
Held ist nun gefesselt. Wenn ein gefesselter Held sich mit einer
Aktion aufrappeln mochte, muss er erst cine §-Probe ablegen.
Wenn sie misslingt, endet sein Zug sofort. Wenn sie gelingt,
rappelt er sich normal auf und wirft den Erschépfungsmarker
ab. Wenn ein anderer Held einem gefesselten Helden mit einer
Aktion authelfen mochte, muss er erst eine §- oder @®-Probe
ablegen. Wenn sie gelingt, hilft er dem anderen Helden wie
tiblich auf und wirft den Erschépfungsmarker ab. Wenn sie
misslingt, ist die Aktion verbraucht und der andere Held

bleibt weiterhin gefesselt. Ein gefesselter Held kann nic @
zuriickgewinnen.

FELSBROCKEN

Felsbrocken blockieren Sichtlinic und Bewegung. Ein Held auf
einem benachbarten Feld eines Felsbrockens kann ihn mit einer
Spezialaktion aus dem Weg riumen. Dazu legt er cine §-Probe
ab. Wenn sie gelingt, wird der Felsbrocken aus dem Spiel
genommen. Wenn sie misslingt, ist die Aktion verbraucht, und
der Felsbrocken bleibt, wo er ist.

YERSTARKUNG

Zu Beginn jedes seiner Ziige kann der Overlord 1 Monster
ciner offenen Gruppe auf den Eingang stellen (Gruppengréfe
cinhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Wenn Valyndra besiegt wird, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Aus dem Wrack des Planwagens kriecht ein junger Gruben-
arbeiter mit einem in Leder eingeschlagenen Biindel im Arm.
wBeinahe hatte sie es gekriegt”, sagt er und wiegt das Biindel
wie einen Saugling. ,,Jorem Tolk sandte mich hiermit 3u den
Baronen®, fibrt er nervis fort. ,, Aber so ein Auftrag ist nichts
[fiir mich. Ich muss zuriick zur Mine. Ich habe gehirt, wie die
Ungebener sagten, dass sie dort als Ndchstes zuschlagen werden.
Hier, nebmt s, sagt er schlief§lich und driickt einem von euch
das schwere Biindel in die Hand. ,Ibr findet Jorem im Wirtshans
zum Tanzelnden Drachen. Bringt ibm das uriick, und warnt
ihn vor den Ungebenern!“
Der junge Grubenarbeiter macht sich sofort aus dem Staub, noch
bevor ibr ihn fragen kinnt, wo das Wirtshaus liegt ...

Die Helden haben gewonnen!

Wenn alle Helden gefesselt sind oder wenn ein Monster mit
Jorems Fund den Spielplan verlisst, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Valyndra schwingt sich lachend in die Luft. ,,Schade. Ich hétte
mich tiber eine echte Herausforderung gefrent. Kommt, meine
Untertanen! Wir miissen diesen Jorem Tolk aufspiiren und
herausfinden, was er meiner Armee wohl ans diesem sagenhaften
Metall schmieden kann.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie das Relikt ,, Aurium-
Harnisch®, und die Zusatzabenteuerkarte ,,Die Waffenschmiede®
kommt ins Spiel.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er das Relike ,,Valyndras
Segen®, und die Zusatzabenteuerkarte ,,Bis an die Zihne
bewaffnet kommt ins Spiel.



L8

VALYNDRAS
SCHATTEN

GRUBENARBEITER

22A
STRASSE
JOREMS FUND

35A
VERBRANNTER
ACKER

8A
LAGERPLATZ

EINGANG

T-GERUCHT )

SCHATZJIAGER

9A
PLANWAGEN

KREUZUNG




.
. >

4o AKTTGEROGHT W

EE— - .
Auf dem Weg zum Wirtshaus zum Ténzelnden Drachen
trefft ihr einen pompos herausgeputzten Herold.
wLbr wisst noch nicht davon?” fragt er unglaubig, obne
sich auch nur vorzustellen. .,V alyndra, die sich selbst die
Lindwurmkinigin nennt, ieht wieder durch die Lande!
Und nicht genug damit, dass ibre Halbdrachenrotten Gehbifte
und Farmen verheeren; jet3t hat sie es anch noch auf den {
guten Jorem Tolk abgesehen. 1br wisst schon — den Griinder |
der VVigilia-Mine. Lhr kennt ihn nicht?! Immerhin ist er
der kunstfertigste Schmied unserer Zeit! Anscheinend hat |
Valyndra von seinem kiirlichen Aurinm-Fund gehort — ein
hachst geheimnisvolles Mineral — und jetzt will sie ibhn und A
das wertvolle Erg, ganz, fiir sich alleine haben!* Schlieflich
holt er Atem und strablt ench erwartungsvoll an. ,,Was? Das |
Wirtshans zum Téinzelnden Drachen? Selbstverstindlich, folgt ¢
einfach dieser Strafse, bis ibr die Berge in der Ferne sebt — f
dort liegt die 1 igilia-Mine. Lhr kinnt das Wirtshaus nicht
verfeblen, wenn euch nicht Goblins die Augen gestoblen haben!* f

Als ibr euch dem Wirtshaus néihert, sebt ibr iiber den Béaumen
Rauch anfsteigen und gellende Schreie dringen an enre Obren.

Als ibr um die letzte Wegbiegung kommt, sebt ibr das stolze

Haus in Flammen stehen. ,,Hilfe, schreit der Wirt. ,,Sie haben
Jorem, aber im Wirlshaus sind noch Uberlebende. Rettet siel

b 4 -

MONSTER

Feuerteufel. Halbdrachenkrieger. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Die Feuerteufel werden auf den Gluthaufen gestellt. Die Halb-
drachenkrieger werden auf die Kiiche gestellt. Die offene Gruppe
wird auf die Hiitte gestellt. Diese Gruppe ist zunichst inakeiv.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

4 Personenmarker werden wie cingezcichnct auf das Wirtshaus
gelegt (auf jeden wird cin Erschépfungsmarker gelegt). Sie
stellen Uberlebende dar. 1 blauer Aufgabenmarker wird wie
cingezeichnet ausgelegt. Er stellt den Brunnen dar. 1 weifSer
Aufgabenmarker wird wie eingezeichnet auf die Hiitte gelegt.

Er stellt den Wirt dar.

SONDERREGELN

Eine Figur, die ihre Aktivierung auf dem Wirtshaus beginnt,
erhilt den Zustand ,,Brennend*.

Ubetlebende gelten als Figuren, die von Monstern angegriffen
werden konnen. Sie konnen aber keine Zustinde erhalten. Ein
Ubetlebender mit Erschdpfungsmarker gilt als vERWUNDET und
kann nicht aktiviert werden.

Ein Uberlebender ohne Erschépfungsmarker kann am Ende

des letzten Heldenzuges jeder Runde aktiviert werden. Er wird
vom Heldenspieler kontrolliert, der diese Runde den letzten Zug
gemacht hat. Ein aktivierter Uberlebender kann 1 Bewegungs-
aktion ausfithren. Wenn ein Uberlebender 8 erhalten wiirde,
legt der Overlord stattdessen einen Erschépfungsmarker auf
ihn. Jeder Uberlebende kann hochstens 1 Erschopfungsmarker
haben.

UBERLEBENDER

Lebenskraft: N/A Geschwindigkeit: 5

Verteidigung:
@ 1C)
UBERLEBENDE TRAGEN

Ein Held auf cinem benachbarten Feld eines Uberlebenden kann
cine Spezialaktion ausfithren, um cine %-Probe abzulegen.

Wenn sie gelingt, legt er den Personenmarker (samt Erschépfungs-
marker) auf seinen Heldenbogen. Jetzt trigt er den Uberlebenden.
Es gelten alle Regeln fiir das Tragen von Aufgabenmarkern. Jeder
Held kann nur 1 Uberlebenden gleichzeitig tragen. Ein Held, der
cinen Uberlebenden trigt, kann ihn mit einer Spezialaktion auf
eines seiner leeren benachbarten Felder legen.

UBERLEBENDE HEILEN

Ein Held auf einem benachbarten Feld eines Uberlebenden kann
eine Spezialaktion ausfithren, um cine @®-Probe abzulegen.
Wenn sie gelingt, hat er den Uberlebenden geheilt und witft den
Erschépfungsmarker von ihm ab.

UBERLEBENDE RETTEN

Ein Uberlebender gilt als gerettet, sobald ein Held, der ihn
trige, den Ausgang betrite oder der Uberlebende selbst iiber den
Ausgang den Spielplan verlisst. Marker geretteter Uberlebender
kommen zuriick in die Schachtel.

DAS WIRTSHAUS NIEDERBRENNEN

Ein Mal in seinem Zug kann der Overlord mit einem
Feuerteufel auf dem Wirtshaus eine Spezialaktion ausfithren.
Der Feuerteufel ist sofort besiegt und der Overlord legt einen
Erschépfungsmarkcr vor sich ab.

DER WIRT

Der weifle Aufgabenmarker ist der Wirt. Der Wirt gilt als Figur,
die von Monstern angegriffen werden kann. Er kann aber keine
Zustinde erhalten.

Nachdem 1 Tiir der Hiitte gedffnet worden ist, wird die
Monstergruppe dort aktiv. Ab dann kann der Wirt jede Runde
am Ende des Zuges desjenigen Helden akeiviert und kontrolliert
werden, der seinen Zug als Letzter macht.

Der Wirt kann in seiner Aktivierung 1 Bewegungsaktion ausfiih-
ren und Wasser holen (siche unten). Wird der Wirt besiegt, wird
sein Marker und die verriegelte Tiir vom Spielplan genommen.

b) (B
WIRT g
Lebenskraft: 16 Geschwindigkeit: 6
A Verteidigung: @
DIE VERRIEGELTE TUR

Nur der Wirt kann die verriegelte Tiir 6ffnen. Er kann in seiner
Aktivierung auf einem benachbarten Feld der Tiir 1 Bewegungs-
punke ausgeben, um die Tiir zu 6ffnen. Die Tiir wird dann vom
Spiclplan genommen. Wird der Wirt besiegt, wird die verriegelte

Tiir auch vom Spielplan genommen. In beiden Fillen kann sie
nicht wieder geschlossen werden.

DER BRUNNEN

Der Brunnen blockiert Sichtlinie und Bewegung. Ein Held

auf einem benachbarten Feld des Brunnens kann 1 Bewegungs-
punkt ausgeben, um Wasser zu holen. Dazu legt er seinen
Heldenmarker auf den Brunnen. Ein Held, der im Wirtshaus
steht, kann seinen Heldenmarker vom Brunnen nehmen, um
das Wasser aufs Wirtshaus zu schiitten. Der Overlord wirft dann
cinen Erschépfungsmarker, der vor ihm liegt, ab.

Wenn der Wirt Wasser holt, legt er einen Schadensmarker
auf den Brunnen. Wenn der Wirt auf dem Wirtshaus steht,
kann er den Schadensmarker vom Brunnen nehmen, um
Wasser aufs Wirtshaus zu schiitten. Der Overlord wirft dann
einen Erschépfungsmarkcr, der vor ihm liegt, ab. Aufdem
Brunnen kann hochstens 1 Heldenmarker pro Held und

1 Schadensmarker liegen.

VERSTARKUNG

Am Ende jedes seiner Ziige kann der Overlord 2 Feuerteufel
auf den Gluthaufen und 1 Halbdrachenkrieger auf den Eingang
stellen (Gruppengréfe einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Wenn alle Uberlebenden gerettet wurden, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Wiihrend ibr noch die letzten Uberlebenden in Sicherheit bringt,
sebt ibr, wie die Schergen des Overlords in den Wildern ringsum
verschwinden.

o Meine Schenke!*, jammert der Wirt und sinkt in den verkohl-
ten Resten des einst so schonen Hauses anf die Knie. Nachdem
ihr den Mann wieder bernhigt habt, erzéblt er ench, was passiert
ist: Wie die schrecklichen Halbdrachen kamen und Jorem ans
seinem Bett rissen und mitnahmen. ,,Ich schitze mal, dass sie
ihn uriick Zur Mine schleppen, damit er noch mebhr Erz, fiir sie
Sfordert ... heb, was ist das denn? Siebt aus, als hatte Jorem was
da gelassen ...!"

Die Helden haben gewonnen!

Sobald der Overlord 6 Erschopfungsmarker vor sich liegen hat,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Das Wirtshaus bricht vor euren Augen unter der Gewalt der
Fenersbrunst zusammen und die Schergen des Overlords iehen
sich mit hohnischem Geldchter in die umliegenden Wilder
guriick. Erst jet3t erkennt ibr, dass ihr direkt in ihre Falle
getappt seid. Jorems Entfiibrer haben inzawischen bestimmt ihre
Spuren verwischen kinnen. Jetzt werdet ihr nie erfabren, wohin
sie ihn verschleppt haben ...

Der Overlord hat gewonnen!
BELOHNUNGEN

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie das Relikt ,,Valyndras
Fluch® und die Zusatzabenteuerkarte ,,Die Waffenschmiede®
kommt ins Spiel.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er das Relikt ,Die Bosheit
Threr Majestit“ und die Zusatzabenteuerkarte ,,Bis an die Zihne
bewaffnet kommt ins Spiel.
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Nachdem ihr von Jorem Tolks Entfiibrung ans dem Wirtsi
zum LTianzelnden Drachen gehort habt, begebt ibr euch so
schnell ihr konnt zur 1 igilia-Mine, von der ihr annebmt, dass
g er dort festgehalten wird. Als ibr die letzte Anhohe vor der i

Mine erklimmt, entdeckt ihr enorme FufSstapfen, die den Plad
entlang zur Hiitte der Grubenarbeiter fiibren. Ihr konnt euch
= kaum ansmalen, wie riesig ein Wesen sein muss, das solche ‘4
Abdiicke hinterlisst.

Kurz vor der Hiitte sebt ihr einen Grubenarbeiter, der sich im
Gebiisch versteckt. ,,Pssst! Sie haben die Mine erobert! Marson |
und Granek sind schon gestorben, als sie versucht haben sie
guriickzuerobern. Ihr brancht es gar nicht erst versuchen. Wir
konnen jett nur noch warten, bis Jorem ihnen gibt, was sie
wollen ... *

A,

-

Tatenlos zu warten ist nicht ener Stil. Also eilt ibr los in
Richtung der Mine.

WWie Ihr meint ... " zischt er, ,, Aber sagt nachher nicht, ich
hitte Euch nicht gewarnt! Die Tiir konnt 1hr vergessen. Die

abschenlichen Brocken halten sie von innen .
b = A

B

MONSTER.
Ettins. Halbdrachenkrieger. 1 offene Gruppe.
AUFBAU

Die Ettins werden auf die Wendeltreppe gestellt. Die Halb-
drachenkrieger werden auf den Planwagen gestellt. Die offene

.
. >

Gruppe wird auf den Lagerraum gestellt.

Der Overlord wihlt 1 Ettin. Er ist Du‘lak. Du‘lak hat pro Erz-
brocken, den er trigt, 2 Lebenspunkte mehr (siche ,,Erzbrocken
autheben®).

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt. Der
besondere Suchmarker ist der Schliissel. Mit dem Schliissel lisst
:‘ sich die verriegelte Tiir &ffnen (siche ,Die verriegelte Tiir®).

'f Doppelt so viele Aufgabenmarker wic Helden (die Hilfte davon
blau, die andere Hilfte rot) werden verdeckt gcmischt und
wie eingezeichnet verdecke ausgelegt. Bei weniger als 4 Helden

bl e Al

verteilt der Overlord die Marker so gleichmiflig wie méglich auf
die 4 Spielplanteile. Diese Marker stellen Adern dar. 1 Personen-
marker wird wie eingezeichnet auf die Wendeltreppe gelegt. Er
stellt Jorem dar.

SONDERREGELN
JOREM TOLK
Jorem Tolk gilt als Figur, die angegriffen werden kann. Wenn

Jorem ¥ erhalten wiirde, legt der Overlord stattdessen einen
Erschépfungsmarker auf ihn. Jorem kann héchstens 1 Erschop-
fungsmarker haben.

Solange Jorem cinen Erschdpfungsmarker hat, kontrolliert
und aktiviert der Overlord ihn, als wire er eine eigene
Monstergruppe.

Solange Jorem keinen Erschopfungsmarker hat, kontrolliert
ihn der Held, der als letzter seinen Zug macht (am Ende
seines Zuges). Wenn Jorem wihrend seiner Aktivierung cinen

Erschépfungsmarker erhile oder abgibt, endet seine Aktivierung
sofort.

Jorem kann pro Runde hochstens 2 Mal aktiviert werden
(ein Mal von den Helden und ein Mal vom Overlord).

Jorem kann in seiner Aktivierung bis zu 2 der folgenden
Aktionen ausfithren: Bewegungsaktion, Grubenspezialaktion,
Angriffsaktion. Er darf in einer Aktivierung nicht zweimal die
gleiche Aktion ausfithren.

Um die Grubenspezialaktion auszufiihren, muss Jorem auf einer
Ader oder auf einem benachbarten Feld stehen. Dann wirft der
Overlord den Erschépfungsmarker von Jorem ab und dreht den
Aufgabenmarker um. Ist es ein blauer, ist die Ader leer und der
Marker wird zuriick in die Schachtel gelegt. Ist es ein roter, wird
er als Erzbrocken auf seinem Feld liegen gelassen. Du‘lak kann
Erzbrocken autheben (siche ,,Erzbrocken autheben®).

3 JOREM TOLK_

Lebenskraft: N/A

Verteidigung: ‘

Geschwindigkeit: 5
Angriff: ’ ’

JOREM TOLK GUT ZUREDEN

Wenn Jorem einen Erschépfungsmarker hat, kann ein Held
innerhalb von 3 Feldern zu ihm eine Spezialaktion ausfithren
und eine %¥-Probe ablegen. Wenn sie gelingt, wirft er den
Erschopfungsmarker von Jorem ab.

ERZBROCKEN AUFHEBEN

Wenn Du‘lak auf einem Erzbrocken oder auf einem benach-
barten Feld steht, kann er eine Spezialaktion ausfiihren,

um den Erzbrocken aufzuheben. Der Overlord nimmt den
Aufgabenmarker vom Spielplan und legt ihn neben die Ettin-
Monsterkarte. Du‘lak trigt den Erzbrocken jetzt. Du‘lak
kann beliebig viele Erzbrocken tragen. Er kann sie nicht
wieder ablegen. Du'lak hat pro Erzbrocken, den er trigt,

2 Lebenspunkte mehr. Sobald Du‘lak mindestens so viele
Erzbrocken trigt, wie Helden im Spiel sind, kann er iiber den
Ausgang den Spielplan verlassen.

DIE TUR BLOCKIEREN

Solange cin Ettin auf einem benachbarten Feld einer nicht
verriegelten Tiir steht, gilt diese als BLOCKIERT und kann nicht
normal gedffnet werden. Eine Figur auf einem benachbarten
Feld ciner blockierten Tiir kann eine Spezialaktion ausfiihren,
um cine ¥-Probe abzulegen und damit die Tiir zu zertriimmern.
Wenn sie gelingt, wird ein Erschépfungsmarker neben die Tiir
gelegt. Sobald neben der Tiir so viele Erschépfungsmarker
liegen, wie Helden im Spiel sind, wird die Tiir aus dem Spiel
genommen. Wenn eine Tiir, neben der Erschopfungsmarker
liegen, gedffnet wird, bleiben dic Marker liegen (fiir den Fall, dass
sie spiter wieder blockiert wird).

DIE VERRIEGELTE TUR

Die verriegelte Tiir ist ein VERSTECKTER EINGANG zum
Lagerraum. Monster konnen sich durch den versteckten Eingang
bewegen, als wire keine verriegelte Tiir auf dem Spielplan, sie

konnen aber keine Sichtlinie hindurchzichen. Fiir Helden gilt
der versteckte Eingang in jeder Hinsicht als verriegelte Trir.
Sobald ein Held den Schliissel (den besonderen Suchmarker)
gefunden hat, gilt die Tiir fir alle Helden als normale Tiir.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes seiner Ziige kann der Overlord entweder
1 Monster seiner offenen Gruppe oder 1 Halbdrachenkrieger
auf den Ausgang stellen (Gruppengréfie einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Wenn Du'lak besiegt wird, liest der Overlord folgenden Text vor:

Der massige Ettin bricht mit einem kléglichen Fanchen vor ench
zusammen. Wibrend seine gewaltige Gestalt zu Boden sinkt,
sebt ihr mebrere Erzbrocken aus seinen Taschen fallen.

Euer Sieg ist jedoch von kurzer Dauer. Denn noch bevor

Jorem Tolk ench danken kann, schiefst einer von Valyndras
schenfSlichen Halbdrachen ans dem Nichts heran, greift sich den
armen Mann und fliegt mit ihm davon. Die Mission zur Rettung
des armen Schmiedes ist wobl immer noch nicht vorbei.

Aber vielleicht solltet ibr euch hier noch etwas umsehen, bevor ibhr
Hals iiber Kopf Valyndras Hoble stiirmt ...

Die Helden haben gewonnen!

Wenn Du‘lak den Spiclplan iiber den Ausgang verlisst (mit dem
Erz), liest der Overlord folgenden Text vor:

wDu'lak siegen!”, briillt einer der Kipfe des riesigen Ettins, als
die massige Gestalt wie eine Lawine den Berg hinunterstampft.
wGar nicht!*, fancht der andere Kopf zuriick. ,, Kul‘ud Sieger!
Du'lak schlafen wibrend gangem Kampf!” Die zwei Kipfe
streiten lauthals weiter, wahrend sich der Ettin davonmacht, ohne
dass ihr etwas dagegen tun kinntet. Valyndras Halbdrachen
haben ench erfolgreich anfgebalten und jet3t ist das ganze
Aurium verloren!

Nach dem Kampf gegen die letzten Ungebener sebt ibr einen
Kollegen Jorems ans dem Grubenschacht humpeln. ,,Sie haben
Jorem! Ich habe gehirt, wie die Lindwurmkinigin— oder wie
anch immer sie heifst — ihren Halbdrachen befoblen hat ihn zu
ihrer Heimstatt zu bringen. Ich wette, sie wird ihn wingen ans
dem Aurinm Waffen fiir sie zu schmieden.” Er holt tief Luft.
Na, die gute Nachricht ist, dass ich noch lebe. Die schlechte
ist, dass die verfluchte Drachin jetzt genug Aurinm fiir eine
ganze Armee hat! Thr miisst sie anfhalten! Besonders, wenn

es stimmt, was ich gehort habe ... dass Valyndra sich mit noch
Siirchterlicheren Mdchten usammentun will. Wiirde mich nicht
wundern, wenn eine solche Macht bereits auf dem Weg zu ihrem
Versteck ist ..."

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie das Relikt ,, Aurium-
Harnisch®, und die Zusatzabenteuerkarte ,,Die Waffenschmiede
kommt ins Spiel.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er das Relikt ,,Valyndras
Segen®, und die Zusatzabenteuerkarte ,,Bis an die Zihne
bewaffnet kommt ins Spiel.
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I' Azgf eurer Suche nach Jorem Tolk seid ibr vielen ﬁzlrdfe' /
Fiibrten gefolgt, doch endlich habt ibr die Spur von Valyndras
Schergen anfnebmen kinnen. Nach jedem Fleinen Scharmiits

it einer Rotte ihrer Kreaturen, habt ibr mebr oder weniger

eindentige Hinweise finden konnen.

Doch jerzt seid ibr unzpeifelhaft anf einer heifsen Spur, die

euch hoffentlich zu 1 alyndras Versteck fiibren wird.

Zwei kleinere Schattendrachen wurden anfSerhalb einer kleinen

Zwergensiedlung gesichtet, in der ibr die letzte Nacht verbracht

gt habt. Weif§ der Himmel, was ibr Auftrag war. Doch dass sie
von Valyndra geschickt wurden, daran besteht kein Zweifel,
denn sie waren mit einer Schar schrecklicher Halbdrachen

ot unteregs.

Stie wurden gesehen, wie sie gang, in der Nabhe voriiberflogen,
und eine Salve wergischer Harpunen hat Zwei von ihnen in
den nabegelegenen Wald stiirzen lassen.

3 v sl

Lhr verliert keine Zeit und eilt in den Wald. Hoffentlich sind :

{
diese Ungebener dumm genng ench direkt zn Valyndra 3u 3
Siibren ...

B c -

MONSTER

- Halbdrachenkrieger. Schattendrachen. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Ein normaler und ein Elite-Schattendrache werden wie einge-
zeichnet aufgestellt (unabhingig von der Gruppengréfe). Die
Halbdrachenkrieger werden auf den Verschlungenen Pfad
gestellt. Dic offene Gruppe wird auf die Diistere Lichtung
gestellt.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Doppelt so viele Aufgabenmarker, wie Helden im Spiel sind,
werden bereitgelegt (Farbe ist egal). Sie kommen spiter ins
Spiel und stellen dann Spuren dar, welche die Schattendrachen
hinterlassen haben.

SONDERREGELN

Der Overlord muss in jedem seiner Ziige die Schattendrachen
als letzte Gruppe aktivieren. In seiner Aktivierung kann jeder
Schattendrache nicht mehr als 1 Bewegungsaktion ausfiihren.
Auch kann er sich pro Aktivierung durch keinen Effeke
(Overlordkarten etc.) weiterbewegen, als scine Geschwindigkeit
angibt.

Schattendrachen konnen iiber den Ausgang den Spielplan
verlassen.

Wenn ein Schattendrache den Spielplan verlisst, stelle der Over-
lord ihn vor sich ab und legt einen Erschépfungsmarker auf ihn
(das ist fiir Szene 2 wichtig).

SPUREN

Vor der Aktivierung eines Schattendrachen muss der Overlord
cine Spur (Aufgabenmarker) auf ein Feld des Schattendrachen
legen. Sind alle der zu Beginn bereitgelegten Aufgabenmarker
verbraucht, wird keine neue Spur ausgelegt.

Helden kénnen diese Spurmarker sammeln. Monster konnen sie
zerstoren. Schattendrachen konnen Spurmarker weder angreifen
noch zerstoren.

DER SPUR FOLGEN

Ein Held auf einem Spurmarker oder auf einem benachbarten
Feld kann eine Spezialaktion ausfithren, um der Spur zu folgen.
Dazu legt er nach seiner Wahl eine €®- oder eine @®-Probe ab.
(Das kann der Held auch tun, wenn cine andere Figur auf der
Spur steht.) Wenn die Probe gelingt, nimmt er den Marker vom
Spielplan und legt ihn vor sich ab.

EINE SPUR VERWISCHEN .

Monster (auB8er Schattendrachen) kénnen mit einem Angriff
auf einen Spurmarker zielen (er gilt dabei nicht als Held). Ein
Spurmarker wirft 1 grauen Verteidigungswiirfel. Wenn der
Spurmarker mindestens 1 € erleidet, nimmt der Overlord ihn
vom Spielplan und legt ihn wieder zu den anderen bereitgelegten
Spurmarkern.

Spurmarker sind nicht von Angriffen betroffen, die nicht auf
sie zielen. Sie kdnnen auch nicht angegriffen werden, wenn ein
Monster auf ihnen steht (wohl aber, wenn ein Held darauf
steht — der Held wird dann vom Angriff nicht betroffen).

VERSTARKUNG

Am Ende jedes sciner Ziige kann der Overlord 1 Halbdrachen-
krieger auf den Eingang stellen (Gruppengrofie cinhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald beide Schattendrachen besiegt sind oder die Helden so
viele Spurmarker gesammelt haben, wie Helden im Spiel sind,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Mit Leichtigkeit iiberlistet ibr die angeschlagen Drachen und
verlasst den Kampfplatz mit geniigend Informationen, um
Valyndras Versteck ansfindig zn machen.

St wird Ench erwarten,” warnt euch einer der Halbdrachen,
als er davonfliegt. ,, Kommt nur, wenn Ihr Euch trant.”

Die Helden haben die Szene gewonnen! Die Helden merken
sich, wie viele Spurmarker sie gesammelt haben. Das ist wichtig
fiir Szene 2.

Wenn mindestens 1 Schattendrache iiber den Ausgang den
Spielplan verlassen hat und keine Spurmarker mehr auf dem
Spielplan sind (und die Helden noch nicht so viele Spurmarker
gefunden haben, wie Helden im Spiel sind), liest der Overlord

folgenden Text vor:

Zu spdt! Valyndras Horden versperren ench erfolgreich den Weg,
und die Spur der Drachen verliert sich im Dickicht.

Der Overlord hat die Szene gewonnen! Der Overlord merkt sich,
welche Schattendrachen den Spielplan verlassen haben (und
wirft die Erschépfungsmarker von ihnen ab). Das ist wichtig fiir
Szene 2.
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- Gemessen an den Legenden, die sich nm den Ort ranken, |
Valyndras Hible erstannlich schiicht nnd unscheinbar. Eine
einfache Offnung in einer Flanke der Carthia-Berge ist der
einzige Hinweis daranf, dass es in dieser verlassenen Gegend
etwas Interessantes gibt.

Bebutsam betretet ibr die Hoble nnd erwartet an jeder Ecke
in eine tiickische Falle der Lindwnrmkinigin zu lanfen. Doch ¢
nichts als das Schweigen der Berge schlagt euch entgegen. 1

Nach einer Weile vernehmt ibr ans der Tiefe den rhythmischen J

Kilang von Hammer und Amboss. Jorem!

Lbr hastet voran und gelangt schlieflich in den schwachen

Schein einiger Fackeln. Ihr wisst ench an einer unheilvollen
Schwelle: Finter euch die Sicherheit, vor euch die Hoble des |
Lindwurms. Doch bevor ihr anch nur einen Schritt weiter getan {
habt, drohnt eine Stimme aus der Dunkelbeit. |I
o Willkommen in meinem Versteck, Lhr erbarmlichen Tolpell
Wollt Thr in meiner Armee anbenern? Darum Riimmern sich r
dann meine Gebilfen. Sie freuen sich schon anf Euch ...“Ihre
Stimme gebt in irres Gelachter iiber. Ihr solltet schleunigst ¢
Jorem finden und dann nichts wie rans hier! Bisher ist noch
niemand heil ans Valyndras Hohle uriickgekebrt ...

- B wﬂ w- _ —_—
MONSTER

Halbdrachenkrieger. 2 offene Gruppen. Valyndra. Alle Schatten-
drachen, die in Szene 1 den Spielplan verlassen haben (nur wenn
der Overlord Szene 1 gewonnen hat).

AUFBAU

Die Halbdrachenkrieger werden auf die Schatzkammer gestellt.
1 offene Gruppe wird auf die Waffenkammer gestellt, die andere
auf die Erdspalte. Valyndra wird nicht auf den Spielplan gestellt.

Wenn der Overlord Szene 1 gewonnen hat, stellt er die Schatten-
drachen (mit vollen Lebenspunkten) auf die Schmiede.

Wenn die Helden Szene 1 gewonnen haben, darf jeder seine
Figur um so viele Felder weiter vorne starten lassen, wie die

Helden insgesamt Spurmarker gesammelt haben.
Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Ein Personenmarker mit einem Erschépfungsmarker darauf
wird wie eingezeichnet auf die Schmiede gelegt. Er stellt Jorem
dar. 7 Aufgabenmarker (Farbe ist egal) werden wie cingezeichnet
ausgelegt. Sie stellen Waffenbiindel dar.

SONDERREGELN

Solange Jorem einen Erschopfungsmarker hat, wird er vom
Overlord kontrolliert, blockiert Bewegung und Sichtlinie, kann
sich aber weder bewegen noch angreifen noch von Angriffen
betroffen werden.

JOREM TOLK_

Lebenskraft: 16 Geschwindigkeit: 4

Verteidigung:
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JOREM TOLK BEFREIEN

Ein Held auf Jorems benachbartem Feld kann cine Spezialaktion
ausfithren, um ihn zu befreien. Dazu legt er eine @®-Probe

ab. Wenn sic gelingt, befreit er Jorem und wirft den Erschop-
fungsmarker von ihm ab. Jorem wird auch befreit (und sein
Erschépfungsmarker abgeworfen), sobald ein Held auf der
Schmiede steht und keine Monster auf der Schmiede stehen.

Sobald Jorem seinen Erschopfungsmarker verliert, wird er
von den Helden kontrolliert. Er gilt dann in jeder Hinsicht als
Heldenfigur (Monsterangriffe, Heldenfihigkeiten, Overlord-

karten etc.).

Sobald die Helden die Kontrolle iiber Jorem erhalten, stellt der
Overlord Valyndra auf Valyndras Héhle und liest folgenden Text
vor:

Muss man denn alles selbst machen?!®, kreischt 1V alyndra und
stiirgt ans der Dunkelbeit herab.

In seiner Aktivierung unter der Kontrolle der Helden kann
Jorem nur 1 Bewegungsaktion ausfithren. Er wird jede Runde am
Ende des Zuges desjenigen Helden aktiviert, der seinen Zug als
Letzter macht, und wird von ihm kontrolliert.

WAFFENBUNDEL

Waffenbiindel blockieren Sichtlinie und Bewegung. Ein

Held oder Valyndra auf einem benachbarten Feld eines oder
mehrerer Waffenbiindel kann eine Spezialaktion ausfiihren,

um 1 Waffenbiindel aufzuheben. Eine Figur kann beliebig viele
Waffenbiindel tragen. Wird eine Figur besiegt, legt ihr Spieler
alle Waffenbiindel, die sie trug, auf das nichste leere Feld (wenn
sie mehr als 1 Biindel trug, werden alle auf dasselbe Feld gelegt).
Wenn Valyndra ein Waffenbiindel authebt, wirft der Overlord
den Marker ab und legt 1 Erschopfungsmarker vor sich ab —
Valyndra lasst keine Waffenbiindel fallen, wenn sie besiegt wird.

WAFFENBUNDEL SCHMIEDEN

Unter der Kontrolle des Overlords kann Jorem in seiner Akti-
vierung eine Schmiedespezialaktion ausfithren. Dazu legt Jorem
eine §-Probe ab. Wenn mindestens 1 Monster auf einem seiner
benachbarten Felder steht, kann er die Probe neu wiirfeln
(héchstens ein Mal pro Aktivierung). Wenn sie gelingt, legt der
Overlord 1 Erschépfungsmarker vor sich ab.

YERSTARKUNG

Keine.

SIEGBEDINGUNGEN

Wenn Jorem iiber den Ausgang den Spiclplan verlisst und die
Helden insgesamt so viele Waffenbiindel tragen, wie Helden
im Spiel sind, oder Valyndra besiegt wird, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Jorem keucht heftig, als ibr mit ihm das Tageslicht erreicht.

o Vorsichtig damit! Frent mich, dass wir so viele Waffen aus den
Klauen der Lindwurmbkinigin retten konnten, aber wir wollen
keine Spur von Kriegsgerdt fiir unsere Verfolger hinterlassen.

So schnell ibr konnt, macht ibr euch mit der schweren Ladung
anf den Weg zuriick nach Arbynn. Der Weg ist beschwerlich,
doch ihr seid ench gewiss mit der Rettung Jorems der Baronie
Rhynn einen grofien Dienst erwiesen 3u haben. Wenn Jorem jetzt
nur noch seinen Anteil selbst tragen wiirde!

Die Helden haben gewonnen!

Wenn der Overlord 3 Erschépfungsmarker mehr vor sich liegen
hat, als Helden im Spiel sind, oder Jorem besiegt wird, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Valyndras schallendes Geldchter riittelt an den Grundfesten der
Berge und lisst grofie Brocken anf euch herabstiirzen. Ihr seht
keine andere Maglichkeit, als u fliehen, wenn ihr nicht unter
den Felsen begraben werden wollt. Ihr kinnt bloff hoffen, dass
eure Niederlage nicht endgiilti war und ihr eine weite Chance
erhaltet, die entsetzliche Valyndra zu erledigen, bevor sie gang,
Terrinoth unterjocht ...

Der Overlord hat gewonnen!
BELOHNUNGEN
Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie:

e Die Helden-Belohnung auf der Riickseite der
Zusatzabenteuerkarte ,,Die Waffenschmiede®.

o Jeder Held erhilt 1 EP.
Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er:

e Die Overlord-Belohnung auf der Riickseite der
Zusatzabenteuerkarte ,Die Waffenschmiede®.

e Die Overlordkarte ,,Gunst der Lindwurmkénigin®.
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 Lmmer wieder stofst ilyr bei enrer Suche nach Jorem Tolk
anf Sackgassen und enre Hoffnung, VValyndra anfhalten

2 Rannen, schwindet langsam. Schliefilich kehrt thr Zum
Tdnzelnden Drachen zuriick, nm dort die Suche von Neuen

2u beginnen. Dort trefft ibr den alten Wirt, der bebarrlich am
Wiederanfban seines Gasthanses arbeitet.

He da!*, ruft er ench entgegen. ,,Ihr kommt gerade 3ur
rechten Zeit. Einige Zimmer sind schon wieder hergerichtet,
und Bertha hat gerade einen ihrer leckeren Eintipfe gekocht.
Kommt herein!

e

Als ibr am Abend im Schankranm sitt und enre nachsten
Schritte bedenkt, stiirmt plotzlich eine Gestalt von dranfsen
herein. Es ist Jorem! ’

e

yLch habe Schlimmes angerichtet!”, wimmert er, als er anf
einen Schemel sinkt. |, Ich hatte keine Wahl! Sie hat mich
gewungen ... das ganze Aurinm ... inzwischen wird sie genug
Wafen fiir eine ganze Armee haben. Alles meine Schuld!“
Schluchzend erzablt er mebr und ibr erfabrt, dass V alyndra
ihn gezwungen hat in ibrer Schmiede das wertvolle Aurium u
schrecklichem Kriegsgerdt u verarbeiten. ,, Als alles fertig war,
wollten ibre Diener mich in eine Grube werfen, jammert er.
\Mit viel Gliick konnte ich fliehen ... aber wenn ich bedentke,
was ich getan habe, verdiene ich es nicht am Leben zu sein ...
Sofort am néichsten Morgen macht ibr ench mit einer Karte, die
Jorem gezeichnet hat, auf den Weg. Als ihr euch den Bergen
ndahert, seht ihr Ranchschwaden iiber die Walder ziehen. Nach
Kurzem sebt ibr vor ench die Uberreste eines niedergebrannten
Weilers. Zwischen den Schreien der fliehenden Bewobner hirt

~ thr eine vertrante Stimme schrill lachen ...

" Niemand stellt sich dem Kinig aller Goblins in den
Weg! Jetzt aber schnell die Nachricht des Dunklen Herrn
diberbringen! Zu Valyndras Hoble ... ab, ja, da lang ... "

MONSTER
Feuerteufel. Splig. 3 offene Gruppen.
AUFBAU

Splig wird wie eingezeichnet auf den Steinpfad gestellt. Die
Feuerteufel werden auf den Verbrannten Acker gestellt. Je

1 offene Gruppe wird auf die Hiitte, den Lagerplatz und die
Schlucht gestellt. Alle Monster (auch Splig) sind zu Beginn der
Szene inaktiv.

4 rote Aufgabenmarker werden verdeckt wie eingezeichnet
ausgelegt. Sie stellen Signalfeuer dar.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

SONDERREGELN

Alle Monster sind zu Beginn inaktiv und kénnen im
Overlordzug nicht aktiviert werden. Splig jedoch kann aktiviert
werden, auch wenn er inaktiv ist (siche ,Spligs Aktivierung").

% BIS AN DIE ZAHNE BEWAFFNET
G . SPENE] . M &

——

Zusitzlich zu den normalen Regeln fiir inaktive Monster kann
der Overlord in einem der folgenden Fille den Inaktivmarker
von einer Monsterkarte abwerfen:

o Ein Held betritt ein benachbartes Feld eines inaktiven
Monsters.

o Nachdem mindestens 1 Signalfeuer entziindet worden ist
und die ©®-Probe dieser Monstergruppe gelingt (siche
sAufwachen!).

o Eines der folgenden Dinge passiert:

—~Wenn eine Tiir zur Hiitte zum ersten Mal gedffnet
wird, wird der Inaktivmarker der Monstergruppe in der
Hiitte abgeworfen.

~Wenn die Tiir zwischen Verbranntem Acker und Hiitte
zum ersten Mal gcéffnct wird, wird der Inaktivmarker
der Feuerteufel abgeworfen.

—Wenn ein Held zum ersten Mal ein Feld auf dem
Lagerplatz betritt, wird der Inaktivmarker der
Monstergruppe auf dem Lagerplatz abgeworfen.

—Wenn ein Held zum ersten Mal ein Feld auf der
Schlucht betritt, wird der Inaktivmarker der
Monstergruppe auf der Schlucht abgeworfen.

AUFWACHEN!

Wenn mindestens 1 Signalfeuer entziindet wurde, (siche
»Signalfeuer®), kann jede Monstergruppe zu Beginn jedes
Overlordzuges eine €®-Probe ablegen. Wenn die €®-Probe einer
Monstergruppe gelingt, wird der Inaktivmarker dieser Gruppe
abgeworfen. Sie kann ab sofort normal aktiviert werden.

Aufer Splig hat jede Monstergruppe zu Beginn der Szene
eine €® von 0. Fiir jedes entziindete Signalfeuer erhilt jede
Monstergruppe +1 auf ihre €2 (siche ,,Signalfeuer®).

SPLIGS AKTIVIERUNG

Nachdem mindestens 1 Signalfeuer entziindet worden ist, legt
auch Splig zu Beginn jedes Overlordzuges eine €®-Probe ab
(siche ,Aufwachen!“ weiter oben). Auch Splig erhilt fiir jedes
entziindete Signalfeuer +1 auf seine 2.

Solange Splig inaktiv ist, kann er in seinem Zug 1 Bewegungs-
aktion ausfiihren (sonst keine andere).

Ein Mal pro Heldenzug kann Splig, sobald der Held ein Feld

in Spligs Sichtlinie betritt, cine €®-Probe ablegen (und damit
kurz den Heldenzug unterbrechen). Wenn sie gelingt, wird
Spligs Inaktivmarker sofort abgeworfen. Sobald ein Held auf
einem Feld innerhalb von 3 Feldern zu Splig steht, wird Spligs
Inaktivmarker abgeworfen. Wenn Splig wihrend seiner eigenen
Aktivierung seinen Inaktivmarker verliert, kann er in diesem
Zug eine zweite Aktion ausfithren.

SIGNALFEUER

Ein Monster auf einem benachbarten Feld cines Signalfeuers
kann eine Spezialaktion ausfithren, um das Signalfeuer zu
entziinden. Der Overlord dreht dann den Marker auf die rote
Seite. Jedes entziindete Signalfeuer gibt jeder Monstergruppe
+19»

R

Nachdem das erste Signalfeuer entziindet worden ist, kann
der Overlord zu Beginn seines Zuges alle Monstergruppen
€2-Proben ablegen lassen (siche ,Aufwachen!").

VERSTARKUNG

Keine.

SIEGBEDINGUNGEN

Wenn Splig besiegt wird, liest der Overlord folgenden Text vor:

WULPS stohnt Splig, als er auf sein volumindses Hinterteil
kracht. ,, Ibr Plagegeister! Nebhmt enre Nasen doch mal ans
meinen koniglichen Angelegenbeiten!*

Nachden ibr Splig fest an einen Baum gefesselt habt — fasst
hitte ener Seil nicht gereicht — reifst ihr ihm einen versiegelten
Brief aus den Hdanden. Darin schligt Spligs Meister der
Lindwurmkinigin Valyndra ein Biindnis vor! Jetzt heifst es
keine Zeit u verlieren, wenn ibr verhindern wollt, dass sich
Valyndras Armee dem finsteren Overlord anschliefst.

Lasst mir doch wenigstens einen Imbiss da!*, jammert Splig,
als ibr ench auf den Weg macht.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Wenn Splig iiber den Ausgang den Spielplan verlisst, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Lhr wart nicht unanffallig genug nnd Splig — dem ibr nicht so viel
Tempo zugetraut hattet — macht sich flink aus dem Stanb. Bevor
er ganzlich verschwnnden ist, wendet er sich noch einmal nm und
Johlt:

o Niemand halt den Konig aller Goblins anf!* Er fiibrt einen
kurzen, obszinen Freudentang anf ... und im Nu ist er iiber alle
Berge.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!
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verlassen vor. Es scheint, als wire die Konigin der Lindwiirn
umgezogen. Das kann nichts Gutes bedeuten ...

Ay Lhr durchsucht schnell ibr Versteck und findet in einer der

. > hinteren Kammern einige Karten. Wenn das grofse rote ,X*
auf einer davon kein Znfall ist, solltet ibr euch schnellstens
anf den Weg zur Festung Maebury machen ...

Zum Gliick sind es nur ein paar Meilen bis 3u der alten Burgl
- Nach kurzer Zeit sebt ibr die verwitterte Festung vor euch,
g i ~ leider aber anch einige von Valyndras Halbdrachen, welche
die StrafSe bewachen. Schon haben sie euch entdeckt nnd ibr
Hauptmann briillt:

P

A Schliefit die Tore! Feinde in Sicht! Zu den Waffen!
s ’
5 = A

MONSTER

Valyndra. Halbdrachenkrieger. Feuerteufel. 1 offene Gruppe.

Wenn der Overlord Szene 1 gewonnen hat, ist auch Splig im

Spiel.
~ AUFBAU

Valyndra wird wie eingezeichnet auf die Lindwurmhéhle gestellt.
Splig (sofern im Spiel) wird auf die Lindwurmhohle gestellt.

Die Halbdrachenkrieger werden auf die Lavahohle gestellt. Die
offene Gruppe wird auf die Ruinen gestellt. Die Feuerteufel

. T3

werden zu Beginn noch nicht aufgestellt (siche ,, Verstirkung®).

&

% Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt. Der
besondere Suchmarker ist der Schliissel (siche ,,Sonderregeln®).
Doppelt so viele Aufgabenmarker, wie Helden im Spiel sind,
werden bereitgelegt (Farbe ist egal). Sie stellen Aurium-Waffen
dar.

-

. SONDERREGELN

i Die verriegelten Tiiren sind Burgtore. Diese Tiiren kénnen

" nicht gedffnet werden, solange die Helden den Schliissel (den

g besonderen Suchmarker) noch nicht gefunden haben. Sobald der
Schliissel gefunden wurde, gelten die Burgtore fiir die Helden

o und fiir Valyndra als normale Tiiren. Sobald eine verriegelte Tiir

geoftnet wurde, kann der Overlord Verstirkung ins Spiel bringen
(siche ,,Verstirkung).

AURIUM-WAFFEN

Valyndras Schergen kénnen sich mit verzauberten Aurium-
Waffen aus der Waffenkammer der Drachenkénigin ausriisten.
Ein Halbdrachenkrieger auf der GiefSerei kann ein Mal in seiner
Aktivierung eine Spezialaktion ausfithren, um seine Truppen mit
Aurium-Waffen auszuriisten. Dazu legt der Overlord einen der
bereitgelegten Aufgabenmarker aufgedecke auf die Monsterkarte
der Halbdrachenkrieger.

Vor oder nach einem Angriffs- oder Verteidigungswurf eines
Monsters kann der Overlord eine Aurium-Waffe einsetzen.
Dazu dreht er einen Aufgabenmarker auf der Monsterkarte der
Halbdrachenkrieger auf die Riickseite. Das Monster erhilt dann
entweder +1 € oder +1 @ auf seinen Wurf. Pro Wurf kann nur
1 Aurium-Waffe eingesetzt werden. Jedes Monster (nicht nur
Halbdrachenkrieger) kann diese Fahigkeit nutzen.

Wenn alle bereitgelegten Aufgabenmarker auf der Monsterkarte
der Halbdrachenkrieger liegen, ist Valyndras Armee vollstindig
ausgeriistet. Die Halbdrachenkrieger kénnen dann ab sofort
keine Aurium-Waffen mehr herstellen. Sobald Valyndras Armee
vollstindig ausgeriistet ist, kann der Overlord anfangen Truppen
zu entsenden (siche , Truppen entsenden®).

TRUPPEN ENTSENDEN

Sobald die Armee vollstindig ausgeriistet ist, konnen Halb-
drachenkrieger tiber den Ausgang den Spielplan verlassen. Jedes
Mal, wenn ein Halbdrachenkrieger den Spielplan verlisst, legt
der Overlord 1 Erschépfungsmarker vor sich ab.

YERSTARKUNG

Nachdem eine verriegelte Tiir gedffnet worden ist, legt der Over-
lord einen Schadensmarker neben sein Deck, um anzuzeigen,
dass er jetzt Verstirkung ins Spiel bringen kann. Ab dann kann
er zu Beginn jedes seiner Ziige 1 Feuerteufel auf den Ausgang
und 1 Halbdrachenkrieger auf die Ruinen stellen (Gruppengréfie
einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN 3

Wenn Valyndra besiegt wird, liest der Overlord folgenden
Text vor:

wDu hast mich hinters Licht gefiibrt, Jorem!*, fancht Valyndra
und sinkt zu Boden. ,,Dun bist kein Meisterschmied! Diese
Jammerlichen Helden hitten meine Kinder nie besiegen kinnen,
wenn du deine Arbeit ordentlich gemacht hattest!*

Als ibr vortretet, um ihr den Garans 3u machen, schligt sie mit
ihren gewaltigen Schwingen und erbebt sich schwankend in die
Lauft. ,,Noch ist mein Ende nicht gekommen! Meinen Gruf§ an
Spligs Meister. Das hier ist nicht mehr meine Schlacht ...

Die Helden haben gewonnen!
Wenn der Overlord so vicle Erschopfungsmarker vor sich liegen

hat, wie Helden im Spiel sind, liest er folgenden Text vor:

wHabha! Ich muss Euch leider verlassen, werte Helden®, tint
Valyndra und schwingt sich in die Liifte. Der Wind von ilhren
mdchtigen Flijgeln wirft ench fast zu Boden. ,,Meine neue Armee
erwartet mich. Schon bald wird Terrinoth vor uns niederknien!

Weihrend ibre Untertanen ausriicken, kinnt ihr nur tatenlos
gusehen, wie sie hinter den Banmwipfeln verschwindet — und mit
ihr jede Hoffnung, das schreckliche Biindnis der dunklen Mdchte
zu verhindern.

Der Overlord hat gewonnen!
BELOHNUNGEN
Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie:

e Dic Helden-Belohnung auf der Riickseite der
Zusatzabenteuerkarte ,,Bis an die Zihne bewaffnet*.

o Jeder Held erhilt 1 EP.
Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er:

o Die Overlord-Belohnung auf der Riickseite der
Zusatzabenteuerkarte ,,Bis an die Zihne bewaffnet®.

e Die Overlordkarte ,,Gunst der Lindwurmkénigin®.
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MONSTER

Halbdrachenkrieger: Niemand
weif} genau, woher diese Wesen
kamen, doch alle sind sich einig
dariiber, dass mit Halbdrachen
nicht zu spaf8en ist. Sie laufen wie
Menschen, fliegen wie Drachen
und kimpfen wie Dimonen. Thr
Begriff von Pflicht und Ehre mag
den meisten unverstindlich sein,
doch halten sie beides sehr hoch
und verteidigen ihre Artgenossen
mit dem Leben.

Feuerteufel: Diese verflixten
kleinen Plagegeister bestehen aus
Feuer und Schwefel und setzen
alles in Brand, was sie beriihren.

BESCHREIBUNG DER

——

BESCHREIBUNG DER CHARAKTERE

HELDEN

Reynhart der Erhabene: Als Nachkomme einer
alten Ritterdynastic Daqans hatte Reynhart
eine ruhmreiche Laufbahn im Dienst der
Zitadelle vor sich. Im ungewdhnlich jungen
Alter von neun Jahren ernannte Sir Nessly

ihn zu seinem Knappen und noch vor seinem
elften Geburtstag hatte er sich in zahlreichen
Zweikampfen gemessen. Doch das Unheil holte
ihn schlieflich doch ein. Als er Sir Nesslys
Riistung fiir cinen Tjost an Baron Zachareths
jahrlichem Turnier vorbereitete, sah er einen
vermummten Fremden, mit einem Meif3el in der
Hand das Zelt seines Herren betreten. Reynhart
wusste sofort, was der Fremde vorhatte — Sabo-
tage an einer Ritterriistung vor einem Tjost

war eine verbreitete Taktik unwiirdiger Ritter.
Reynhart zog sein Schwert und verwundete

den Mann tddlich — der sich spiter als Cousin
und Schatzmeister Zachareths herausstellte.
Reynhart musste flichen, wenn er nicht fiir seine
Tat im Kerker landen wollte. Seit jenem Tag ist
er untergetaucht und verdingt sich als S6ldner
im ganzen Land, stets auf der Suche nach einer
Gelegenheit, an Zachareth Rache zu nehmen.

Grofimagier Cwellin: Wie Cwellins
zweifelhafter Titel andeutet, ist er ein Elf, der
nicht mehr in Aymbhelin lebt. Die Latari haben
keine solchen Titel in ihren arkanen Zirkeln
und cin so junger Elf wie Cwellin wire sicherlich
sowieso nicht zu solchen Ehren aufgestiegen,
zumal noch vor seinem hundertsten Dienstjahr
unter Lord Eanoth. Cwellins mysteriose
Verbindung zur Natur trieb ihn dazu, die
,Griinen Tore* hinter sich zu lassen und die
Welt aufSerhalb von Aymhelin zu erkunden.
Anders als die meisten Latari kommt Cwellin
gut mit den anderen Rassen Terrinoths aus.

Er genieft die Naivitit der Menschen, die
Handwerkskunst der Zwerge, die Traditionen
der Orks und sogar die Verschrobenheit der
Gnome. Aus diesem Grund widmet Cwellin
seine betrichtlichen Fahigkeiten dem Schutz
derer, die ihm seinen Titel gaben.

HAUPTMANN
Valyndra: In der ganzen Grafschaft

Rhynn gibt es wohl niemanden, der
diesen Drachen nicht kennt. Valyndras
unersittliche Gier nach Gold, Feuer
und Zerstdrung ist legendir und sie
hat die unangenchme Angewohnheit
jede Siedlung dem Erdboden gleich

zu machen, die zu nah an ihrem Hort
errichtet wird — zu allem Ubel zicht
sie auch noch alle hundert Jahre, oder
S0, um.

Manche behaupten, sie hitte die ersten
Halbdrachen hervorgebracht. Ganz
gleich, ob dem so ist, zeigt sie doch
eine fast schon miitterliche Zuneigung
zu diesen widerwirtigen Kreaturen
und macht sie zu ihren engsten
Vertrauten an ihrem verborgenen Hof.
Auf mysteriése Weise sorgen diese
Schergen auch dafiir, dass Valyndras
Schatzkammern stets bis zum Bersten

gefillt sind.

Ihr Hort ist Gegenstand zahlloser
Legenden, und simtliche Schitze
Rhynns scheinen frither oder
spiter dort zu landen. Scharen von
Abenteurern haben es zu ihrer
Lebensaufgabe gemacht, ihren Hort zu
finden und zu pliindern. Die Wenigen,
die zuriickgekehrt sind, weigern sich
jedoch, von ihren Erlebnissen zu
berichten ...






