UIYIISBY SIWIZ]OH
PIoD 00T
IYNILIQ[IS

RELILLHD PATE T RIN

e

MI0)S g unInJ,
ZYEYISP[oD) |
PIoD 00T
PYNIPIoOH

ez winey

}20)§ T wnIng,

Fan Created Scenario.
Descent: Journeysin the Dark is copyright 2005 Fantasy Flight Publishing. All images are used with permission.



Tal 1 DasKloster

By Seppi Ralli

G&S Feuer des Drachen

¢ Quest Background )

Important: An der TUr ist ein Schild angebracht: " Betretten des
Turmes strengstens ver boten!"

Turm 1. Stock

Dies hier ist der erste Teil von dreien. Die Ideeist es, dass die
Helden mit (5 Questmarker ,Gold etc) wie normal starten und
dles was sie ssmmeln in den nachsten Teil mitnehmen. Der
eigentliche Anfang ist dieser Quest.

Nun geht los....

Ihr steht im Auftrag des Grafes von Etting Burg. Ein reicher
Adliger der in seinem Turm am Meer wohnt. Er selber ist
kein Kampfer oder Zauberer geschweige ein Held. Sein
Reichtum erlangte er, durch die Finanzierung von
Heldentruppen. Die fur ihn fette Beute abliefern und von ihm
gut besoldet werden. Eurer erster Auftrag besteht darin, dass
ihr in ein Unterirdischen Kloster eindringen misst um dort
einen speziellen Artefakt zu stehlen. Genauerses will euch
der Graf auch nicht dariber erzéhlen, es geht euch auch
nichts an. lhr seit auf das Gold aus.....

Der Auftrag im Kloster sei praktisch ein Kinderspiel fur gute
Abenteuerer......, das klingt nach leicht verdientem Geld.

Mit jedem Tritt den ihr den Turm hoher steigt, wird es kélter
und kalter....

Turm 2. Stock

Euer Atem gefriert praktisch vor euren Augen. Die Wénde
sind vollig vereist und von der Decke hangen gewaltige
Eiszapfen.Auf einem Sockel befindet sich eine brennende
Fackel, doch ihre Hitze hat sie verloren..

( Quest Goals )

Important: Die Helden miissen die Fackel mitnehmen. Sobald sie
die Fackel berihren féangt das Eis zu schmilzen. Die Fackel strémt
wollige Warme aus. Die Helden brauchen eine Hand um die Fackel
zu tragen, sie kann nicht in den Rucksack genommen wer den.
Sobald ein Held die Fackel berlhrt, strahlt sie wohlige Warme
aus....

Raum 3

Durchsucht das Kloster und findet die Schatzkammer. In der
Schatzkammer sollte eine silbern schimmernde Truhe stehen,
in der sich sich eine holzerne Schachtel befindet. Offnet die
Schachtel nicht, bringt sie so schnell wie moéglich zum
Grafen. Als Belohnung erhalt jeder Held 400 Goldstiicke, +
daswasihr natrlich untwegs sammeln konnt.

Ihr steht auf einem polierten, kalten Boden. Der Teppich aus
Eis zieht sich bis zu einer grossen silbernen Tir hin. Sie ist
ein gehdlt in ein dicke Schicht uraltem festen Eis. Keine
normale Waffe kann es durchbrechen.

Important: Haben die Helden die verzauberte Fackel, kdnnen sie
das Eis schmelzen und die Tlr 6ffnen.

Ihr steht in der Schatzkammer des Kloster, Reichtimer aus
langst vergangenen Zeiten schmiicken den Raum. Aber alles
hat seinem Preis, ihr misst kémpfen!

Ihr spirt die tiefe des Gebaudes. Im schimmern der Fackeln
erkennt ihr an der Wand, kleine Bilder die ein Magier zeigen
wie e enen Drachen z8hmt. Flisterne Gebetsstimmen
erténen vom Raum neben an. Eine grosse eicherne mit eisen
beschlagene Ture versperrt euch die Sicht ins Herz des
Klosters.

Die Helden stehen in einer grossen, gewdlbten Halle. Die
Decken sind mit schdnen Zeichnereien verziert. Vor euren
Augen erhebt sich eine machtige Goldige Statue eines
Drachens. Seine Flligel sind ausgebreitet, sein Kopf nach der
Decke gehoben. Ihr habt keine Zeit zum staunen und
stéhnen... Die Zaubermdnche welche den Drachen anbeten,
erkennen eure unguten Absichten..und greifen an.

Important: In der Truhe befindet sich das holzer ne Kéastchen. Der
Mantikor " ti" tragt den Schlussel. Sie missen ihn téten, um an
den Schlussel zu kommen. Schaft esein Held mit der Schachtel bis
zur Glyphe, ist die Mission beendet.

Der Manikor hat + 3Herzen
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