

















Die Aura des weifien Wildschweins

iibrige Burgbesatzung hat mehr mit dem
nahenden Lynchmob zu tun.

Heldeninformation:

Wenn die Helden am Magierturm an-
kommen sehen sie eine aufgebrochene
Tiir und der Grofsteil der Einrichtung ist
verwiistet.

Spielleiterinformation:

Wenn die Helden den Magier befreien
konnten, dann kOnnen sie mit Agedius
zu einem weiteren Turm fliichten, den
dieser besitzt und der in einem anderen
Fiirstentum liegt, im selben, in das sie
auch gelangt sind, als sie das erste Mal
aus der Burg geflohen sind. Dort be-

dankt sich der Magier und transportiert
die Seelen der Helden wieder in ihre
Welt, in ihre Korper. Zuvor erklart er
jedoch, dass er die Kérper auftheben wird
und dass die Helden mit dem Kristall,
mit dem sie hergekommen sind, auch
erneut in diese Welt versetzt werden
konnten (dieses Mal nur auf eigenen
Willen). Sie miissten nur einen Tropfen
ihres Blutes auf ihn trdufeln und dann
finden sie sich in ihren Fantasywelt-
korpern wieder.

Tobias Hartmann,
Tim Mohring,
Jan Steinmann
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Rollenspiel in der Welt von Sherlock Holmes

Private Ey@

Abenteuerband #8
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Spur ins Dunkel

AuRerdem erhiltlich:

@ Private Eye Regelwerk __
¥ Geister der Vergangenheit Abentenerband #7
Perfekte Verbrechen Abenteuerband #6
Tiefe Wasser Abentenerband #5 =
Der Millionencoup Abenteuer-und Quellenban
Tod und andere Unannehmlichkeiten Abenteuerbarnd #3
Der Schrecken von Rand all Castle Abenteuerband #2
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Alle Tnformationen im Tnternet:
www.red aktion-phantastik.de
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DerSchrecken von
*Randall Castle

Tiefe Wasser
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