


i

1. Ausgabe — Mirz 2004 :
Alle Quests dieses Buches stammen von Thomas Riitzler und wurden in den Jahren 2001 bis 2004 verfasst.
Layout by derrob ©2004 ?

B undQuEsA

LoreTOME — Das BucH DER LEGENDEN

Inhalt

INHALT 3
'VORWORT 4
Bruma QUEST — ABENTEUERUBERSICHT 6 1. Thorans Vermichtnis
8 2. Pankraz’s Rache
10 3. Griber der Gefallenen
12 4. Karlens Phiole
14 5. Skulmars Flucht
16 6. Die Kammern der Finsternis
18 7. Die Halle des Schreckens
20 8. Die Feuerkammern Skulmars
22 9. Ksarres Schloss der Kobolde
24 10. Die Mine von Grognatz
26 1. Labyrinth der Ritsel 1
28  12. Labyrinth der Ritsel II
30  13. Labyrinth der Ritesl I
32 14. Der Steinpalast des Minotaurus
34 15. Grobarts Rettung
38 16. Die vergessenen Katakomben
40 17. Die zertriimmerte Kathedrale
42 18. Die Zitadelle des Bosen
44  19. Rattenhort
46  20. Bloodern walking
48 21. Wadi ab del Karak
so  22. Blooden walking — dies irae
52 23. Gefahr in den Trollhshlen
54  24. GeFalleln
§6  25. Labyrinth I
60  26. Labyrinth II
64  27. Labyrinth III
68  28. Labyrinth IV
72 29. Arenal
76  30. Hoéllensturz der Verdammten
78 31. Die Didmonenorgel I
8o 32. Die Diamonenorgel II
84 33. Utrenja
BesTiarumM ‘86
VERWENDETTE SPIELE. ' 89
[}
e 3 -




hr werdet Fuch noch an den Endkampf

mit Morcars Magieren erinnern..

Morcar hatte euch getiuscht!- Er hatte
seine Vier obersten .?\/lag[ere. Zanwrath,
den dtHohepriester von Sarako, Fanrax, den
Geisterbeschwsrer, Doroush, den dlerrn der
Stiirme und Grawshak, devi Orkschamanen der
nérdlichen Stimme vor dem Tode gerettet und sie in seine Zitadelle der Oun-
kelheit um sich geschart. Dies Trugwerk hatte ihn viel Zeit gekostet und ihr
habt diesen Moment der Schwiiche nutzen ksnnen und die letzte tHerausforderung
Morcars angenommen und die Magiere der Finsternis besiegen kénnen. Vamit
habt ihr verhindert, dass die Gebeine aller/e gefa[lenen Kampfer sich unter dem
schwarzen Banner Vereinigen.

“Nachdem der letzte der V'[el" mag[ere zu Boden sinkt, herrscht [)létzlich eine
sonderbare ‘Ruhe in Morcars Zitadelle der Ounkelheit und es ist friedlich und
still. Oer Schatten Morcars scheint sich endgiiltig verflichtigt zu haben!

Thr seid auf dem Riickweg, als Fuch ein gleifBendes Licht gewahr wir?, dass
unter der gesch[ossenen Tiir, vie zu Morcars Thronsaal fiihrt, hinburchbr[ngt. Thr
ziickt eure “Waffen und werft euch gegen die Tiir, die mit lautem Getsse ausein-
ander bricht.

Geblendet von dem gleifBenden Licht hebe ihr schiitzend Fure Hinde vor das Ge-
siche.

"Tch habe Fuch erwartet!"

Eine den delden vertraute Stimme dringt an ithr Ohr. Es ist Mentor! Das
gle[/genbe Licht versiegt allmihlich und Mentor spr[cht:

"Ich habe mich in FEuch nicht getiuscht! Auch dieses Mal habt ihr den Sieg da-
vontragen ksnnen. Morcars Macht ist nun auf Jahre gebannt. Ich bin sehr stolz
auch Fuch! “Nun seid Thr wiirdig, auch den Rest meiner Erzihlung kennen zu
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Lernen, den ich ‘f;fch bisher \/erschWe[gen musste:

Vor hunderten von Jahren war Morcar mein 5chiiler. “Er arbeitete hart und
lernte geschwind. Aber “Ungeduld quilte ihn und zu schnell wollte er alles er-
fahren iiber die grofSe, die endgiiltige Zauberkunst. Ich warnte ihn vor den Gefah-

ren und beschwor ihn zu warten. Aber das konnte und wollte er nicht. Nacht fir t
“Nacht schlich er in meivie Dibliothek und durchsuchte meine Viicher nach Zau- )
herforme[n, ohne dass es jemanb bemerkte. ‘Und eines ’Tages war er Verschwunden N

und mit ihm ein Band der Biicher von Loretome. Vas "Duch der Legenden'!

Als ich ihn einholte, zeigte er sich sehr verindert. Er hatte sich ganz und gar

der Macht des Chaos verschrieben. Ich wollte ihn zur Umkehr zWingen und

wir kimpften viele Tage und “Niichte. Sonne und Mond Verbargen ihr Antlitz

hinter undurchdring-lichen “Wolken, als wir uns die grausamsten Zauberformeln
entgegenschleuderten. Doch Morcar war schon zu stark ich konnte ihn nicht mehr
bezwingen. So entkam er mit dem "Buch der Legenden" in die nérdliche Chaos-

“Wiiste, Wo er in der dloffnung lebte, die Gesetze der Ewigkeit fiir sich arbeiten

zu lassen.. /

Mentor Verstummt und dreht sich einer “\W andnische zu. Eine unglaubliche
“Konzentration ist in seinen Gesichtsziigen zu erkennen. Seine Hinde fahren
suchend itber die Mauerwiinde, bis er p[étzlich innehilt und mit beschwasrender
Stimme immer Wieder eine Zauberformel spricht. Ein Portal mit einer uralten
Inschrift zeichnet sich ihm aus der “Wandnische entgegen! Mentor Lisst sich von
seiner Intuition leiten und berithrt eine Einfassung, die genau seiner dHand zu
entsprechen scheint. Lautlos ffnet sich das “Portal und in der sich anschliefSen-
den Kammer findet er das fir immer verloren geglaubte "Duch der. Legenden" von
Loretome wieder. Es liegt auf geschlagen auf einem Sockel. Als er danach greift,
ist es, als vibriere die [uft anges[chts der ’Kraft, die im Innern des golbenen
Einbands pulsiert.

Mentor wendet sich wieder euch zu.
"“Nun sind alle Binde der Diicher - Loretome wieder vollstindig und ich werde
euch erzihlen von den Legenden um den Alben DBluma und den Zwergen Grobart,

die Vor langer Zeit, an die sich die Menschen nicht mehr zuriickerinnern kénnen,
zu (H[[fe kamen, als schon einmal die Armeen Morcars uns bedrohten.."
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... Die Grosse Zitadelle liegt tief unter der Erde.

Die endlosen Treppen die zu ibr fiibren, sind als
Todesspirale bekannt. Man fiihlt sich hinuntergezo-
gen wie von einem riesigen Strudel, aus dem es kein
Entkommen gibt. Der Zugang zu dieser Kammer soll
durch eine Erderschiitterung nun freigelegt sein. Geht
noch einmal — unter Fiihrung des Alben Bluma den
Weg durch die Todesspirale und suchet nach dieser
geheimen Kammer! Doch ohne die Hilfe von Grobart,
einem Nachkommen Thorans, werdet ihr den Weg
nicht finden! Nur der beste von euch wird den Weg

bestehen und reich beloh

werden.

BlumaQuest01

Eine Gruppenherausforderung

Es gewinnt derjenige Held, der am Ende

die meisten Goldstiicke besitzt. Derjenige,

der zuerst die geheimnisvolle Schatzkammer Thorans
bei ,G* entdeckt, findet , Thorans Riistung", die aus
Mithril hergestellt ist. Erthohe dann deinen Vertei-
dungswert +2, wenn du diese Riistung tragen willst.
(Tempowert —1). 2

oA

A) In diesem Raum befindet sich ein Gargoyle. Der-
jenige, der den Gargoyle besiegt, findet im Raum
eine Streitaxt, die er an sich nehmen kann (A + 1).

B) Hier hat sich Grobart vor dem Gargoyle, der sich
in Raum ,,A“ aufhilt, versteckt. Grobart ist ein
Nachkomme Thorans, der sich seinen Lebens-
unterhalt mit dem Anfertigen von Karten rund
um die Grosse Zitadelle verdient. Bei seinen
zahlreichen Vermessungstouren hat er den Weg zur
geheimen Kammer entdeckt und tiiftelte gerade an
dem Losungswort, das fiir die Tiir ,B erforderlich
ist, als er horte, dass sich ein Gargoyle niherte und
er sich vor diesem versteckte.

Wenn ihr ihn befreit, fragt er, ob er sich euch an-
schliessen kann. Grobart kimpft wie ein normaler
Zwerg. Verwende dazu die beigefiigte Figur ,,Zwerg
Grobart“. Ohne die Hilfe von Grobart lisst sich
die Tiir zur Mithril-Kammer ,B“ nicht 6ffnen.

C) Der Boden der Schatzkammer ist iiber und iiber
mit Goldstiicken bedeckt. Du kannst — nachdem
du den Ork besiegt hast — je Runde 100 Goldstii-
cke aufnehmen, musst allerdings je Runde wiirfeln,
ob dich ein Monster bei der Suche stort. Wiirfle
dazu mit einem Kampfwiirfel — Ein Totenschidel
bedeutet, dass ein Monster erscheint. Falls ein
Monster erscheint, verschwinden die iibriggeblie-
benen Goldstiicke und du muflt du gegen das
Monster kiimpfen. Die aufgesammelten Goldstii-
cke darfst du behalten. 2

In Raum ,,C erscheint dem ‘Helden, der gierig
nach Gold sucht, ein Gargoyle. ;

D) Text wie bei C) : nur in Raum ,D“ erscheinen dem
Helden, der gierig nach Gold sucht, zwei Fimir.

E) Text wie bei C) : nur in Raum ,E“ erscheinen dem
Helden, der gierig nach Gold sucht, drei Chaos-
krieger.

F) Text wie bei C) : nur in Raum ,F* erscheinen dem
Helden, der gierig nach Gold sucht, vier Mumien.

G) Der Abschnitt ,,G* ist die Mithril-Kammer

* Thorans. Nur Grobart kennt das Losungswort,
das an der Pforte ,B“ laut ausgesprochen werden
muss. Wenn er euch nicht begleitet, bleibt die Tiir
verschlossen.

Benutze die neuen Dungeonkorridore als Over-

lays und lege diese iiber den Spielplan. In der

Schatzkiste ,G* befindet sich die Mithril-Riistung
Thorans. Diese Riistung steht dem Finder zu.

Dennoch wird der Alb Bluma, falls er nicht selbst
die Riistung findet, die anderen Helden fragen,
ob sie damit einverstanden sind, wenn diese die
Riistung an Grobart, dem Nachfolger Thorans
weitergeben, da ohne Grobart dieser Schatz nicht
hitte gefunden werden kénnen. Das Samenkorn
der Freundschaft zwischen dem Alben Bluma und
dem Zwerg Grobart ist damit aufgegangen. ‘

Streunendes Monster = Ork




A) Du findest bei dem besiegten Goblin einen Schild D1) ,, Du hérst diber dir ein metallenes ,, Plopp*; das ein

| ].-..-...... V+1) - Guillotine-Messer ausgelist hat. Sekunden spater
0 | i durchschneidet eine messerscharfe Klinge dein Genick.
3 : g el B) Die Tiir zu Raum ,B“ kann nur vom Barbar Dein Kopf wird deinen Freunden als Warnung entge-
: | gedffnet werden! Lege das Overlay ,Nachthexe® in genrollen. Deine Mission endet hier.

den Raum und lies vor: ,, Du dffnest die Tiir, kannst
aber zuniichst in der Dunkelbeit nichts erkennen. Du D2 ,,Du beschliesst, zuriick zu kriechen und dein Gliick

horst, wie die Tiir ins Schloff fills. Aus der Tiefe des am anderen Ende des Kriechgangs zu versuchen.
Raumes hirst du eine Stimme ,, Wer wagt es, mich in 5

meiner herrlichen Bosheit zu stiren?* Als du zu dei- E) Du hast den Geheimgang zu den Ridumen der
nem Schwert greifst, hirst du keifendes Lachen. Du Bibliothek entdeckt!

bist in die Hiitte einer Nachthexe geraten! , Bist du ’ -
bereit fiir ein Spielchen? fordert dich die Nachthexe F) Suchst du hier nach Geheimtiiren, entdeckst du
auf ein Teleportationsfeld, das in mystischem Rot

" leuchtet und eine Tiir, die dich zuriick ins Freie

Du hast folgende Méoglichkeiten: fishrt. Lege das Overlay , Teleportation auf das
»Méchtest du die Nachthexe angreifen?” mit ,,F* gekennzeichnete Feld. Sobald du das Feld
Anm.: Spielleiter: Lies weiter bei B1) * betrittst, wirst du in die Bibliothek zu Pankraz |
~Machtest du versuchen, den Raum so schnell wie teleportiert. Wenn du deine Mission erfiillt hast,
maglich zu verlassen?* . kannst du durch die Tiir ins Freie gelangen.

Anm.: Spielleiter: Lies weiter bei B1)
»Mochtest du auf das Spielchen mit der Nachthexe G) Du triffst auf Pankraz, der sich in dieser Bibliothek

eingehen? befindet.. Dieser kimpft wie ein Gargoyle. Wenn
Anm.: Spielleiter: Lies weiter bei B2) du ihn besiegt hast, kannst du durch das Telepor-
. tationsfeld wieder zuriick in Raum F gelangen.
B1) Die Nachthexe schleudert einen Mondsteinstrahl Deine Mission endet gliicklich!
auf dich. Verringere deine Kérperkraft um die
Hiilfte. Danach verlasse den Raum. " Streunendes Monster = Goblin -

]

BlumaQuest02 5 \ r
‘ I B2) Wirf einen Kampfwiirfel. Wirfst du einen
j Totenschidel, so hast du das Spiel gewonnen und
{ deine Korperkraftpunkte verdoppeln sich. Wirfst
l du keinen Totenschidel, so verfahre wie unter B1)
ll : &
beschrieben. Verlasse danach den Raum.

- | C) Beim Passieren von Feld C) stoppt die Bewegung
| des Barbaren/ Landknechts. Lies vor:-, Du hast
einen leicht ansteigenden Kriechgang entdeckt. Du
kannst entscheiden, ob du den Kriechgang nimmst,
der aufwiirts in nordliche Richtung fiibrt, oder ob du
Seine Suche hat schliesslich Erfolg. In einer gruft- Eine Soloherausforderung fiir iR { den Kriechgang wiihlst, der dich in siidliche Richtung
ihnlichen Kammer findet er einen mit Spinnweben einen Barbar und 3 Landsknechte il ?J foihrt. Du musst dich auf den Boden legen, da die
verhangenen Biicherschrank. Mit fahrigen Fingern : Ly Deckenhihe maximal einen halben Meter betrigt.
bliittert er in dem magischen Buch, murmelt die Die Landsknechte kimpfen mit folgeniden {0 Verringere dein Tempo um Va.
uralten Runen und merkt, wie neue Kriifte in ihm Werten: : s | : .
: aufsteigen. Durch die Zauberkriifte gestiirkt kimpft Hellebardier: T=6,A=3,V=3,K=1, I=2 D) Der Kriechgang steigt steil an, wird aber immer
q Pankraz wie ein Gargoyle. Die Zeit der Abrechnung Fechter: T=4,A= 4,V=5K=1,1=2 niedriger! Sobald du den Kopf hebst, spiirst du

\ ist fiir ilm gekommen. + schon die Gesteinsdecke tiber dir. Als du dich am
Gangende befindest, entdéckst du neben dir einen
Schaltet, der sich aus einer Mauernische hervor- |

hebt. Machtest du diesen Knopf driicken? |

‘ JA:' lies weiter bei D1)
1. 8 NEIN: lies weiter bei D2)
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BlumaQuest03

Modrige Luft und der Geruch nach Grabkriutern
steigt euch in die Nase. Ihr bemerkt drei Tiiren, die
in weitere unterirdische Gréiiber fiibren. Solltet ibr den
Eingang zu dem gehei llen ,, Goldenen Schrein“

gefunden haben?

A) Du findest in diesem Raum eine
Schatztruhe. Hast du vor dem Offnen

nach Fallen gesucht, dann entdeckst du |
cine Riesenspinne am Truhendeckel. &1
Du fegst sie mit einer Handbewegung auf den Bo-
den und zertrittst sie. Suchst du nicht nach Fallen,
lege das Overlay ,Riesenspinne® in den Raum und
bestimme mit einem W6, ob dich die Spinne in
das Handgelenk beisst: Bei 1-3 hast du Gliick, bei
4-6 verlierst du einen Korperkraftpunke. In der
Schatztruhe sind 100 GS.

| Eine Herausforderung fiir einen Zauberer und den
i Alben Bluma

Die Skaven kimpfen mit folgenden Werten:
A= S10,FAT= 19 V=9 K= S TE= 1

B) Du findest in dieser Schatzkiste eine Fackel. Nimm
das entsprechende Overlay an dich bzw. vermerke
die Fackel in deinem Abenteuerprotokoll. 3

Sobald ein Held 4 Monster besiegt hat, darf er eine
seiner bereits abgelegten Zauberkarten verdeckt
ziehen,

- Io -
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C) Lies vor: ,,Du entdetkst an der Wand dieses Raumes

einen Sarg. Den Sargdeckel kinntest du miihelos
auf die Seite schieben. Mchtest du das jetzt tun?
Falls du den Sargdeckel auf die Seite schiebst,
findest du im Innern eine Mumie, die zum Leben

H) Lies vor: ,,[n diesem Raum findest du eine Schatz-
kiste, die Phiolen mit Lebenswasser enthiilt. Nimm
dir das entsprechende Overlay und vermerke das
Lebenswasser im Abenteuerprotokoll. Auch wenn du
mit dem Begriff,, Lebenswasser vielleicht derzeit

erwacht und dich angreift. Siegst du im Kampf,

so entdeckst du im nunmehr leeren Sarg einen
zerschlissenen Lederbeutel mit 50 GS. Schiebst du

den Sargdeckel nicht zur Seite - passiert nichts. I)

nichts anfangen kannst - vielleicht kannst du dieses
Lebenswasser noch bendtigen?”

Die 6 Untoten sind erst dann aufzustellen, wenn
die Tiir bei ,K* gedffnet wurde.
D) Lies vor: ,, Du entdeckst an der Wand dieses Raumes
einen Sarg. Den Sargdeckel kinntest du miihelos auf ]
die Seite schieben. Mochtest du das jetzt tun?“
Falls du die Sargdeckel zur Seite schiebst, entdeckst
du nur leere Sirge. X

=

Dieser Raum ist in absolutes Dunkel gehiillt. Du
brauchst zum Weiterkommen eine Fackel!

K) Eine Tiir versperrt dir den Weg. Sucht cin Held
nach Geheimtiiren, so lies vor: ,, Die Tiir iffnet sich
nur mit dem goldenen Schliissel.

E) Lies vor: ,,Du entdeckst an der Wand dieses Raumes
einen Sarg. Den Sargdeckel kinntest du miihelos auf
die Seite schieben. Mochtest du das jetzt tun?“ Falls
du den Sargdeckel auf die Seite schiebst, flattert dir
eine Vampirfledermaus entgegen.

Setze das entsprechende Overlay in den Raum. Die
Fledermaus greift dich mit folgenden Werten an:
(T=8,A=1,V=1,K=1,1=1)

'
: X !
L) Du befindest dich im ,Goldenen Schrein®. Du ;
. findest dort ein lingst vergessenes Buch mit §
Schutz- und Heilzaubern und zwei Heiltrinken. In 3
einer Schatulle findest du Edelsteine im Wert von f f
300 GS. Nun heisst es, den Riickweg anzutreten! {18

Streunendes Monster = Untoter jé nach Wurf mit
dem W10

F) Lies vor: ,,Du entdeckst an der Wand dieses' Raumes 3
,0-5= Skelett, 6-7 = Zombie, 8-9 = Mumie ; f

einen Sarg. Den Sargdeckel kinntest du miihelos auf
die Seite schieben. Mochtest du das jetzt tun?“ Falls
du den Sargdeckel auf die Seite schiebst, findest du
im Innern ein Skelett, das in ein schwarzes Tuch
eingehiillt ist. Das Skelett ist auf seltsame Art ver-
kriimmt und liegt mit weit aufgerissenem Kiefer
im Sarg. Du findest unter dem schwarzen Tuch ei-
nen ,goldenen Schliissel, wenn du nach Schitzen
suchst. Nimm dir den goldenen Schliissel, der der
Quest beigefiigt ist. :

Anm.: Bei dem schwarzen Tuch handelt es sich um
ein Pest-Tuch! Notiere den Helden, der mit dem
Pesttuch in Beriihrung gekommen ist. Dieser Held
hat sich mit der schwarzen Pest infiziert! Lies nach
2 Runden vor: ,Du bemerkst an deinem Unterarm
eine schwarze, juckende Beule® (Beschreibung ist
nach jeder Runde zu steigern). Ab der 4. Runde
vetliert der Held jeweils 1 Korperkraftpunke. Ein
Heilzauber schafft nur voriibergehende Linderung,
kann aber die Pest nicht besiegen. Einzig das Was-
ser der Lebensquelle H) besiegt diese Krankheit.

G) Suchst du in dieser Bibliothek nach Schitzen, so
entdeckst du ein Buch tiber die Pest (Schwarzer
Tod), die vor hunderten von Jahren in dieser Re-
gion gewiitet haben soll aber auch einen Hinweis,
dass es in dieser Region eine Heilquelle gegeben
hat, die diese Krankheit hat besiegen kénnen.
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Gelingt es euch, an Karlens Phiole zu gelangen, so ist
Euch der Rubm des Kaisers gewiss. ;

BlumaQuest04

Vorbereitung:

Der neue Spielbrettabschnitt wird an das

bestehende Spielbrett angefiigt. Dort, wo

der Gargoyle im Original ,,Meister des Steins“ einge-
zeichnet ist, 6ffnet sich eine Tiir auch auf der gegen
iiberliegenden Wand des Flures. Die zweite Tiir endet
im Raum Karlens. Mit der Phiole verwandelt sich
Karlen wiede zuriick und ist guter Gesinnung.

\

| 2 ; ; $ 5 -
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A) Wenn nach Schitzen gesucht wird, findet sich eine
Fackel. Diese ist erforderlich, um die Geheimtiir
unter Al) zu finden. Ohne Fackel kann die Ge-
heimtiir nicht gefunden werden. :

B) Die geschlossene Tiir muss nach Fallen untersucht
werden. Falls nicht, bohrt sich eine messerscharfe
Klinge beim Offnen in die Hand (K - 1)

In der Schatzkiste befindet sich der Hinweis, dass
sich die gesuchte Phiole am Fuss eines steinernen
Golems befindet.

C) C wird durch den Golem dargestellt, die Phiole
zwischen den Fiissen aufgebaut. Wird nach Schit-
zen gesucht, gelingt es einem Helden, die Phiole
von der Steinfigur loszubrechen. Der Golem
erwacht! Ermittle mit dem W8 seine Kérperkraft.
Er kiimpft mit den Werten einer Mumte.

D) Hinter der Fallgrube lauert bei D) eine Ratte.
(T=10,A=2,V=2,K=1)

Streunendes Monster = Mumie

-13 -
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BlumaQuest05

Findet nun Skulmar, aber hiitet Euch vor ,,Skulmars
Alp*, ein méichtiger Geist, den Skulman mit Chaos
Magie einst erschuf, als Wiichter des ,Magischen
Schwerts . Nur mit diesem ,,Magischen Schwert*
kann Skulmar besiegt werden!

-14 -

o= i =
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A) In der Schatztruhe findest du eine Phiole mit
Heiltrank

B) Du durchschreitest Skulmars Portal und gelangst
in sein Kapitol. In der Mitte des Raumes sicht du
einen Tisch mit Skulmars ,,Magischem Schwert®.
Nur mit diesem Schwert kann Skulmar besiegt
werden. Skulmar hat als Wichter seines Schwerts
einen Alp erschaffen, der mit folgenden Werten
kimpft:

W20, A= 435K~ 18TL D)

Sobald SkulmarsAlp besiegt wird, 16st er sich in
Nebel auf und erscheint dann wieder als Wichter
zum Tor der ,Kammern der Finsternis“ (D). Du
kannst nun das Schwert an dich nehmen. Von
Skulmar selbst fehlt jede Spur.

C) Wer in diesem Raum nach Schitzen sucht, findet
einen Steinmulde. Du driickst das ,Magische
Schwert* hinein und die Felssperren bei (C1)
offnen sich .

D) Skulmars Alp erscheint kurz und zaubert einen
Kiltestrahl (K - 1) je Runde. Dieser trifft nur
den vordersten Helden. Sobald ein Held das Feld
vor dem Tor zu den ,Kammern der Finsternis*
erreicht, hort der Zauber auf und der Alp I6st sich
mit Hohngeldchter auf.

Streunendes Monster = Skelett
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BlumaQuest06

Anmerkung fiir den Spielleiter:

Die Héllischen Bogenschiitzen kimpfen
mit folgenden Werten (Fernkampf/ Nahkampf): -
Q=B A= 1L VSR A = 2)

Die Orkbogenschiitzen kimpfen mit folgenden Wer-
ten (Fernkampf/ Nahkampf)
(T=8,A=3/2,V=2,K=3,1=2)

A1) Suchst du in diesem Raum nach Geheimtiiren,
entdeckst du einen versteckten Schalter. Driickt du
diesen Schalter, 6ffnet sich die Tiir bei ,A2°.

A2) Die Tiir bei ,A2¢ 6ffnet sich erst, sobald der
Schalter bei ,A1“ aktiviert wurde.

- B) Platziere zunichst das Overlay , Wichter® auf das
| mit ,X* gekennzeichnete Feld.

i Lies vor: ,, Du siehst vor dir eine steinerne Gargoyle-
statue“. Suchst du hier nach Geheimtiiren, lies vor:
»Dir fiillt die eigenartige Form des Zeigefingers des
Gargoyles auf, der in Richtung Tiire zeigt und dich
an eine gewundene Schlange erinnert. Etwas scheint
an diesem Finger zu fehlen ... (?) Die Statue ist aus
Stein und bewegt sich nicht. Ein Angrz]_‘f ist nicht
maglich.

Sobald der Schlangenring aus Raum ,,F“ auf den
Zeigefinger der Gargoylestatue gesteckt wird, lies
vor: ,, Die Augen der Statue beginnen rot zu leuchten.
Du nimmst schwere, mechanische Geriiusche wahr.

“‘ Die Statue erwacht zum Leben!*

Die Statue kimpft mit den Werten eines Gargoyle,
allerdings K = 3.

( Besiegst du den Gargoyle, hort das Leuchten in
den Augen auf und die Tiir zur Treppe bei ,G*
offnet sich (vgl. ,G%).

C) Benutze das beigelegte Overlay ,,Fallgrube® zum
Markieren dieser Fallgrube. Der Held, der es
wagt, diese Fallgrube zu iiberspringen, wirft 4
Kampfwiirfel, jeder Totenschidel verrmgert die
Kérperkraft (K-1).

=

D) Die Tiir zu ,D“ kann nur von innen gedffnet
werden. Es geniigt also, wenn 1 Held die Fallgrube
tiberspringt, dann nach Geheimtiiren sucht und
den anderen Helden, die Tiir bei ,D* 6ffnet.

o E) Nach den diversen Fallen im Doppelraum findest

du eine Schatzkiste. Nimm dir das Overlay ,,Zu-
fallsereignis®. Ziche solange eine Schatzkarte vom
Stapel, bis du eine Schatzkarte findest. Nur die

¢ Anweisungen dieser gezogenen Schatzkarte sind
zu befolgen!

-
f F) Die drei Hoéllischen Bogenschiitzen bewachen |
g einen blutroten leuchtenden Schlangenring.
5‘ Nimm dir das entsprechenden Ovetlay, falls du die
-( Hallischen Bogenschiitzen besiegst.

Anm.: Die Helden sollten darauf hingewiesen
werden, dafd sie den Ring auf keinen Fall behalten
sollten. Evtl. kleine Hilfestellung geben, dafl dieser
Ring in Raum ,B“ bendtigt wird.

G) Lies vor: ,, Die Tiir ist mit einem blutroten Schlan-
genring verziert, der intensiv leuchtet. Die Tiir ffnet
sich trotz starkem Riitteln nicht.

Sobald der Gargoyle bei ,B“ besiegt ist, hort das
Leuchten an der Tiir auf und die Tiir lif8t sich
6ffnen. Der Eingang zu der ,Halle des Screckens®
ist frcl'

Streunendes Monster = Ork




Eine Gruppenherausforderung

BlumaQuest07

Anmerkung fiir den Spielleiter:

Die Schwarzen Gardisten kimpfen mit
folgenden Werten:
(=G A =53\ = 3s I 2)

Die Trolle kimpfen mit folgenden Werten:
(T=6,A=5V=4,K=3,1=1)

e

A) Das Fallgitter bei ,A“ kann nur von 2 Helden
gleichzeitig gedffnet werden. Beide Helden miissen
dazu vor den eingezeichneten Tiiren stehen.

B1) Suchst'du hier nach Schitzen, entdeckst du einen
geheimen Schalter. Aktivierst du diesen, so wird
das Portal bei ,B2% gedfner.

B2) Das Portal ,B2“ 6ffnet sich erst, wenn der Schal-
ter bei ,B1“ gedriickt wurde.

C) Bei Betreten der Felder ,C* wird eine Falle
ausgeldst. Ein michtiger Feuerball schiesst neben
der Tiirdffnung heraus! Alle Helden, die sich auf
den mit ,X* gekennzeichneten Feldern aufhalten,
werden vom Feuerball getroffen. Bestimme mit
2 Kampfwiirfeln, welchen Schaden die Helden
nehmen. Ziche je Totenschidel einen Kérperkraft-
punkt ab.

D1) Als du die Geheimtiir bei ,D1“ 6ffnest, entdeckst
du einen unterirdischen Kanal. Der Kanal ist bis
zur Decke mit Wasser gefiillt. Du musst die Luft
anhalten und durch den Kanal hindurch tauchen
(Ziel = ,D2%). Du weifSt im Augenblick nicht, wie
lange der unterirdische Kanal ist und wie lange
du die Luft anhalten muft. Bestimme mit drei
Kampfwiirfeln, welchen Schaden du erleidest.
Ziehe je Totenschidel einen Kérperkraftpunkt ab.
Hast du den Tauchgang iiberlebt?

D2) Du tauchst in einem der beiden bei ,D2% ge-
kennzeichneten Felder auf.

E) Suchst du hier nach Geheimtiiren, so entdeckst -
du — nachdem du die Schwarzen Gardisten ausser
Gefechr gesetzt hast — einen Schalter in der Wand.
Aktivierst du diesen Schalter, so fliesst das Wasser
im Kanal ab und die anderen Helden kénnen
gefahrlos — ohne zu tauchen — den Kanal passieren.

F) Suchst du hier.nach Fallen, entdeckst du eine
Bolzenfalle, die sich zwischen den beiden Schlan-
genkopfen befindet. Nach dem Auffinden ist die
Falle entschirft. Wird nicht nach Fallen gesuch,
wird die Falle ausgelést und der Held verliert einen
Kérperkraftpunkt.

G) Suchst du hier nach Schitzen, entdeckst du einen
Heilbrunnen. Das Heilwasser gibt dir und den
anderen Helden 2 Korperkraftpunkee zuriick. |

H) Suchst du hier nach Geheimtiiren, entdeckst
du in einer Nische eine Schatztruhe mit einer

»dammenden Gemme*. Zeigst du diese Gemme
dem Gardisten vor dem letzten Portal so lisst er .
dich passieren. Ansonsten musst du gegen den
Gardisten kimpfen! Die Gemme hat einen Wert
von 150 GS. ;

Nun wartet die letzte, entscheidende Aufgabe auch
dich: die Feuerkammern Skulmars!

Streunendes Monster = Schwarzer Gardist
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C) Wer diesen Ork in der Lavacbene besiegt, erhilt als

A) Wer den Ork im Granitfeld besiegt, gelangt in den
Besitz des Schwertes ,,Ork-Terror. Der Ork hatte
dieses Schwert einst einem Helden in der ,Festung
des Chaos® abgenommen. 3

B) Wer diesen Ork in der Lavacbene besiegt, erhilt als
Ausriistung einen ,,Feuerharnisch®.

Ausriistung einen feuerfesten Helm.

D) Skulmar ahnt Euer Kommen. Ab dem Betreten
des Lavakorridorfeldes gilt fiir alle Helden:
T = 1/2. Sobald ein Held den mittelgrossen Korri-
dor betritt, werden aus einer versteckten Wand in
Skulmars Feuerkammer Feuerblitze durch die zwei
geoffnetten Tiiren auf Euch geschleudert. Wer ei-
nen Feuerharnisch oder den feuerfestert Helm trige
erleidet keinen Schaden. Andere Helden ohne
diese Ausriistung wiirfeln mit einem Kampfwiirfel
und ziehen bei einem Totenkopf (K — 1) ab. Jede
Runde, wenn der Bose an der Reihe ist, werden
erneut Feuerblitze auf Euch geschleudert, bis die
Helden in der Feuerkammer ein ,rettendes” Feld
abseits der Pfeile erreichen.

E) Skulmar ist nur von demjenigen Helden zu besie-
gen, der das magische Schwert trigt (siehe Bluma
Quest 5). Andere Helden kénnen sich lediglich
verteidigen. Beim Betreten der Feuerkammern
greift Skulmar sofort an:
(T=5A=4V=5K=41=2)

Bestimme mit dem beiliegenden W4 die Zahl der
Angiffe, die Skulmar hintereinander ausfiihren’
kann. Die Angriffe konnen dabei einem oder
mehreren Helden gelten. Skulmar steht es frei, zu
entscheiden, gegen wen er die Angriffe fiihrt.

Es gibt kein streunendes Monster
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A) Start. Nachdem sich das michtige Portal des
Schlosses (Raumteil 1) gedffnet hat, stehst du
direkt vor der Empfangshalle ,B*.

B) Benutze das Raumteil 2 mit dem drehbaren
Biicherregal, anstelle der eingezeichneten 4
Geheimtiiren. Sobald der Alb nach Geheimtii-

Solltest du siegen, verwandelt sich der Zombie in
den Alben zuriick, der dir nun ein letztes ,Danke
entgegenhaucht und sich dann auflgst. Die Quest
ist damit fiir dich zu Ende. Verlierst du den
Kampf, wirst auch du zu einem Zombie werden
und dich fiir das Bése einsetzen...

. ren sucht, dreht sich das Biicherregal zur Seite
8 und der Geheimgang wird freigelegt. Ziche in
] der Empfangshalle 3 Schatzkarten. Triffst du auf
| ein ,Streunnendes Monster” verfahre wie oben

|
i
.
G beschrieben.
i
IS b

Es gibt kein streunendes Monster

(15

C) In der Schatztruhe findest du einen augapfelgros-
sen Diamanten, der einen gelblichen Lichtstrahl
von sich wirft und einen Heiltrank.

2 ]
14]

: D) In der Schatztruhe findest du einen augapfelgros-
p! o sen Diamanten, der einen blauen Lichtstrahl von
| sich wirft und einen Heiltrank.

133

E) Suchst du hier nach Schitzen, so bemerkst du
] im Biicherschrank ein Buch, das nach vorne
~ | ’l’}. geschoben ist. Beim Offnen des Buches fillt dir

1 ein Fragment entgegen, auf dem geschrieben steht:
»Suche erfol...... griines Zimmer... Ksarres ....Sta-
tue ....“ Das Wort ,,griin“ ist dick unterstrichen.
Nimm das Fragment an dich. Ziehe zusitzlich eine
Schatzkarte!

&)
#L,

|
17

]
’ "
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1 F) In diesem Raum befindet sich eine Statue. Suchst
| du nach Fallen so lies vor: ,, Es fillt dir auf; dass die
il Augenhihlen der Statue sebr tief ausgehihlt sind.
(Anm.: Die beiden Diamanten miissen eingesetzt
i werden!) Sobald beide Diamanten in die Augen’
5 | der Statue eingesetzt werden vermischen sich der
gelbe und blaue Lichestrahl zu einem griinen und
zeigen im Brennpunkt auf die Geheimtiir zu G).
Nur durch diesen Lichtstrahl wird der Geheim-
gang freigesetzt. Ein unheimliches Rumoren ist
von der anderen Seite zu héren. Wirf mit einem
Angriffswiirfel. Wirfst du einen Totenschidel,
verlierst du einen Panikpunkt.

Solo-Quest fiir einen Alb; Starte mit K = 10

Panikplittchen mehr abgeben, wirst du
wahnsinnig und die Quest ist fiir dich
vorbei.

Benutze die Kobolde als Monster, anstelle der im
Levelplan eingezeichnetten Goblins. Die Kobolde
kimpfen wie folgt:

(T =6, A =variabel, V=1,K=1,1=1)

Suche nach Schitzen:
Ziche einen Panikpunkt ab, wenn du die Schatzkarte
»Streundendes Monster ziehst. In diesem Fall er-

scheint der Geist des Alben, der durch dich hindurch- | Yl ki
dringt und du geritst in Panik.

H) Nachdem du die Geheimtiir G) gefunden und
gedfinet hast, fillt der Strahl weiter auf die Mauer.
Du erkennst: Ksarres hatte einst den Alben bei
lebendigem Leib eingemauert. Nachdem der Strahl
auch diese Mauer trifft, zefschellt die Mauer und
der Alb erscheint, der zu einem Zombie mutiert |
ist. Wirf mit einem Angriffswiirfel. Wirfst du |
einen Totenschidel, verlierst du einen Panikpunkt.
Der Zombie greift dich sofort an:
(T=4,A=4,V=4K=1,1=1)

» Benutze den beigefiigten Koboldwiirfel um herauszu-
finden, ob die Kobolde mit 0, 1 oder 2 Angriffswiir-
feln angreifen (2 Schwerter = 2 Angriffswiirfel ...)

Du startest mit einem Panikwert von P = 5 (du
nimmst dir zu Beginn also 5 Monsterfliesen bzw. 5
Panikplittchen). Wenn du einen Panikpunke verlierst,
musst du ein Plittchen abgeben. Kannst du keine
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Solo-Quest fiir einen Zwerg; Starte mit K = 8

Vorbereitung:

Benutze die 3 beigefiigten Minenbarrikaden anstelle
der unter A) und D) eingezeichneten Felsblockaden.
Die Barrikaden markieren Anfang und Ende der Mine
von Grognatz. Benutze die 3 neuen Felsbarrikaden,
um die Viererblockaden bei der Furt unter B) und C)
darzustellen.

Plaziere die Bodenplatte ,,Furt® in die Mitte des Feldes
mit Flufrichtung von oben nach unten. Der Weg
iiber die Furt fithrt horizontal iiber die Steine. Starte
bei A), der rettende Ausgang befindet sich bei E).

BlumaQuest10

In jeder Schatzkiste findest du 100
Goldstiicke und einen Heiltrank! Eine
Suche nach Schitzen ist wegen der
Dunkelheit in der Mine nicht méglich!

A) Start

B) Wenn du die Schlagfalle auslést, ist der Riickweg

_ versperrt. Du kannst weder mit deinen Fihigkeiten
als Zwerg noch mit der Werkzeugkiste diese Falle
beseitigen.

Lies vor: ,,Der Zwerg bei B) zieht seine Waffe, als
er dich sieht und verlangt von dir 100 Goldstiicke
als Wegezoll. Hast du keine 100 Goldstiicke musst
du ihn angreifen. Falls du 100 Goldstiicke besitzt,
entscheide, 0b du dem Zwerg die 100 Goldstiicke

gibst BI) oder ob du ihn angreifst B2).“

B1) ,,aus Dankbarkeit gibt dir der Zwerg einen goldenen
Morgenstern. Erhihe deinen Angriffswert um eins

A+1).¢

B2) Der Zwerg kimpft mit folgenden Werten:
(T=1,A=3,V=3,K=2,1=3)

Solltest du siegen, lege die beigefiigte Monsterfliese
auf das Feld. Dieses Feld ist ab sofort verflucht.
Solltest du versuchen, iiber die Fallgruben bei

B) zu springen, landest du in den unterirdischen
Fluten, die dich wieder zuriick zum Start bei A)
spiilen.

C) Wenn du die Schlagfalle auslst, ist der Riickweg
versperrt. Du kannst weder mit deinen Fihigkeiten
als Zwerg noch mit der Werkzeugkiste diese Falle
beseitigen. ;

Lies vor: , Der Zuwerg bei C) zieht seine Waffe, als
er dich sieht und verlangt von dir 100 Goldstiicke’
als Wegezoll. Hast du keine 100 Goldstiicke musst
du ihn angreifen. Falls du 100 Goldstiicke besitzt,
entscheide, 0b du dem Zwerg die 100 Goldstiicke
gibst C1) oder ob du ihn angreifsit C2).“

C1) ,,aus Dankbarkeit gibt dir der Zwerg eine goldene
Axt. Erhihe deinen Angriffswert um eins (A + 1).“

C2) Der Zwerg kimpft mit folgenden Werten:
(T=1,A=3,V=3,K=2,1=3)

Solltest du siegen, lege die beigefiigte Monsterfliese
- auf das Feld. Dieses Feld ist ab sofort verflucht.

Solltest du versuchen, iiber die Fallgruben bei

C) zu springen, landest du in den unterirdischen/

Fluten, die dich wieder zuriick zum Start bei A):

spiilen.

Beachte beim Uberqueren der Furt: Tempo = 1/2.
Wirf je Runde beim Uberqueren mit einem An-
griffswﬁrfel. Wirfst du einen Totenschidel, so ziche
einen Korperkraftpunkt ab.

D) Der Minenausgang bei D) ist mit Speerfallen
ausgestattet. Suchst du nach Fallen, hast du Gliick
und die Falle wird nicht ausgeldst.

E) Du hast es geschafft! Du stehst vor dem gewaltigen
Portal von Karak Varn, wo neue Abenteuer auf

dich warten... und du deine Freunde wiedertriffst.

Es gibt kein streunendes Monster




A) Lies vor: ,, Du riittelst an der Tiir, aber die Tiir bleibt Raum aus der Fallgrube kletterst, greift dich der
verschlossen! Goblin gleich an. Gelingt es dir, den Goblin zu .
c (Die Tiir ist mit einem Knochenschliissel zu besiegen, erreichst du die Treppenstufen, die Dich
a _ dffnen, den du zu einem spiteren Zeitpunkt im noch tiefer ins Innere des Labyrinths fiihren.
|- | Labyrinth findest - oder auch nicht).
-
-

LI

Es gibt kein streunendes Monster

W ¢
i ‘ ; B) Der Raum enthilt zunichst keine Speerfallen. In
1 der Schatzkiste findest du das Schwert ,,Orc-Ter-
Ny ror” und einen Heiltrank. Erst nachdem du die
] Schatztruhe gedffnet hast, werden die Speerfallen
i aktiviert. Erst dann kannst dudiese Fallen auch
entdecken.

I3
134

® - | stattet. Suchst du vorher nach Fallen, entdeckst du

diese Falle, falls nicht, verlierst du 1 Kérperkraft-
punkt (K — 1). In der Schatzkiste findest du das
250 Goldmiinzen und einen Heiltrank:

L]
[
L]
4 '
i’é i C) Die Schatztruhe ist mit einer Bolzenfalle ausge-

=6 =5

o \ ill D) Beim Passicren von Feld D1) Ist du die Schlag-
X - Ao |8 falle aus. Die Schlagfalle wird auch ausgelést, falls
& =1 el =t 4 vorher nach Fallen gesucht wird. Der Riickweg ist
= @ mit Auslésen der Schlagfalle versperrt. (Setze auf

| :HJ das Feld mit der Schlagfalle eine Felsbarriere). Die-
@ g ‘ se Barricre kann nicht beseitigt werden. Durch die
< Ki- 5 K 2 i ‘ Erschiitterung wird gleichzeitig eine Steinkugelfalle
] ¥ D2) ausgelost!
51k :

| 2 3 A :
3 3} r Lies vor: ,, Du siehst eine riesige Steinkugel den engen
|
}

Py

BlumaQuest11 Gang die steilen Treppen hinunterdonnern. Rette
dich!“

| Die Kugel rollt mit einem Anfangstempo von 1

ilL und einem W6 (1+W6) auf dich zu, danach je
Runde ein W6. Die Kugel rollt bis zum Pfeil-Feld

| unter D1) wo sie schliesslich in tausend Stiicke

& | zerfille. Falls Du nicht auf das rettende Feld F)

,Fallgrube® gelangt bist und Dich dort nicht in

die Fallgrube stiirzt, wiirfle mit 3 Kampfwiirfeln.

Ziehe fiir jeden Totenschidel, den du wirfst je

einen Korperkraftpunket ab (K- 1).

Das Labyrinth ist mit raffinierten Fallen und ge- Anmerkung:: | ;
Jfabrlichen Ungebeuern ausgestattet, die von denen, ! %}] E) Suchst du in der Folterkammer nach Geheimtiiren
der sie bezwingen will, Mut, Geistesgegenwart und Es gibt in dem Labyrinth keine Schitze, du |f ) P (nachdem du die Folterknechte besiegt hast) so
Kampflraft verlangen. Zablreiche Abenteurer haben kannst also nach diesen nicht suchen. Es - o endeckst du in der Faust des zu Tode gefolterten
diese Herausforderung zu diesem Wettbewerb schon gibt deshalb auch kein streunendes Monster. Suche ist st e N izectre ;
. angenommen und das gefiibrliche Labyrinth betreten.  nur nach Fallen oder Geheimtiiren méglich. (jeweils 3 Lics vor: ,, Steinkugelfalle ... Sprung ... Fallgr .....
{ Sie wurden niemals wiedergesehen. eine Aktion!) einzige Mgl ......

Solo-Quest fiir einen Barbaren F) Nachdem du in die (rettende) Fallgrube hinein-

gesprungen bist, bemerkst du unten einen fahlen
Lichtschein, dem du folgst. Die Fallgrube war |
nicht tief. Du verlierst keinen Kérperkraftpunkt.

‘ Der geheime, unterirdische Gang fithre dich in den
% angrenzenden Raum. Wenn du im angrenzenden
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A) Wenn du in diesem'Raum nach Geheimtiiren die Geheimtiir. Nur durch diese Aktion wird die

suchst, entdeckst Du beim Offnen des Geschirr- Geheimtiir gedffnet!
= c "_ { schrankes einen Hebel. Wenn du ihn driickst, 6ff- i
‘ _ i | _ net sich die Geheimtiir. Die Geheimtiir 6ffnet sich F) Du erreichst die Treppen, die Dich wiederum nach
‘..*‘ | 3 @ K @ [ auch dann, wenn der Barbar das Feld ,X* betritt. oben fiihren.
¥l - > '
< e 5 Bl ‘ . AT o
| B) Im Biicherschrank entdeckst Du - falls Du in die- Es gibt kein streunendes Monster
A sem Raum nach Geheimtiiren suchst - ein Buch,

'Y das etwas aus der Reihe geschoben ist.

i Lies vor: ,, Beim Offnen des Buches fillt dir eine

L]
[
L]

! technische Zeichnung entgegen! Dieser Bogen erinnert
- Dich an eine rechteckige braune Uhr mit zwei Zei-
i% i gern, die in der Stellung 10:10 Ubr oder 13:50 Uhr
& stehen. “ Du merkst dir diese Zeichnung und steckst
die sie in deine Tasche®.

i )

sl | 8 C) Der Raum enthilt zunichst keine Fallgruben. In
- i 0 3 gl der Schatztruhe entdeckst du 250 Goldmiinzen

'IJ @ l il Ay | | und einen Heiltrank. Erst nachdem du die Schatz-
[ ! truhe gedffnet hast, werden die Fallgrubenfallen

A aktiviert. Erst dann kannst du nach diesen Fallen

| suchen!

Nl |
| D) Suchst Du in diesem Raum nach Geheimtiiren,

fillt dir ein Hebel auf, der hinter den Biichern im
J T Biicherschrank versteckt ist. Wenn du diesen He-
5 r bel driickst, 6ffnet sich die Fallgrube. Ansonsten ist
| |
}

3 5

BlumaQuest12 die Fallgrube nicht zu schen!

1 Lies vor ,Du bemer/esr eine Leiter, die die thllgrube

K‘I‘ | hinunterfiibrt. ..
IE Falls du in die Fallgrube hineinkletterst, findest du
| cinen geheimen Gang, der bei E) endet

E) Du befindest Dich nun in der Folterkammer.

Lies vor : ,, Dein Blick fiillt auf eine rechteckige,
braune Folterbank. Die beiden Hebel der Falrerbﬂn/e

Das Labyrinth ist mit raffinierten Fallen und ge- Anmerkung:: § s § liegen auf dem Boden*.
Jihrlichen Ungeheuern ausgestattet, die von denen, il ?J
der sie bezwingen will, Mut, Geistesgegenwart und Es gibt in dem Labyrinth keine Schitze, du |f ) L B e Anordnung A o it it salllie
Kampfleraft verlangen. Zablreiche Abenteurer haben kannst also nach diesen nicht suchen. Es £ o dichianletwas erinnern. - Falls Dy disitechnische
diese Herausforderung zu diesem Wettbewerb schon gibt deshalb auch kein streunendes Monster. Suche ist st Zeichnung B) bei dir hast, bekommst Du den Tip,
. angenommen und das gefiibrliche Labyrinth betreten.  nur nach Fallen oder Geheimtiiren méglich. (jeweils » dass Dich die Hebel der Folterbank an den grossen
Sie wurden niemals wiedergesehen. eine Aktion!) 1% und kleinen Zeiger einer Uhr erinnern. Hast du
A ; : 1y * die technische Zeichnung nicht, musst du raten
Solo-Quest fiir einen Barbaren P& - oder kombinieren.... (eventuell Hilfestellung darin
f r geben, dass der Raum B) noch einmal durchsuche
¥ wird...) |
JiEd -
% l‘ } Wenn du die Hebel der Folterbank befestigst und
: .4 auf 10:10 Uhr oder 13:50 Uhr stellst, Offnet sich
BiosE 4 ) : ,"-’I-' -29-




' f,:" Su—. B T ] "\.z;' ".-ﬂl — — e —
B ial e
-.r.- ‘ > ! - 3 '. ‘a‘ int . r 5
s ™ A) Du gehst die Wendeltreppe hoch und befindest F) Du bewarst trotz der Flucht deine Geistesgegen-

dich wieder in dem oberen Teil des Labyrinths. wart und fliichtest zunichst durch die rechte Tiir.

=c il e

=

Einzige Méglichkeit ist ein Sprung in die Fallgru-
be! Die Fallgrube ist nicht tief, sodaf§ du unbescha-
det landest. Ein unterirdischer Gang fiihrt dich in

Die Schatztruhe G) beinhaltet den Knochenschliis-
sel, mit dem du die Tiir H) Offnen kannst. Du
hast als erster die Herausforderung bestanden und

Raum B) , Kaminzimmer*. : kannst das Labyrinth durch den Eingang wieder
Lies vor ,, Das Kaminfeuer brennt lichterloh und verlassen.
1 verbreitet eine grosse Hitze!”
4 Es gibt kein streunendes Monster -
4 B) Suchst du im Raum nach Geheimtiiren, entdeckst
vl du eine Geheimtiir im Norden... und eine Ge-
1 heimtiir im lichterloh brennenden Kamin. Sollte
i der Barbar versuchen, durch die Geheimtiir im
’% i brennenden Kamin zu gelangen, verliert er einen
& || Kérperkraftpunkt. Die Geheimtiir erreicht er

(i

(it

jedoch wegen der grossen Hitze nicht ...
Lies vor: ,, Hast du Wasserflaschen (siche C) bei dir?“

f
i D | Wenn ja, kannst du mit den Wasserflaschen die

¥ \ L" | Flammen im Kamin l8schen und den Geheimgang
gy \ 5 | [ im Kamin benutzen.

o
Q)

C) Wenn du die Orks besiegt hast, kannst du den

I Alchimistentisch untersuchen..Suchst du nach Ge-
} heimtiiren, entdeckst du mehrere Wasserflaschen
auf dem Tisch, die du an dich nimmst. Du findest
ausserdem zwei Heiltrinke.

|
. BlumaQuest13 ; \ If D) Du befindest dich vor dem ehemaligen Thronsaal
‘ [ des einstigen Zwergenherrschers.

l Lies vor: ,,Du horst hinter der Tiir ein Scharren und
il Grunzen, das von vielen Monstern herriihren muss.
Du bist in Sorge ...«

Falls du den Geheimgang entdeckt hast, kannst

du diesen benutzen, und die Auseinandersetzung
mit den 3 Fimir und 3 Orks umgehen. Spitestens
wenn du dich an der offenen Felsbarriere (Mauer-
6ffnung bei der Fallgrube) vorbeigeschlichen hast,

Das Labyrinth ist mit raffinierten Fallen und ge- Anmerkung: schlagen die Fimire Alarm und springen mit den
Jibrlichen Ungeheuern ausgestattet, die von denen, Orks iiber die Grube. Eine grauenvolle Verfol-
der sie bezwingen will, Mut, Geistesgegenwart und Es gibt in dem Labyrinth keine Schitze, du gungsjagd beginnt!

Kampflraft verlangen. Zablreiche Abenteurer haben kannst also nach diesen nicht suchen. Es e

diese Herausforderung zu diesem Wettbewerb schon gibt deshalb auch keine streunendes Monster. Su-- T8) Il B R R s (e R

angenommen und das gefiibrliche Labyrinth betreten.  che ist nur nach Fallen oder Geheimtiiren méglich.

: y 3 Bl . offene Tiir und springst mit einem Liicheln durch
Sie wurden niemals wiedergesehen. (jeweils eine Aktion!)

das (vermeintlich rettende) Portal. Geschafft?! Du

- bemerkst, dass die Verfolger plitzlich innehalten
und mit dem Finger auf dich zeigen. Du drebst dich
herum ... dies war deine letzte Bewegung, die du in
diesem Leben machst. Du bist - wie viele vor dir - in
die Falle geraten! Der Rest ist ein gurgelndes Schmat-
zent ... Deine Mission endet hier ...

Solo-Quest fiir einen Barbaren
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Besiegst du den Minotaurus, kannst du den -
Geheimgang beim Thron benutzen und gelangst.
sicher wiéder an die Oberfliche zuriick.

| ¢ ¥
| :

L™ A) In der Folterkammer findest du einen Goblin,
‘el der von vier Tiermenschen gefoltert wird. Die
Tiermenschen sind so sehr mit der Folterung des
kleinen Goblin beschiftigt, dass sie dich nicht
bemerken. Du hérst das Stohnen der mifShandel-
ten Kreatur.

Es gibt kein streunendes Monster

o

Du kannst dich wieder aus dem Raum heraus-

% Y schleichen, ohne anzugreifen, oder du greiftst die 4

| %8 Tiermenschen an.
1\‘ A

G/E

Wenn du die 4 Tiermenschen besiegt hast, bittet
dich der Goblin, ihn zu befreien. Wenn du ihn
von der Folterbank losschneidest, verrit dir der
Goblin aus Dankbarkeit eine geheime Zahlenkom-
bination: 5-1-3. Metke dir diese Kombination gut!

1/
I
()

B) Wenn du in diesem Raum nach Geheimt ren
suchst, entdeckst du in der Flasche des Alchimis-
tentisches einen Notizzettel auf dem steht: 5-2-4.
| Du nimmst den Zettel an dich.

ad
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C) Lies vor: ,,An der Tiir befinden sich 5 Schlisser.

)

i

®)
]
&
=

} Diese Tiir ist nur mit drei Schlésseln in der Kom-

' bination 5-1-3 zu 6ffnen. Der Alb muss dazu

die gefundenen Schliissel (Overlays) in dieser
Reihenfolge plazieren: Bei einer falschen Kombi-
nation aktiviert sich eine Tiirfalle und messerspitze
Nadeln bohren sich in deine Hinde. (Bei jedem
weiteren Versuch, wird eine neue Falle ausgelést)
Nach diesen Fallen kann nicht gesucht werden.
Die Fallen vermindern deine Kérperkraftpunkte
um einen Zihler. ;

J

2 BlumaQuest14 5 (

-

Wenn die Tiir bei C) gedffnet wird, sind die Tiiren
im Raum noch verschlossen. Sobald aber der Alb
eine der senkrechten Tiirfluchten berschreitet, 6ff-
nen sich diese, und es greifen dich die Wichter des
Minotaurus an. Der Alb kann auch selbst Tiiren
offnen. :

Kaum hast du den Steinpalast betreten, vernimmst du
ein leichtes Beben (ein Vorgeschmack des groffen Be-

Anmerkung::

bens, das eines Tages den minoischen Palast zerstoren
wird). Der Riickweg ist dir versperrt. (Die Tiir kann
nicht mehr gedffnet werden)

Solo-Quest fiir einen Alb

Es gibt in dem Labyrinth keine Schitze, du
kannst also nach diesen nicht suchen. Es
gibt deshalb auch keine streunendes Monster. Su--

che ist nur nach Fallen oder Geheimtiiren méglich.

(jeweils eine Aktion!)
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Erst wenn alle Tiiren - und alle Tiermenschen -
besiegt sind, ffnet sich aus einer geheimen Passage
beim Thron eine Geheimtiir und der Minotaurus
erscheint bei ,X“ (oder ein Feld daneben, falls
dieses gerade vom Alben besetzt ist. Benutze fiir
die Darstellung des Minotauren die Gargoyle-Fi-
gur oder einen Minotaurus aus Warhammer) . Der
Minotaurus kimpft mit folgenden Werten:

(T=4,A=4,V=4K=21-1)
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Grobart gilt als Einzelgiinger, der seinen Lebensinhalt
nicht darin siebt, Silber ans Tageslicht zu fordern
sondern seine gesamte Zeit mit Hohlenmalereien
verbringt. Obendrein argwéhnen die anderen Zwerge
seine Freundschaft zu dem Elben Bluma. Nachdem
Bluma zu Obren gekommen ist, dass sich einzelne
Orkstiimme im Osten Karak Varns zusammenrotten,
ist schnelles Handeln angesagt. Zusammen mit einigen
unerschrockenen Helden macht sich Bluma auf den
Weg, Grobart vor dem Zugriff orkischer Horden zu
schiitzen.

BlumaQuest15

©

WAFFEN-
|

|
KAMMER
1

A) Die mit ,A" gekennzeichneten Riume bzw.
Korridore sind Stiitzpunkte der Orks, in denen
sich von Runde zu Runde mehr Orks rekrutieren
(jeweils 1 Ork). Bestimme mit einem W6 — wenn
der Spielleiter an der Reihe ist — in welchem
Raum/ Korridor eine ,,Orkvermehrung” stattfindet
und vermerke diese Zunahme zunichst auf einem
separaten Papier. Beachte, dass in dem zentralen
Raum mit einem Wurf von 1,2 oder 3 ein Ork
hinzukommt, im Korridor die Orks nach einer
4 oder 5 und in der Waffenkammer bei einer 6
hinzukommen.. In jedem Raum/ Korridor ,A“
befindet sich zunichst 1 Ork. Sobald ein Held die
mit ,A“ gekennzeichneten Ridume 6ffnet, werden
alle Otks, die sich bis dahin in diesem Raum
rekrutiert haben, aufgestellt. Sobald sich aber in
einem Stiitzpunke der 4. Ork rekrutiert, reiflen die
Orks die Tiiren ein und stiirzen sich nach auflen,
um die Helden anzugreifen. Die Orkvermehrung
findet auch noch nach Offnen der Tiiren statt! Die
Helden sind also gut daran, sich nicht so lange mit
Orkscharmiitzeln aufzuhalten. Im Korridor wer-
den die Orks nach Wiirfelwurf 4 oder 5 aufgestellt,
sobald die Helden diese Stelle erreichen.

B) Hier hat Grobart die ,Riistung aus Mithril* ver-
steckt. Er ist bestimmt nicht bése, wenn ein Held
sie aufnimmt und trigt.

C) Grobarts Hiitte:
Der Eingang zu Grobarts-Hiitte befindet sich
gut versteckt bei der Waffenkammer. Wer in
der Waffenkammer nach Schiitzen sucht, findet
das Schwert ,,Orkterror®. Lies vor ,,/hr ruft laut
nach Grobart, doch ibr erhaltet keine Antwort. Du
beschliefSt, das Schwert an dich zu nehmen.

Wer in der Kiiche nach Schitzen sucht, findet
einen groflen Lebensmittelvorrat. Du kannst diese
Vorrite alleine aufzehren (K + 4) oder die Vorrite
aufteilen (z.B. 4 x K + 1) . Im Bad findest du bei
deiner Schatzsuche eine Flasche Heiltra'nk.

Im Wohnzimmer brennt noch das Kaminfeuer.
Grobart muss also bis vor kurzem noch hier
gewesen sein.

Das Atelier ist iibersit mit Zeichnungen, Runen
und Schriften, die sich iiber den gesamten Schreib-
tisch und Boden verteilen. Wer im Atelier nach




Schitzen sucht, wird einer Botschaft auf Grobarts
Schreibtisch gewahr. Diese ist offensichdich fiir
Grobarts Freund Bluma bestimmyt, da die Bot-
schaft in elbischer Schrift verfasst ist. Die Botschaft.
enthilt den Hinweis, dass sich im Schlafzimmer
ein geheimer Ausgang befinden muss.

Wer im Schlafzimmer nach Geheimtiiren sucht,
entdecke anhand der Staubschicht, dass der Bii-
cherschrank verstellt wurde. Riickst du ihn zur
Seite, entdeckst du den Tunnel, der aus der Hiitte

fithre. i £

Wer im Schlafzimmer nach Schitzen sucht,
entdeckt Grobarts zusammengerollten Schlafsack
auf dem Biicherregal. Wer diesen niher unter-
sucht, entdeckt beim Aufrollen einen Brief, indem
Grobart mitteilt, dass er vor den sich zusammen-
hortenden Orks die Flucht ergriffen hat und euch
am Ende des Fluchtupnels erwartet.

Gemeinsam mit Grobart schlagt ihr euch durch

die dunklen Giinge Karak Varns, um die kaiserli-
chen Heere von der drohenden Invasion durch die
Orks zu warnen. Letzlich werdet ihr diese Invasion
nicht verhindern kénnen, aber dies ist eine andere
Geschichte, die in der Erweiterung ,Karak Varn*
erzihle wird. ;

S S
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Mit einem riesigen Heer von Orks und Fimir stiirmte
er die Kathedrale. Die WeifSen Priester wurden von
dem Angriff vollkommen iiberrascht und hatten
nicht mehr die Moglichkeit, mit ihrer Magie den
Angriffen entgegen zu wirken. Wiibrend die Orks
brandschatzten und allem Lebenden eine schreckliches
Ende bereiteten, liefs Jago mit Hilfe von Chaosmagie
die Kathedrale in ihren Grundfesten erschiittern und
einstiirzen. Die Kathedrale wurde so zu einem riesi-
gen Grab fiir Orks, die Jago nun nichts mebr niitzten,
und den WeifSen Priestern. Noch heute dringen nachts
die Schreie der Orks und Priester ins Land, die bei
lebendigem Leib in den Triimmern der Kathedrale
ingeschi waren, wabh ig wurden oder sich
gegenseitig zerfleischten.

_38_
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Eine Gruppenherausforderung in
drei Teilen.

Teil 1,,Die vergessenen Katakomben* =
Teil 2,,Die zertriimmerte Kathedrale® (BQ17)
Teil 3,,Die Zitadelle des Bosen“ (BQ18)

Anmerkung;

Die Skavenkrieger kimpfen mit folgenden Werten:
(T=10,A=2,V=2,K=1,I=1)

= ¢

oA

A) Falls Du in der Waffenkammer nach Schitzen

suchst, findest Du eine Armbrust, eine Streitaxt
(A + 1), einen Harnisch und einen Helm (V + 1).
Lies vor ,,Du kannst diese Ausriistungsgegenstiinde
auch an’deine Freunde weitergeben .

Suchst Du in diesem Raum nach Geheimtiiren, so
entdeckst Du im Waffenschrank eine Hellebarde.
Lies vor: ,,Bei der niiheren Untersuchung bemerkst
Du, dass diese Hellebarde ein versteckter Hebel ist.
Du betiitigst den Hebel.

B) Die Tiir zur Bibli‘othek B 6ffnet sich erst, wenn

der Hebel in der Waffenkammer aktiviert wurde
(siche A). Wer hier nach Geheimtiiren sucht,
findet in einem Buch einen Notizzettel, auf dem
geschrieben steht: , Wihle gut zwischen den Knipfen
eins, zwei oder drei, nur einer setzt die Geheimtiir
Sreil“

‘Wer hier nach Schitzen sucht entdeckt an der Sei-
te des Regals die 3 Mulden mit Knopfen. Welchen
Knopf driickst du?

1 — eine Schatztruhe kommt zum Vorschein, die
aber ohne Inhalt ist

2 — Die Geheimtiir bei C) 6ffnet sich —

Lies vor: ,, Du hirst ein fernes Rumoren

3 — es erscheint ein streunendes Monster (Skave)
Du kannst nur 2 x nacheinander einen Knopf drii-
cken, danach verfillt das morsche Regal zu Staub
und méglicherweise ist euer Abenteuer zu Ende,
da die Geheimtiir verschlossen bleibt.

C) Die Tiir bei C) éffnet sich erst, wenn Knopf ,2“ in

der Bibliothek gedrﬁckf wurde.

D) Im Geschirrschrank entdeckst Du in einer Schub-

lade ein Paar Elfenstiefel, wenn du nach Schitzen
suchst.

E) Suchst Du in diesem Raum nach Fallen, entdeckst

Du, dass die Treppe baufillig ist. Lies in diesem
Fall vor: “Hast.du ein Paar Elfenstiefel?

Wenn ja, kannst Du dich in den dunklen Trep-
penschacht hinunterspringen, ohne Schaden zu
nehmen und die Treppen im benachbarten Raum
hochsteigen.

Lies vor ,, Vergiss nicht die Elfenstiefel wieder hoch-

- zuwerfen, damit deine Freunde diese auch benutzen

kinnen!

Hast Du keine Elfenstiefel, oder hast du nicht |
nach Fallen gesucht und betrittst die Treppe, so
verliert jeder Held, der sich in diesem Raum
befindet, einen Kérperkraftpunkt, da der ganze

-39 -

Raum in sich zusammenfillt. Markiere die ein-
gestiirzte Treppe mit 4 Fallgruben. Du entdeckst .
unten eirle weitere Treppe, die dich wieder nach
oben in den benachbarten Raum fiihrt. Diese

Treppe ist nicht baufillig.

F) Du entdeckst eine Schatztruhe mit 4 Heiltrinken,

Diese wird aber nur entdeckt, wenn du hinter die
Felsbarrikade schaust. Ansonsten ist diese Truhe
nicht sichtbar.

Du bist am Ziel! Aber dein Weg ist noch weit und
gefihrlich. Wird es dir gelingen, einen Weg durch

die Triimmer der zerstorten Kathedrale zu finden?

Streunendes Monster = Skavenk:ieger.
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Thr seid auserwiiblt, Jago in seiner Zitadelle ausfindig  Eine Gruppenherausforderung in

zu machen und ihn zu besiegen. Die Ver: lung drei Teilen.
darf nicht stattfinden. Jago muss auf alle Fiille vorher
beseitigt werden! Ihr seid an alte Unterlagen gekom- Teil 1, Die vergessenen Katakomben (BQ1
men, aus denen ersichtlich ist, dass sich unter der Teil 2, Die zertriimmerte Kathedrale“

14 ehémalz'gen Kathedrale riesige Katakomben befinden. Teil 3,,Die Zitadelle des Bosen“ (BQ18)

A
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\ hl steigt dir in die Nase. Der Geheimgang ist nun
il

I'h‘ Bestimme die Korperkraft (0,1,2) mit dem beige-

A) Wenn Du in dieser'Gruft nach Geheimtiiren
suchst, kommst du auf die Idee, die Platte des
Sarkophags auf die Seite zu schieben.

" Lies vor’: o Du entdeckst einen Hebel, den du driickst.
Ein Geheimgang dffnet sich!

B) Du findest auf dem Tisch eine zerrissene Notiz.

Lies vor: ,, Nur ein Held mit reinem Herzen, entdeckt
i am Altar die fehlenden ... Der Rest ist unleserlich.

C) Nachdem du den Kreuzgang iiberquert hast,
gelangst du in den Hauptraum der ehemaligen Ka-
thedrale. (Anmerkung an den Spielleiter: Der Altar
ist ohne Kerzen aufzubauen!) Sobald die fehlenden
Kerzen, die im Raum F) gefunden werden, in ihre
Halterung gedriickt werden, dreht sich'der Altar
auf die Seite und durchdringender Grabgeruch

offen. Eine Vampirfledermaus greift dich an
(T=15,A=2,V =2, K =variabel, I = 0)

figten Spezialwiirfel (2 Waffen = 2 K)

D) In dem Raum bei D) befand sich einst das Dormi-
( torium. Die Geister der lebendig eingemauerten,

von Wahnsinn befallenen Priester werden erst
wach, wenn der erste Held den Raum wieder
verlisst.

E) In den Uberresten der Sakristei findest du eine stei-
le Wendeltreppe, die dich in schwindelerregende
Héhen fiihrt. Du hast den Eingang der Zitadelle

des Bosen erreicht! :

=

Streunendes Monster = Skelett

*

_ASFS

——




117
v

D
@6

@

@an e

=]

7 38 o

Qi

Jago kann nur mit magischen Waffen besiegt werden!

Wiy b4 ¥

BlumaQuest18

Eine Gruppenherausforderung in
drei Teilen. Teil 2

Teil 1, Die vergessenen Katakomben (BQ1

Teil 2,,Die zertriimmerte Kathedrale“ (BQ17)
Teil 3,,Die Zitadelle des Bosen

- 42 -

A) An den 4 Ecken von Jagos Thronsaal stehen 4 leere
Riistungen (Chaoskrieger) Sobald das Feld mit
der Aufschrift A) betreten wird, kommt teuflisches
Leben in die Riistungen. Die Riistungen kiimp-
fen mit den Werten eines Chaoskriegers. Wird
das Feld A) nicht betreten, passiert nichts. Jago
erscheint in Raum A) erst, wenn du ihn bereits
angegriffen hast und er nur iiber seinen letzten

| Kérperkraftpunkt verfiigt.

{ B) Lies vor: ,Du hirst hinter der Tiir im Siiden eine
teuflisch klingende Stimme und ein Hobngeliichter.
Bist du sicher, mich jetzt schon herausfordern zu
wollen?*

C) Lies vor: ., Jago ist als Schwarzer Priester nur mit
magischen Waffen zu besiegen! Seine Angriffe kinnen
nur mit einer magischen Riistung abgewéhrt wer-
den....

Mit einem demiitigenden Liicheln streicht Jago diber
sein Schwert. Er macht einen Schritt auf dich zu und
greift dich an.

Hast du das magische Geisterschwert?
‘Wenn nein: A = 0!

Hast du Borins Riistung?

‘Wenn nein: V = 0!

|f Jago kiimpft mit folgenden Werten:
¢ (T=10,A=3,V=5K=3,I=4)

| Zusitzlich verfiigt er tiber magische Krifte: Wirf

ill nach jedem erfolgreichen Angriff mit einem

| Kampfwiirfel. Fiir jeden Totenschéidel musst du

i einen weiteren Kérperkraftpunkt pro Runde abzie-
hen. Falls Jago nur noch einen Kérperkraftpunkt
besitzt, zaubert er sich mit letzter Kraft in Raum
A). Dieses kann den Helden mitgeteilt werden.

D) Jagos Chaosgarde: Bestimme mit einem W6 das
Tempo, mit dem die Chaoskrieger die Verfol-*
gung aufnehmen. Ansonsten verwende die Werte
der Monsterkarte. Die Chaosgarde setzt sich in
Bewegung, sobald ein Held die Sichtlinie zu D)
durchschreitet.

E) Du findest hier das Geisterschwert, wenn du

+ nach Schitzen suchst. Nur mit diesem magischen
Schwert kannst du Jago mit deinen persénlichen
Angriffswerten iiberhaupt angreifen.

F) Wenn du in Jagos Bibliothek nach Fallen suchst,

findest du einen versteckten Hebel. Wenn du die-

sen driickst, 6ffnet sich die Geheimtiir bei G).

G) Die Geheimtiir kann zwar gefunden werden;
offnet sich aber erst, wenn der Hebel in Raum F).
aktiviert wurde. Du findest in diesem Raum Bo-
rins Riistung, die offen auf dem Boden hinter den
Barrikaden liegt (keine Suche erforderlich).

Streunendes Monster = Chaoskrieger
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Dieser g | ist der Zugang zu einem
Mausoleum, wo die sterblichen Reste eines bedeuten-
den Kriegsherrn aufbewabrt werden. Den Erziihlun-
gen nach, sollen unermessliche Schiitze als Grabbeila-
gen beigefiigt sein. Doch hiitet euch vor Irrgingen und
den unziihligen Ratten, die bereit sind, diesen Schatz
auf das iiufSerste zu verteidigen.

Eine Gruppenherausforderung

BlumaQuest19

Anmerkung fiir den Spielleiter:

Mische die 5 neuen Schatzkarten und lege ¥

sie verdeckt auf einen Extrastapel. Diese L
werden in der Reihenfolge gezogen, wie die funf
Schatzkisten in denen mit ,D“ gekennzeichneten
Riumen gedffnet werden.

Benutze fiir die Pfellfallen die beigefiigten Overlays
Pfeilfalle”.

A) Um die dunklen Korridore hinter der Tiir bei ,A“
zu begehen, bendtigst du eine Fackel. Diese findest
du im Nebenraum — von einer Ratte bewacht. Die
Tiir wird erst gedffnet, wenn ein Held die Fackel
in den Hinden trigt. Beachte, dass ein Held maxi-
mal eine Waffe und eine Fackel tragen kann.

B) Du findest in der Schatzeruhe bei ,B¢ einen Helm
(V + 1) Nimm dir das entsprechende Overlay.

C) Du findest in den Schatztruhen bei ,C* je 1 Heil-
trank. Nimm dir das entsprechende Overlay.

D) Beim Offnen der Schatztruhe musst du eine der
5 verdeck liegenden Schatzkarten ziehen. Die
Auswirkungen der Schatzkarten sind am Ende
beschrieben.

E) Du bist im Zentrum des Rattenhorts angelangt.
Du kannst eine der 5 eingezeichneten Ratten
mit dem Rattenanfiihrer ersetzen. Die Werte der
Ratten sind:

1,

K= 1)
K=3,

2)

Rattenkrieger: (T = 10, A = 2,V = 2,
2

1
Rattenfithrer: (T= 8,A=3,V=2, I

In der Schatzkiste bei ,,E“ findest du den goldenen
Schliissel, der dir den"Zugang zum Mausoleum
erméglicht.

F) Die Geheimtiir bei ,,F“ kann nur von dem Helden,
der den goldenen Schliissel hat, gesffnet werden.

G) Die Tiir zum Mausoleum be} ,G“ 6ffnet sich erst,
wenn der Schalter ,G* (links im Dungeon) akti-

viert wurde.

H) Du bist im Mausoleum. Die Schatzkiste ist voller
Gold. Nimm alles Gold an dich!

Lies vor: ,,Als du das Gold an dich nimmst, horst

du aus dem Sarkophag eine tiefe, briichige Stimme,
deren Sprache du leider nicht verstehst“ (Anmerkung
Spielleiter: bei den gesprochenen Worten in ,,skavisch*
handelt es sich um einen Fluch).

Nach einer letzten Begegnung mit einem Ratten-

* wiichter gelangt ihr zuriick an die Oberfliche. Gierig
wiihlst du in deinen Taschen nach dem Gold. Leider
hat es sich beim Erreichen der Oberfliiche in abscheu-
lich stinkenden Schlamm verwandelt. )

Streunendes Monster = Skave

Die Schatzkarten

Lebenskraft: Erhhe deine Lebenskraft auf die

urspriinglichen Werte.

Schlaf: 1 Runde aussetzen — keine Verteidi-
gung méglich, falls sich eine Ratte
heranschleicht.

3 Felder extrazlehen + 1 Extra-Angriff

Schnelligkeit:
. beim Ausspielen der Karte

Magiezuwachs: der Held (auch Barbar + Zwerg) darf
. sich eine HQ-Zauberkarte wihlen
und den Zauber ausiiben (gilt auch
dann, wenn der Zauber von Zaube-
rer oder Alb noch nicht ausgefiihrt
- wurde).

- 45 -
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Uber Scorpus und sein Reich ist Euch wenig bekanns.
In einem kleinen Ort hort ibr etwas von einem
schrecklichen Tempel, wo Blutzeremonien abgehalten
werden, einer grauenvollen Arena des Todes und einer
Diimonenorgel. Aber dies sind alles nur Geriichte. ..

Eine Gruppenherausforderung in
mehreren Teilen. Teil 1

Anmerkung;

In den Orkhshlen gibt es keine Schitze. Thr braucht .
deshalb nicht nach Schitzen zu suchen, wohl aber
nach Fallen und Geheimtiiren. Es gibt daher

auch keine streunenden Monster.

oy e

(o

BlumaQuest20

Mische die drei neuen Schatzkarten
verdeckt auf einen separaten Stapel. Sobald
eine der drei Schatzkisten gesffnet wird,
wird die oberste Schatzkarte vom Stapel
genommen.

Ahnlichkeiten mit lebenden oder verstorbenen Perso-
nen sind rein zufillig und nicht beabsichtigt.
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A) Suchst du in diesemt Raum nach Geheimtiiren,
findest Du eine geheime Lade mit einer Fackel.
Nimm dir das Overlay.

B) Suchst du in diesem Raum nach Geheimtiiren,
findest Du hinter einem Buch eine Flasche mit
Heiltrank. Nimm dir das Overlay.

C) Lies vor: ,,Du hast den ehemaligen Zwergenstollen
betreten. Es ist so dunkel, dass du nicht einmal mebhr
die Hand vor Augen siehst. Durch die Bluttaten
Diedab_Oblens ist dieser Stollen nun als ,bloodern
walking' bekannt.

Beachte: (T = 1/2)

Die Fallgruben kénnen nur gefunden werden,
wenn nach Fallen gesucht wird, und der Held,
der danach sucht, eine Fackel bei sich trigt. Mit
der Zauberkarte ,Fliigel kénnen die Fallgruben
tibersprungen werden, sofern im Besitz.

D) Lies vor ,, Diedab Ohlens Waffen- und Turnierzim-
mer: auf der gegeniiberliegenden Seite seht ibr eine
iiberdimensionale Dartscheibe. Beim niiheren Hinse-
hen entdeckt Ihr, dass die einzelnen Dartscheiben aus
sich windenden Goblin-Leibern bestehen. Viele sind
von Diedab_Ohlens Turnierpfeilen durchsiebt. IThr
bindet die noch lebenden Gobline los, die dankbar
Jfrepsend verschwinden.

Der Raum ist nun leer.

E) Diedab Ohlens Schlafzimmer: Auf der Folterbank
liegt gefesselt die weibliche Orkschamanin ,,Fes-
te_Ania“, mit der sich Diedab_Ohlen gerade beim
Licbesspiel vergniigt. Wutentbrannt iiber Eure
Stérung greift er Euch an:
(T=8,A=3,V=2,K=3,1=2)

Sobald der Riesenork nur noch 1 Kérperkraft-
punkt besitzt, bittet er um Waffenstillstand.

Lies vor ,, Jhr miisst annehmen, da Diedab Oblen ja
die Goldstiicke fiir die Freilassung Blumas iiberge- |
ben soll. Mit einem Blick auf Feste_Ania meint der
Riesenork ,, Fiir mich, muss auch etwas raussprin-

- gen: Bringt mir aus dem , Wadi ab del Karak ein
Aphrodisiaka. Ihr findet dies in einer Quelle in den
Kliiften. Fiir mich ist der Weg derzeit zu gefiibrlich.
Vorher werde ich nichts fiir euch tun ...« |

Es gibt kein streunendes Monster

Die Schatzkarten

Lebenskraft: du erhiltst die urspriinglichen Kor- .
perkraftpunkte zuriick.

Fliigel: du kannst 6 Felder weit iiberfliegen
(auch iiber Monster und Fallen)

Rostbefall: V-1
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BlumaQuest21

Ahnlichkeiten mit lebenden oder
verstorbenen Personen sind rein zufillig
und nicht beabsichtigt.

Eine Gruppenherausforderung in
mehreren Teilen. Teil 2

Anmerkung: -
1 In dem Wadi ab del Karak gibt es keine Schiitze. Thr
braucht deshalb nicht nach Schitzen zu suchen, wohl
A aber nach Fallen und Geheimtiiren. Es gibt daher

auch keine streunenden Monster.

Mische die drei neuen Schatzkarten verdeckt auf
einen separaten Stapel. Sobald eine der drei Schatzkis-
ten gedffnet wird, ziehe die oberste Schatzkarte vom
Stapel genommen. 5

_48_

A) Suchst du in dieser Felsenspalte nach Geheim- Die Schatzkarten
tiiren, sofindest du cinen Felsenhebel, den Du ;
driicken kannst. Driickst du den Felsenhebel, ohne  Lebenskraft: du erhiltst die urspriinglichen Kor-
_ vorher nach Fallen zu suchen, so 1st du eine ver- perkraftpunkte zuriick.
steckte Falle aus: messerscharfe Nadeln bohren sich
in deine Faust: A — 2. Wenn der Hebel gedriicke Frost:
wird, fahren in dem Raum D) in den Fallgruben
Siulen hoch. Die Fallgruben sind dadurch deak-

tiviert. Aussriistung:  bestimme mit dem W10 was passiert:

Spielst du diese Schatzkarte aus,
verliert ein Monster K — 1

B) Sobald das Aphrodisiaka aus der Quelle geschépft
wird, verschliesst sich diese Tiir. Die Tiir kann nur
durch Driicken des Hebels bei F) gedffnet werden.

1-3: deine bisherige Waffe wird -
: stumpf: A -1
4 —10: du findest eine bessere, als
deine bisherige Waffe: A + 1

C) Der Sauruskrieger kimpft mit folgenden Werten:
(T=8,A=4,V=2,K=2,1=2)

Wenn Du ihn besiegst, kannst du Ihm ‘das Schwert
,Orkterror* abnehmen. Nimm dir das entspre-
chende Overlay.

D) Setze die Fallgruben nur dann in den Raum, falls
der Hebel bei A) nicht gedriickt wurde. -

Lies vor: ,Du hast die Quelle des Aphrodisiaka bei
X gefunden! Die Quelle scheint aber versiegt zu

sein!“

Der Ork-Anfiihrer mit zwei Waffen greift 2 x
hintereinander an und verfiigt iiber K = 2.

E) Genau dieses bei E) gekennzeichnete Feld muss
betreten werden, damit das Aphrodisiaka aus der

Quelle liuft.

F) Dieser Hebel, wenn er gedriicke wird, offnet die
Tiir bei B) die verschlossen ist, sobald die Helden
das Aphrodisiaka geschépft haben.
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Eine Gruppenherausforderung in
mehreren Teilen. Teil 3

Was bisher geschab ...

Der Alb Bluma ist von einer Erkundungstour nicht
wieder zuriickgekebrt. Es vergehen einige Tage, bis
Euch in einer Taverne eine Lisegeldforderung iiberge-
ben wird. Hinter der Entfiibrung steckt Scorpus, ein
gefiirchteter Blutdimon. Er fordert Euch auf'5.000
Goldstiicke an Diedab_Oblen, einen orkischer Stroh-
mann, zu iibergeben. Ihr seht keine andere Moglich-
keit, als zundichst auf die Forderung einzugehen, da
ihr keinen Anbaltspunket habt, wo Bluma gefangen
gehalten sein kinnte. Uber Scorpus und sein Reich
ist Euch wenig bekannt. Ihr wisst etwas von einem
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BlumaQuest22

schrecklichen Tempel, wo Blutzeremonien
abgehalten werden, einer grauenvollen

Arena des Todes und einer Diimonenorgel.
Aber dies sind alles nur Geriichte... =

I Teil I habt Thr im ,, Wadi ab del Karak“ an da
Aphrodisiaka fiir Diedab_Oblen gelangen ki
Aber ibr habt viel Zeit bei der Suche verloren ...

Anmerkung:

In den Orkhéhlen gibt es keine Schitze. Thr braucht
deshalb nicht nach Schitzen zu suchen, wohl aber
nach Fallen und Geheimtiiren. Es gibt daher auch
keine streunenden Monster. Mische die zwei neuen
Schatzkarten verdeckt auf einen separaten Stapel.

o, W

Sobald eine der zwei S¢hatzkisten gesffnet wird, wird
die oberste Schatzkarte vom Stapel genommen.

Die Skavenkrieger kimpfen mit folgenden Werten:
(T=10;A=2,V=2,K=1,1=2).

A) Lies o Im Raum sind die abscheulichsten Zombies

versammelt, die ihr jemals gesehen habt. Die Zombies
haben die beiden Tische zu einer ,, Festtafel” zusam-
mengestellt. In der Mitte der Festtafel befindet sich
eine Servierplatte mit einem blutrot zuckenden Etwas
in der Grisse eines Riesenorks. Uber die Dartscheibe
bei A) ist eine iiberdimensionale Haut gespannt. An-
hand der Tiitowierungen erkennt ihr, dass es sich nur
um die Haut Diedab_Oblens handeln kann. Dieser
muss wohl bei lebendigem Leib von den Zombies
gehiiutet worden sein und die zuckenden Reste dienen
nun als Festschmaus.

Sobald der letzte Held den Raum A) verlisst, liest
du vor: . Ihr hirt ein entsetzliches Getiise vom Ein-
gang her.“

Es erscheint bei X) Scorpus in der Gestalt eines
Wandlers im Gefolge von 4 Mumien. Scorpus
kann zu diesem Zeitpunkt von den Helden noch
nicht angegriffen werden, da sie iiber noch keine
magischen Waffen verfiigen. Sollte es tatsichlich
zum Kampf kommen, kimpft Scorpus mit folgen-
den Werten: T=3, A=4, V=4, K=unendlich, I=6.
Die Mumien befinden sich hinter ihm und kénnen
in den Kampf nicht einwirken. Die Helden sollten
spitestens nach der 2. Kampfrunde bemerken, dass
sie nichts ausrichten kénnen und nur in der Flucht
ihr Heil versuchen kénnen. (Hilfestellung geben)

B) Du findest zwei Schatzkisten. Lies vor, welche Aus-
wirkungen das Ausspielen der Schatzkarten fiir die
Helden hat. Die giftige Spinne bei der einen Kiste
beisst den vordersten Helden ins Bein. Wiirfle mit
einem Kampfwiirfel. Bei einem Totenkopf erleidest
du K-1 Schaden. Anschliessend kannst du dle

Spinne zertreten.

C) Lies vor: ,,Euc/a fiillt als letzter Ausweg Diedab
Ohlens Schlafgemach ein, wo die Orkschamanin
Feste Ania immer noch gefesselt liegt. Diese Geheim-
tiir ist von den Zombies bisher nicht entdeckt worden.
Die Orkschamanin bittet euch, sie zu befreien, um

« euch dann eine Fluchtmdglichkeit zu verraten.
Wenn ihr euch entscheidet, die Orkschamanin
nicht zu befreien, wird euch friither oder spiter
Scorpus erreichen und ihr endet in Raum A).

Lies vor: ,Falls ibr die Orkschamanin befrei,
erziihlt sie euch, dass Scorpus mit seinen Untoten in

die Orkhihle eingefallen ist, um Diedab Oblen fiir

seine Untreue und fiir das Warten mit dem Lisegeld
zu bestrafen. Die Orkschamanin schiebt das Bett

Folterbank“ auf die Seite und zum Vorschein kommt

ein Tunnel (markiert durch die zwei Fallgruben).
Doch durch die Erschiitterungen ist der Tunnel mit
Triimmern blockiert.

Hinweis: Benutze die Zauberkarte ,,Gespenst*

— um durch die Wand zu gehen. In 2 Runden
miissen alle Helden durch den Tunnel gelangt sein!

D) Das Ende des Tunnels. Ihr miisst euch beeilen.
Einige Ratten haben die Untoten bereits auf den
Fluchtweg aufmerksam gemacht.

Sollte euch die Flucht gliicken, verschwindet die
" Orkschamanin beim Ausgang. Thr habt aber in
Erfahrung gebracht, dass cuer Weg zu dem Tem-

pel, wo Bluma von Scorpus gefangengehalten wird,

durch die Trollhshlen fithrt (Blumaquest 23).
Die Schatzkarten

Magiezuwachs: ziehe zwei zusitzliche Zauberkarten
(gilt fiir alle Helden).

Gespenst: du kannst die Karte ausspielen, um

durch die Wand zu gehen. Der Zau-

ber wirkt fiir nur 2 Runden auf alle

Helden und deren ,,Gefolge*.
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1. Die Trollhghlen sind durch Tunnel miteinander
verbunden. Diese Tunnel sind beim Betreten eines
Raumes/ Korridors nicht sichtbar. Tunneleinginge
und Tunnelausginge sind durch die in Kreisen
gesetzte Nummer (1-4) miteinander verbunden.
Ein Tunnel kann in beide Richtungen mehrfach
begangen werden. :

...-‘? .. -‘ .:‘.t

\«‘_.___ i S
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2. Sucht ein Held nach Fallen, so sind vom Spielleiter
die wirklichen Fallgruben, die sich in dem Raum
befinden, zu platzieren. Es gelten die normalen
Regeln. Sucht ein Held nach Geheimtiiren, so sind
die Tunnelplittchen ,Fallgrube® zu platzieren mit
dem entsprechend nummerierten Overlay. Ersatz-
weise konnen auch die Falltiirenoverlays aus Karak
Varn eingesetzt werden. Der Sprung in einen
Tunnel fiihrt nicht automatisch zu einem Abzug
der Kérperkraft. ‘ \

. In den Tunnel ist es schr dunkel und gefihrlich.
Jeder Held, der keine Fackel trigt, verliert beim
i Passieren eines jeden Tunnels K-1.

i "“‘ Das Passieren von Tunneleingang zu Tunnelaus-

} gang oder umgekehrt gilt als 1 Zug. Insgesamt sind
nur 2 Fackeln in der Quest zu finden. Dié Fackeln
befinden sich an den mit ,X“ gekennzeichneten

BlumaQuest23

ten Stellen aufgesucht werden, so gilt die gefunde-
ne 3. Fackel als unbrauchbar.

; ; f‘ drei Stellen. Sollten alle 3 mit ,X* gekennzeichne-
|
!

| Jeder Held kann maximal eine Fackel tragen.

il Taktisch ist so vorzugehen, dass zunichst die

{ Fackeltriger den Weg zum Ziel erkunden sollten,
E-\ da sonst ihre zwei Kameraden ohne Fackel in
irgendeinem Tunnel ihr Ende finden.

Andererseits sind die Trolle von ihrer Kamptkraft
her nicht zu unterschitzende Gegner und ihr
solltet vielleicht zusammenbleiben...

Eine Gruppenherausforderung in habt den entscheidenden Hinweis bek
mehreren Teilen. Teil 4 _ men, wo sich Bluma aufhalten konnte. 4. Ersetze die in der Karte cingezeichneten Oger
. : ] durch die beigefiigten Trolle.
Was bisher geschab ... Anmerkung: Diese kimpfen mit folgenden Werten:
Auf der Suche nach dem Alb Bluma, der von dem (T=6,A=5V=4K=3,1=2).
Blutdiimon Scorpus entfiihrt worden ist, seid ihr Die eingezeichneten Tunnels sind zum besseren Wirfle vor jeder Kampfrunde mit dem bCilngC;‘l-
{ in die unterirdischen Gewdlbe ,, Bloodern walking“ Verstindnis zusitzlich mit Nummern gekennzeichnet, den Spezialwiirfel: 2 Waffen: der Troll greift zuerst
7 eingedrungen, um einem Verbiindeten, das Losegeld um deren Verlauf besser zu kennzeichnen. * an mit 2 Angriffen; 1 Waffe: der Troll greift zuerst
i . zu iibergeben. 2 e hatte euch mit LAl 20 an mit 1 Angriff; 0 Waffen: die Helden greifen
[ »Extra-Aufirag® in das benachbarte Wadi ab del zuerst an. Die Trolle kénnen selbstverstindlich die
| Karak gesands.

Trollhshlen ohne Korperkraftpunktverlust betre-

Nachdem ibr diese Mission erfiillt habt, hatte Scorpus ten, da sie ja diese selbst gegraben haben.

seinen Verbiindeten schrecklich dafiir bestrafi, dass
dieser ibhn hat warten lassen. Mit Hilfe einer Orkscha-

manin war letzlich euere Flucht gelungen und ibr

Streunendes Monster = Troll
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Eine Gruppenherausforderung in
mehreren Teilen. Teil 5
Nur mit 4 Helden spielbar.

Was bisher geschab ...

Auf der Suche nach dem Alb Bluma, der von dem
Blutdimon Scorpus entfiihrt worden ist, habt Ihr
eine weitere Etappe, den geflibrlichen Gang durch die
Trollhihlen (BQ23) gemeistert.

Anmerkung:
Diese Gruppenherausforderung endet immer mit der

Gefangennahme aller Helden, damit die Saga um die
Entfithrung Blumas fortgefithrt werden kann.

BlumaQuest24

Es ist keine Suche nach Schitzen méglich,
aber nach Fallen und Geheimtiiren.

Die Bogenschiitzen kimpfen wie folgt:
(Fernkampf/ Nahkampf):
(T=8A=3/1,V=2,K=1,1=2)

Die Hellebardier kimpfen mit folgenden Werten:
(T=6,A=3,V=3,K=11=2)

Wenn dieses Abenteuer losgeldst von der Story gespielt, so miissen
vom Spielleiter ,Steinkugeln® im Dungeons platziert werden, damit
die Felder bei ,X beschwert werden konnen. Auf die immer schlie-
Renden Tiiren sollte nach anfinglichen Fehlversuchen hingewiesen
werden. Das Doppelportal (2 Tiiren hintereinander!) 6ffnet sich
nur, wenn zwei Helden dauerhaft auf den ,X“ Feldern verbleiben.

1 ;
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A) Die Tiir bei ,A“ ist verschlossen. Sobald ein Held

das Feld ;X“ im Raum , B einmal betritt, 6ffnet
sich die Tiir bei ,,A“. Das Feld ,X“ kann auch
durch Suche nach Geheimtiiren gefunden werden.

B) Die Tiir bei ,B ist als ,,offene* Tiire aufzustellen.
Sobald der erste Held diese Tiir durchschreitet,
schliesst sich diese Tiir und lsst sich nicht mehr
éffnen. Der (erste) Held ist gefangen!

C) Lies vor: “Das Portal zum Tempeleingang ist ver-
schlossen. Es handelt sich um ein Doppelportal mit
2 Steintiiren hintereinander. Wer hier nach Fallen
sucht, entdecke iiber dem Portal einen steinernen
Gargoyle, dessen Augen nach links und rechts auf
die noch zu entdeckenden Geheimtiiren gerichtet
sind. Die Falle gilt damit als entschirft. Wird
nicht nach Fallen gesucht, werden alle Helden, die
sich beim Offnen der Geheimtiiren in der einge-
zeichneten Diagonalen befinden von einem Blitz
getroffen (K-1). Die Falle wird nur 1x ausgelést.

D) Suchst du hier nach Geheimtiiren, so bemerkst du
eine erhghte Bodenplatte bei ,,X“. Beim Betreten
vorzulesen: ,, Du hirst ein gewaltiges Schiebege-

(Das vorderste Portal 6ffnet sich). Wird

das Feld ,X“ wieder verlassen: ,, Du horst erneut ein

gewaltiges Schiebegeriiusch . Sobald sich das Dop-
pelportal (beide Tiiren!) bei C) dffnet, schlief3t sich
die Tiir in D) und der Held ist gefangen.

réiiusch .

E) Suchst du hier nach Geheimtiiren, so entdeckst du
eine erhghte Bodenplatte und die Geheimtiir zu
Raum F). Suchst du nach Fallen, so entdeckst du,
dass das Feld ,X“ im Raum ,E“ eine Giftgasfalle
auslost und nicht die 2. Hilfte des Portals &ffnet.
Wird das Feld ,X“ betreten, ohne dass vorher nach
Fallen gesucht wurde, zertrittst du beim Betre-
ten ein Glasphiole mit Giftgas. Bestimme mit 3
Kampfwiirfeln, wie viel Schaden du erleidest (]e
Schidel = 1 Kérperkraftpunkt)

F) Suchst du hier nach Geheimtiiren, so bemerkst du
eine erhohte B'odenplatte bei ,X“. Beim Betreten
vorzulesen: , Du hirst ein gewaltiges Schiebege-
riusch . (Die hinterste Tiir 6ffnet sich) Wird das
Feld , X“ wieder verlassen: ,, Du horst erneut ein

- gewaltiges Schiebegeriiusch*. Sobald sich das Dop-
pelportal (beide Tiiren!) bei C) 6ffnet, schlieft sich
die Tiir in F) und der Held ist gefangen. Befindet
sich ein weiterer Held in diesem Raum wird auch
dieser gefangen und Raum G) kann eventuell nicht
mehr betreten werden.

G) Schafft es 1 Held den Raum ,,G* zu betreten, da
alle anderen Helden zwischenzeitlich gefangen
sind, erscheint ihm Scorpus persénlich, der einen
magischen Strahl auf den Helden schleudert und
diesen zur Unfihigkeit lihmt. Nun ist auch der
letzte Held in Scorpus Gewalt.

Lies vor: Als du erwachst, bictet sich dir ein verbliif-
fender Anblick. Du glaubst, dass du triumst. Du siehst
deine drei Freunde benommen auf einer Bank neben dir
sitzen. Vor-dir erstreckt sich eine gewaltige, runde Halle
in gliinzendem Marmor und Dutzende von Sitzreihen
reichen terrassenformig bis an die Decke wie bei einem
Amphitheater. Hunderte von Geschipfen sitzen in den
einzelnen Sitzreihen und sie alle starren auf dich herab.
Im Schatten ihrer Kapuzen sind ibre Augen nur kleine,
funkelnde Punkte. Du hirst ihr leises und spottisches La-
chen und eine dunkle Vorahnung lisst dich erschauern,
»Das Tribunal soll beginnen!” befiehlt die donnernde
Stimme Scorpus. ,, Eindringlinge, ibr seid als meine
Feinde in meinen Tempel gekommen . Ein allgemeines
Brummen und Knurren der Entriistung erklingt von
den Sitzreihen. Scorpus steht langsam auf,, Euer Urteil,
Untertanen!” donnert die volltonende und jetzt zor-
nige Stimme Scorpus. ,Schuldig!“ lautet die heulende
Antwort der Menge. ,,Und die Strafe?” fragt Scorpus.

, »Das Labyrinth!“ Ein Schrei aus hunderten Kehlen ,das

Labyrinth! (Fortsetzung siehe BQ25 — 28).
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Eine Soloherausforderung fiir einen Alb. Teil 6

Anmerkung:

Lies vor: ... Die Menge gibt ein begeistertes Heulen Der Held beginnt mit folgenden Werten:

von sich, als eine biicklige, gekriimmte und in einen (T=8,A=0,V=1,K=4)

Kapuzenmantel gebiillte Gestalt auf Euch zukomms.

Innerhalb weniger Sekunden nimmt dir das Wesen

similiche Waffen und Ausriistungsgegenstiinde ab.

»Bringt den Alb ins Labyrinth!“ befiehlt Scorpus.

. Eine mit grauenvollen Fratzen verzierte Tiir wird

( aufgestossen. Man versetzt dir einen StofS und du fiillst

kopfiiber in eine stinkende Grube. Eine Stimme er-

klingt ,, Wenn du den Ausgang des Labyrintbs findest,

kommist du vielleicht mit dem Leben davon — wenn

du versagst, ist dir ein schreckliches Ende gewiss. Tritt

ein, oder stirb auf der Stelle!“ .
3 56 = =

Es ist keine Suche nach Schitzen méglich.

BlumaQuest25

A) Die Tiiren ,A1“ und ,A2“ sind noch nicht aufzu-
stellen! Lies vor: ,,Auf einem marmornem Block, der
aus dem Mitte des Raumes ,X* ragt, liegt ein goldener
Kriegshammer®. Erst wenn du den Kriegshammer
an dich nimmst, werden die zwei Tiiren A1) und
A2) frei. Setze erst jetzt die Tiiren ein! Erhéhe
deine Werte, falls du den Kriegshammer nimmst
auf: (T=7,A=4,V=4,K=4)

A1) Die Schatztruhe ist mit einer Falle ausgestattet.
Wird vor dem Offnen nicht nach Fallen gesucht,
lies vor: ,,Beim Oﬁhen springt dir eine Ratte entge-
gen, die dich in das Gelenk beisst“ (K -1).

A2) Wenn du die Waffe in Raum ,A“ an dich genom-
men hast, trifft dich beim Betreten des Feldes , X
ein Feuerstrahl (K —1).

A3) Die Schatzkiste ist leer.

B) Die Wendeltreppe ist beim Betreten des Raumes
erst bei der Suche nach Geheimtiiren einzusetzen.
Lies in diesem Fall vor: , Du triffst auf eine Wendel-
treppe, die sich in irrsinnige Hohen empor schlingt.
Oben angelangt kannst du das ganze Labyrinth
iibersehen. Du erkennst am Horizont eine griine Tiir,
hinter der der Weg abbricht und eine rote Tiir, hinter
der der Weg anscheinend unendlich weitergeht.

C) Lies vor: ,,Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits geiffnet, die Tiir dahinter geschlossen.

Nachdem du das Feld ,,C* betreten hast, schligt
die bisher geéffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes:

Lies vor:“ Du bemerkst Einstiche am Riicken und
eine warme Fliissigkeit beginnt, deinen Riicken
herunterzulaufen. Es ist dein Blut! Mit Entsetzen
siehst du, dass sich aus den Tiirblistern spitze Dorne
herausbilden und in deinen Korper dringen. Du
merkst noch, wie deine Augen aus den Augenhihlen
herausgequetscht werden, dann umfiingt dich eine

- gniidige Ohnmacht. Dein Abenteuer ist zu Ende. .

D) Lies vor: ,Du geZangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits geiffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld , D betreten hast, schligt
die bisher geéffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die

nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer.
geschlossén. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschicht folgendes: Lies vor: ... Es passiert nichts!

E) Lies vor: ,Du entdeckst auf einem Podest (Mons-

terfliese verwenden) einen Schidel. In dem Schidel
stecken zwei Edelsteine. Ein griiner Smaragd und
ein roter Rubin.“ Wenn du nach Fallen suchst,
entdeckst du gegeniiber dem Schidel eine Batterie
gespannter Armbriiste, die auf dich zielen. ‘

Machtest du:
1. den roten Rubin aus dem Auge herausnehmen?

" 2. den griinen Smaragd aus dem Auge herausneh-

men?
3. den gesamten Schidel hochnehmen und an dich
nehmen?*

. Auswirkungen:

Bei 1) Lies vor: ,eine Giftwolke schiefit dir entgegen:
(K-1)¢ :

Bei 2) Lies vor: ,,du findest hinter dem griinen
Smaragd einen Heiltrank*

Bei 3) Lies vor: ,.es passiert nichis“

Die Aktionen kénnen mehrfach wiederholt wer-
den. Die Falle schligt nur einmal zu. ;




F) Lies vor: ,,Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste hihnisches Geliichter von Scorpus. Leider hast du F L
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen. gum Schluss versagt... ;
!
Nachdem du das Feld ,F betreten hast, schligt Rote Tiir: :
die bisher geéffnete Tiir zu. Du erschrickst und Du hast als erster das Labyrinth iiberlebt! Aber 5
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die nun wirst du die ARENA! kennenlernen ... (BQ29) il
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak- : . =
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer Es gibt kein streunendes Monster *

geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes: Lies vor: .. Es passiert nichts!“

G) Lies vor: ,, Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste !
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen. - "

Nachdem du das Feld ,,G* betreten hast, schligt
die bisher gedffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes:

Lies vor: ,Du horst ein knarrendes Geriusch und

bemerkst, dass sich die Decke langsam auf dich her-

absenkt. Du stemmst dich der Decke entgegen, und.

es gelingt dir, fiir kurze Zeit, die Decke aufzubalten,

aber leider lassen deine Kriifte irgendwann nach. Das

letzte, was du horst; ist das Krachen deiner Schiidel- r
. decke. Dein Abenteuer endet hier.

H) Lies vor: ,, Ein Zwerg tritt dir entgegen und stellt dir
ein Ritsel. Kannst du das Riitsel nicht losen, musst du
gegen den Zwerg kimpfen.

Der Zwerg kimpft mit folgenden Werten: T=4,
A=3, V=3, K=5. 2

‘Das Ritsel latitet wie folgt:

»Ein Haus liegt versteckt, obne Fenster und Tiiren,
ein goldenes Kind hock darin.

Die richtige Losung lautet: ,, Ez.“

—
1) Lies vor: ,,Du stehst vor zwei Tiiren. Eine ist mit i
griinen Schlangenleibern verziert, die andere mit ; d
roten Flammendrachen. Méchtest du die rote oder .2
die griine Tiir 6ffnen?* ‘
Griine Tiir: : )
Lies vor: ,, Du dffnest die griine Tiir. Von einem : | e

Augenblick zum anderen durchstromt dich eine Woge
sengender Hitze und list brennenden und schier
unertréiiglichen Schmerz in dir aus. Bei dieser letzen
Tiir handelt es sich um ein Vernichtungsportal und

" als letztes Geriiusch vernimmst du aus der Ferne ein
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Eine Soloherausforderung fiir einen Zauberer. Teil 7

Lies vor: ... Die Menge gibt ein begeistertes Heulen
von sich, als eine biicklige, gekriimmte und in einen
Kapuzenmantel gebiillte Gestalt auf Euch zukomms.
Innerhalb weniger Sekunden nimmt dir das Wesen
similiche Waffen und Ausriistungsgegenstiinde ab.
»Bringt den Zauberer ins Labyrinth!“ befiehlt Scor-
pus. Eine mit grauenvollen Fratzen verzierte Tiir
wird aufgestossen. Man versetzt dir einen StofS und du
fiillst kopfiiber in eine stinkende Grube. Eine Stim-
me erklingt ,, Wenn du den Ausgang des Labyrinths
[findest, kommst du vielleicht mit dem Leben davon

— wenn du versagst, ist dir ein schreckliches Ende
gewiss. Tritt ein, oder stirb auf der Stelle!

Anmerkung:

HEILTRANK

BlumaQuest26

Der Held beginnt mit folgenden Werten:
(T=8,A=0,V=1,K=4) ;

Es ist keine Suche nach Schitzen méglich.

w - TR |

\«‘_.___ i S
o
Lo el

...-‘? .. -‘ .:‘.t

A) Die Tiiren ,A1“ und ,A2“ sind noch nicht aufzu-
stellen! Lies vor: ,,Auf einem marmornem Block, der
aus dem Mitte des Raumes ,X* ragt, liegt ein golde-
nes Schwert“. Erst wenn du das Schwert an dich
nimmst werden die zwei Ausginge A1) und A2)
frei. Setze erst jetzt die Tiiren ein! Erhhe deine
Werte, falls du das Schwert nimmst auf
(T=7,A=4,V=4K-=4)

A1) Die Schatztruhe ist mit einer Falle ausgestattet.
Wird vor dem Offnen nicht nach Fallen gesucht,
lies vor: ,,Beim Oﬁhen fliegt dir eine Fledermaus
entgegen, die dich in das Gesicht beisst. (K -1)

A2) Wenn du die Waffe in Raum ,A“ an dich genom-
men hast, trifft dich beim Betreten des Feldes , X
ein Feuerstrahl: (K —1)

A3) Die Schatzkiste ist leer.

B) Die Wendeltreppe ist beim Betreten des Raumes
nicht einzusetzen. Diese muss erst durch Suche
nach Geheimtiiren gefunden werden. Erst dann
kann die Wendeltreppe eingesetzt werden. Lies in
diesem Fall vor: ,,Du triffst auf eine Wendeltreppe,
die sich in irrsinnige Hohen empor schlingt.' Oben
angelangt kannst du das ganze Labyrinth iibersehen.
Du erkennst am Horizont eine rote Tiir, hinter der
der Weg abbricht und eine griine Tiir, hinter der der
Weg anscheinend unendlich weitergeht.

C) Lies vor: “Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits geiffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,C* betreten hast, schligt
die bisher geéffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschicht folgendes: Lies vor: ,.... Es passiert nichts!

D) Lies vor: “Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits geiffnet; die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld , D¢ betreten hast, schligt
die bisher gesffnete Tiir zu. Du erschrickst und |
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-

* tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschicht folgendes:

Lies vor: ,,Du bemerkst Einstiche am Riicken und

eine warme Fliissigkeit beginnt, deinen Riicken

herunterzulaufen. Es ist dein Blut! Mit Entsetzen

stehst du, dass sich aus den Tiirblittern spitze Dorne
herausbilden und in deinen Kirper dringen. Du
merkst noch, wie deine Augen aus den Augenhihlen
herausgequetscht werden, dann umfingt dich eine
gniidige Ohnmacht. Dein Abenteuer ist zu Ende. 3

E) Lies vor: ,,Du entdeckst auf einem Podest (Mons-
terfliese verwenden) einen Schiidel. In dem Schiidel
stecken zwei Edelsteine. Ein griiner Smaragd und
ein roter Rubin. “Wenn du nach Fallen suchst,
entdeckst du gegeniiber dem Schidel eine Batterie
gespannter Armbriiste, die auf dich zielen.-

Machtest du :
" 1. den roten Rubin aus dem Auge herausnehmen?
2. den griinen Smaragd aus dem Auge herausneh-
men? ;
3. den gesamten Schidel hochnehmen und an dich
nehmen?“

Auswirkungen:

Bei 1) Lies vor: ,.eine Giftwolke schiefst dir entgegen:
] |

Bei 2) Lies vor: ,,du findest hinter dem griinen
Smaragd einen Heiltrank :

Bei 3) Lies vor: ,,es passiert nichts“

Die Aktionen kénnen mehrfach wiederholt wer-
den. Die Falle schligt nur einmal zu.




F) Lies vor: ,,Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,F* betreten hast, schligt die
bisher geiffnete Tiir zu. Du erschrickst und versuchst
die néichste Tiir zu 6ffnen, aber die néichste Tiir iffnet
sich erst eine Runde spiiter (Aktion beenden) und die
erste Tiir bleibt fiir immer geschlossen. Hast du nicht
nach Fallen gesucht, geschieht folgendes: Lies vor: ..
E5 passiert nichts!

G) Lies vor: ,, Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlos-
sen. “Nachdem du das Feld ,G“ betreten hast,
schligt die bisher gedffnete Tiir zu. Du erschrickst
und versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber
die nichste Tiir 6ffnet sich erst cine Runde
spiter(Aktion beenden) und die erste Tiir bleibt
fiir immer geschlossen. Hast du nicht nach Fallen
gesucht, geschieht folgendes:

Lies vor: ,, Die niichste Tiir bleibt verschlossen! Du
versuchst, mit deiner Waffe die Tiir aufzubebeln.
Nachdem die Waffe bricht, kratzt du dir an den Tii-
ren die Fingerniigel blutig. Aber es niitzt nichts. Dein
Abenteuer endet hier. Man wird spéiter ein Skelett
mit weit aufgerissenem Mund finden... man wird
allerdings nicht mebr herausfinden, ob du verdurster
bist oder ob du wabnsinnig geworden bist.

H) Lies vor: ,, Ein Zwerg tritt dir entgegen und stellt dir
ein Ritsel. Kannst du das Ritsel nicht lgsen, musst du
gegen den Zwerg kimpfen.

Der Zwerg kimpft mit folgenden Werten:
(T=4,A=3,V=3,K=5)

Das Ritsel lautet wie folgt:

' Erst weiss wie Schnee, dann griin wie Klee, dann rot
wie Blut, schmeckt allen gut.

Die richtige Losung lautet: ,, Kirsche

1) Lies vor: ,, Du stehst vor zwei Tiiren. Eine ist mit
griinen Schlangenleibern verziert, die andere mit
roten Flammendrachen. Méchtest du die rote oder die

griine Tiir §ffnen?”

Rote Tiir:

Lies vor: ,, Du dffnest die rote Tiir. Von einem
Augenblick zum anderen durchstrimt dich eine Woge
sengender Hitze und list brennenden und schier
unertréiiglichen Schmerz in dir aus. Bei dieser letzen
Tiir handelt es sich um ein Vernichtungsportal und
als letztes Geriiusch vernimmst du aus der Ferne ein

" hihnisches Geliichter von Scorpus. Leider hast du

gum Schluss versagt...

Griine Tiir:

Du hast als erster das Labyrinth iiberlebt! Aber
nun wirst du die ARENA! kennenlernen ... (BQ29)

Es gibt kein streunendes Monster
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Lies vor: ... Die Menge gibt ein begeistertes Heulen
von sich, als eine biicklige, gekriimmte und in einen
Kapuzenmantel gebiillte Gestalt auf Euch zukomms.
Innerhalb weniger Sekunden nimmt dir das Wesen
similiche Waffen und Ausriistungsgegenstiinde ab.
»Bringt den Barbaren ins Labyrinth!“ befiehlt Scor-

pus. Eine mit grauenvollen Fratzen verzierte Tiir

fiillst kopfiiber in eine stinkende Grube. Eine Stim-

[findest, kommst du vielleicht mit dem Leben davon
— wenn du versagst, ist dir ein schreckliches Ende
gewiss. Tritt ein, oder stirb auf der Stelle!

Eine Soloherausforderung fiir einen Barbaren. Teil 8

wird aufgestossen. Man versetzt dir einen StofS und du

me erklingt ,, Wenn du den Ausgang des Labyrinths

BlumaQuest27

Anmerkung:

Der Held beginnt mit folgenden Werten:
(T=8,A=0,V=1,K=4) ;

Es ist keine Suche nach Schitzen méglich.

A) Die Tiiren ,A1“ und ,A2“ sind noch nicht
aufzustellen! Lies vor: ,,Auf einem marmornem
Block, der aus dem Mitte des Raumes , X" ragt,
liegt ein goldener Kriegshammer*. Erst wenn du
den Kriegshammer an dich nimmst werden die
zwei Ausginge A1) und A2) frei. Setze erst jetzt
die Tiiren ein! Erhohe deine Werte, falls du den
Kriegshammer nimmst auf:
(T=7,A=4,V=4,K=4)

A1) Die Schatztruhe ist mit ciner Falle ausgestattet.
Wird vor dem Offnen nicht nach Fallen gesucht,
lies vor: ,, Beim Offnen springt dir eine Spinne entge-
gen, die dich in das Gelenk beisst“. (K -1)

A2) Wenn du die Waffe in Raum ,A“ an dich genom-
men hast, trifft dich beim Betreten des Feldes , X
ein Feuerstrahl: (K -1)

A3) Die Schatzkiste ist leer.

B) Die Wendeltreppe ist beim Betreten des Raumes
erst bei der Suche nach Geheimtiiren einzusetzen.
Lies in diesem Fall vor: ,, Du triffst auf eine Wendel-
treppe, die sich in irrsinnige Hohen empor schlingt.
Oben angelangt kannst du das ganze Labyrinth
iibersehen. Du erkennst am Horizont eine griine Tiir,
hinter der der Weg abbricht und eine rote Tiir, wo
der Weg anscheinend unendlich weitergeht.

C) Lies vor: ,, Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits geiffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,C* betreten hast, schligt
die bisher gesffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes:

Lies vor: ,, Du bemerkst, dass sich der Boden unter
deinen FiifSen zur Seite schiebt. Du spreizt sofort dei-
ne Beine — die Bodenplatte ist mittlerweile giinzlich
zuriickgefahren. Als deine Kraft nachlisst stiirzt du
in eine tiefe Grube. Dein Riickgrat ist gebrochen und
du kannst dich nicht mebr bewegen. Du iiberlegst, ob
du zuerst an den Folgen des Sturzes stirbst oder ob du

“ verdurstest — dir ist aber klar, dass du gescheitert bist.
Dein Abenteuer endet hier.

D) Lies vor: ,, Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits geiffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld , D betreten hast, schligt
die bisher geéffnete Tiir zu. Du erschrickst und

«

versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschicht folgendes: Lies vor: ,.... Es passiert nichts!

E) Lies vor: ,, Du entdeckst auf einem Podest (Mons-
terfliese verwenden) einen Schiidel. In dem Schiidel
stecken zwei Edelsteine. Ein griiner Smaragd und
ein roter Rubin.“Wenn du nach Fallen suchst,
entdeckst du gegeniiber dem Schidel eine Batterie
gespannter Armbriiste, die auf dich zielen. -

Machtest du ;
" 1. den roten Rubin aus dem Auge herausnehmen?
2. den griinen Smaragd aus dem Auge herausnch-
men? >
3. den gesamten Schidel hochnehmen und an dich
nehmen?“

Auswirkungen:

Bei 1) Lies vor: ,,eine Giftwolke schiefit dir entgegen:
(1) |

Bei 2) Lies vor: ,du findest hinter dem griinen
Smaragd einen Heiltrank* :

Bei 3) Lies vor: ,.es passiert nichts“

Die Aktionen kénnen mehrfach wiederholt wer- -
den. Die Falle schligt nur einmal zu.




F) Lies vor: “Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,F* betreten hast, schligt
die bisher gesffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber-die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes: Lies vor: ,,... Es passiert nichts!

G) Lies vor: ,, Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,G* betreten hast, schligt
die bisher gedffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes:

Lies vor: ,, Du hirst ein knarrendes Geriusch und
bemerkst, dass sich die Decke langsam auf dich her-
absenkt. Du stemmst dich der Decke entgegen, und
es gelingt dir, fiir kurze Zeit, die Decke aufzubalten,
aber leider lassen deine Krifte irgendwann nach. Das
letzte, was du hirst, ist das Krachen deiner Schiidel-
decke. Dein Abenteuer endet hier.

H) Lies vor: ,, Ein Zwerg tritt dir entgegen und stellt dir
ein Ritsel. Kannst du das Riitsel nicht losen, musst du
gegen den Zwerg kimpfen.

Der Zwerg kimpft mit folgenden Werten:
(T=4,A=3,V=3K=5)

Das Ritsel lautet wie folgt:

»Der Kinig hat es, der Bauer hat es und manchmal
‘auch der Monid*

Die richtige Losung lautet: ,, Einen Hof™

1) Lies vor: ,, Du stehst vor zwei Tiiren. Eine ist mit
griinen Schlangenleibern verziert, die andere mit
roten Flammendrachen. Méchtest du die rote oder die

griine Tiir iffnen?”

Griine Tiir:

Lies vor: ,, Du dffnest die griine Tiir. Von einem
Augenblick zum anderen durchstrimt dich eine Woge
sengender Hitze und. list brennenden und schier
unertréiiglichen Schmerz in dir aus. Bei dieser letzen
Tiir handelt es sich um ein Vernichtungsportal und
als letztes Geriiusch vernimmst du aus der Ferne ein
hihnisches Geléchter von Scorpus. Leider hast du .

" zum Schluss versagt...
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Rote Tiir:
Du hast als erster das Labyrinth iiberlebt! Aber
nun wirst du die AReNA! kennenlernen ... (BQ29)

Es gibt kein streunendes Monster
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Anmerkung;

Eine Soloherausforderung fiir einen Zwerg,. Teil 9

Lies vor: ... Die Menge gibt ein begeistertes Heulen

von sich, als eine biicklige, gekriimmte und in einen
Kapuzenmantel gebiillte Gestalt auf Euch zukommt.
Innerhalb weniger Sekunden nimmt dir das Wesen
simtliche Waffen und Ausriistungsgegenstiinde ab.
,»Bringt den Zwerg ins Labyrinth!“ befiehlt Scorpus.
Eine mit grauenvollen Fratzen verzierte Tiir wird
auffgestossen. Man versetzt dir einen Stof und du fillst
kopfiiber in eine stinkende Grube. Eine Stimme er- ! k
klingt ,, Wenn du den Ausgang des Labyrintbs findest, g g i

Der Held beginnt mit folgenden Werten:
(T=8,A=0,V=1,K=4) :

Es ist keine Suche nach Schitzen méglich.

kommst du vielleicht mit dem Leben davon — wenn :

du versagst, ist dir ein schreckliches Ende gewiss. Tritt ] it I

ein, oder stirb auf der Stelle!“ . ; | ‘ &
- 68 - =i ) L

A) Die Tiiren ,A1“ und ,A2“ sind noch nicht aufzu-
stellen! Lies vor: ,,Auf einem marmornem Block, der
aus dem Mitte des Raumes , X ragt, liegt eine goldene
Zwergenaxt“. Erst wenn du die Axt an'dich nimmst
werden die zwei Ausginge Al) und A2) frei. Setze
erst jetzt die Tiiren ein! Erhshe deine Werte, falls
du die Axt auf : :
(T=7,A=4,V=4,K=4)

A1) Die Schatztruhe ist mit einer Falle ausgestattet.
Wird vor dem Offnen nicht nach Fallen gesucht,
lies vor: ,, Beim Offnen springt dir eine Ratte entge-
gen, die dich in das Gelenk beisst“. (K -1)

A2) Wenn du die Waffe in Raum ,,A* an dich genom-
men hast, trifft dich beim Betreten des Feldes ,X*
ein Feuerstrahl: (K -1)

A3) Die Schatzkiste ist leer.

B) Die Wendeltreppe ist beim Betreten des Raumes
nicht einzusetzen. Diese muss erst durch Suche
nach Geheimtiiren gefunden werden. Erst dann
kann die Wendeltreppe eingesetzt werden. Lies in
diesem Fall vor: ,, Du triffst auf eine Wendeltreppe,
die sich in irrsinnige Hohen empor schlingt.' Oben
angelangt kannst du das ganze Labyrinth iibersehen.
Du erkennst am Horizont eine rote Tiir, hinter der
der Weg abbricht und eine griine Tiir, hinter der der
Weg anscheinend unendlich weitergeht.

C) Lies vor: ,,Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,C* betreten hast, schligt
die bisher geéffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschicht folgendes: Lies vor: ,.... Es passiert nichts!

D) Lies vor: ,,Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits geiffnet; die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,D“ betreten hast, schligt
die bisher gesffnete Tiir zu. Du erschrickst und |
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-

. tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes: Lies vor: ,,... Es passiert nichts!

E) Lies vor: ,Du entdeckst auf einem Podest (Mons-

terﬂie:e verwenden) einen Schidel. In dem Schiidel

stecken zwei Edelsteine. Ein griiner Smaragd und ein

_69_

roter Rubin.

Wenn du’ nach Fallen suchst, entdeckst du
gegeniiber dem Schidel eine Batterie gespannter
Armbriiste, die auf dich zielen. :

Méchtest du

1. den roten Rubin aus dem Auge herausnechmen?

2. den griinen Smaragd aus dem Auge herausneh-
men?

3. den gesamten Schidel hochnehmen und an dich
nehmen?

Auswirkungen:

" Bei'1) Lies vor: ,eine Giftwolke st/)iaft dir ensgegen:

(K-1)*

Bei 2) Lies vor: ,,du findest hinter dem griinen
Smaragd einen Heiltrank*

Bei 3) Lies vor: ,es passiert nichzs“

_ Die Aktionen konnen mehrfach wiederholt wer-

den. Die Falle schligt nur einmal zu.



F) Lies vor: ,,Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,F* betreten hast, schligt
die bisher gesffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber-die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,
geschieht folgendes:

Lies vor: ,, Du bemerkst, dass'sich der Boden unter
deinen FiifSen zur Seite schiebt. Du spreizt sofort dei-
ne Beine — die Bodenplatte ist mittlerweile giinzlich
zuriickgefahren. Als deine Kraft nachliisst stiirat du
in eine tiefe Grube. Dein Riickgrat ist gebrochen und
du kannst dich nicht mehr bewegen. Du iiberlegst, ob
du zuerst an den Folgen des Sturzes stirbst oder ob du
verdurstest — dir ist aber klar, dass du gescheitert bist.
Dein Abenteuer endet hier.

G) Lies vor: “Du gelangst an eine Doppeltiir. Die erste
Tiir ist bereits gedffnet, die Tiir dahinter geschlossen.
Nachdem du das Feld ,,G* betreten hast, schligt
die bisher gedffnete Tiir zu. Du erschrickst und
versuchst die nichste Tiir zu 6ffnen, aber die
nichste Tiir 6ffnet sich erst eine Runde spiter (Ak-
tion beenden) und die erste Tiir bleibt fiir immer
geschlossen. Hast du nicht nach Fallen gesucht,

. geschieht folgendes:

Lies vor: ,, Du versuchst, mit deiner Waffe die Tiir
aufzuhebeln. Nachdem die Waffe bricht, kratzt du
dir an den Tiiren die Fingerniigel blutig. Aber es
niitzt nichts. Dein Abenteuer endet hier. Man wird
spiiter ein Skelett mit weit aufgerissenem Mund
fenden... man wird allerdings nicht mebr herausfin-
den, 0b du verdurstet bist oder 0b du wahnsinnig
‘geworden bist.

H) Lies vor: ,, Ein Zwerg tritt dir entgegen und stellt dir
ein Ritsel. Kannst du das Riitsel nicht losen, musst du
gegen den Zwerg kimpfen.

Der Zwerg kimpft mit folgenden Werten:
(T=4,A=3,V=3,K=5)

Das Ritsel lautet wie folgt:
o Es fiillt die ganze Zeit und bleibt doch an der Stelle.
Die richtige Losung lautet: ,, Wasserfall

1) Lies vor: ,, Du stehst vor zwei Tiiren. Eine ist mit
griinen Schlangenleibern verziert, die andere mit
roten Flammendrachen. Méchtest du die rote oder die
griine Tiir iffnen?”
-70 -

Rote Tiir:

Lies vor: ,,Du dffnest die rote Tiir. Von einem
Augenblick zum anderen durchstrimt dich eine Woge
sengender Hitze und list brennenden und schier
unertréiiglichen Schmerz in dir aus. Bei dieser letzen
Tiir handelt es sich um ein Vernichtungsportal und
als letztes Geriiusch vernimmst du aus der Ferne ein
hihnisches Gelichter von Scorpus. Leider hast du

zum Schluss versagt....

Griine Tiir:
Du hast als erster das Labyrinth iibetlebt! Aber
nun wirst du die ARENA! kennenlernen ... (BQ29)

Es gibt kein streunendes Monster




A) Die Arena i

seit, ihr habt Intelligenz bewiesen — nun zeigt, dass
ihr auch mit dem Schwert ebenbiirtig umzugehen

1. Angriff:
< < ; : g ) :
c A Lies vor: ,,Mit einem letzten Blick nimmst du wabhr, Der Manticor schiefft mit einer schnellen Bewe-
ikl 1 ! B Sl _ dass deine Freunde ebenfalls angeschlagen sind und gung Dornen in der Gréf8e von Stahlnigeln auch
je? | |=l K . K 5 schwere Wunden tragen. ... Du erwachst aus deiner euch. Wiirfle mit 2 Kampfwiirfeln, um zu sehen,
L L : 19 g p
gl EE ¥ i ‘ Bewusstlosigkeit und dir und deinen Freunden wird ob dich die Dornen treffen. Ziehe je Totenschidel
| i - Al ein Stiirkungstrank gereicht. Die stumpfen Waffen einen Kérperkraftpunkt ab (gilt fiir alle Helden).
oo T 1 werden gegen neue getauscht.
nh 2. Angriff:
iji L Lies vor: ,,Allmiihlich kehren deine Krifte zuriick Mit seiner gewaltigen Pranke versucht der Manti-
@l = ) L | und du siebst dich in der Arena um. Soweit das cor, einen von euch zu zerfetzen:
#oh Auge reicht, erstrecken sich Sitzreiben in schwindel- (T=4A=6,V=5K=10)
| ek erregende Hishen. Die Sitzreihen sind angefiillt mit :
@ f e 1 den schaurigsten Geschipfen, die in Erwartung eines Nach diesen 2 Angriffen kénnen wieder die 4
rg grossen Kampfes von Scorpus in die Arena gestromt " Helden nacheinander angreifen, danach hat der
- - . sind. Obrenbetiubender Lirm umgibt dich, dazu Manticor wieder 2 Angriffe.
g m E K - | abscheulicher Gestank. Auf der Stirnseite erblickst
| 8 du einen riesigen Thronsessel, dessen Lehnen mit Sollten den-Kampf einer oder mehrere Helden |
1| . Tote nschiideln verziert sind. Gegeniiber nimmst du tiberleben, lies vor: ,, Die Arena dampft vom Blut des
0 - o~ 0 D \ ill | ein riesiges Gitter bei C) wabhr, das in einen ca. 5m . Manticor. Scorpus erhebt sich ein zweites Mal und
! 1| hohen Stollen miindet. Grauenhafte Fanfarenstisse ruft mit erziirnter Stimme zu euch herunter: ,, Was?
|‘| K l" | erschallen und du bemerkst, dass sich Scorpus in der So wartet der niichste Kampf auf euch. “
(=) Thronloge eingefunden hat. Die Stimmung nimmt ' :
| o orkanartig zu, als sich Scorpus plotzlich erhebt. Da-
. ‘ nach wird es still und Scorpus erhebt sich und spricht
O £ (B) i ‘ mit donnernder Stimme:
’ d ,J r‘ »Nun, ihr habt gezeigt, dass ibr ehrwiirdige Feinde k
BlumaQuest29
|
}

'3 1 wisst.

N | ‘

; il Scorpus zeigt mit seinem Zepter auf die ihm gegenii-
berliegende Seite und das gewaltige Gitter wird von

| starken Fimiren hochgezogen. Du vernimmst aus

e |

der Ferne ein leichtes Beben der Erde, das stirker
wird, Ein hasserfiilltes Fauchen von einem riesigen
Ungeheuer iibertont das Gegrile der Geschipfe in den
Sitzreihen. Aus dem Stollen zeichnet sich ein etwa 4
m grofier Manticor ab. Mehrere Goblins am Eingang
schiefen mit Pfeilen ihrer Armbriiste auf das Bein des
Manticor, um ihn noch angriffslustiger zu machen.
Mit einem gewaltigen Hieb seiner Pranken zerfetzt

Eine Solo/ Gruppenherausforderung in Anmerkung:
mehreren Teilen. Teil 10

Alle Helden beginnen mit den Werten:

Lies vor: e e ’ A (T=7,A=4,V=4K=-4) der Manticor die Goblins in der Luft. Das Fallgitter
Du hast die richtige Tiir gewiiblt und als erster Held C) senkt sich wieder. Nun wendet er sich euch zu. |
: den schwierigen Teil des Labyrinth! (BQ25-28) Jeder Held betritt den letzten Teil des Labyrinths Thr zigert nicht und greift gleich an. Nachdem alle
3 iiberwunden und hoffst nun, den rettenden Ausgang in einem anderen Eingang. Im Raum A) werden

4 Helden ihren Angriff ausgefiibrt haben, greift der

» zu erreichen. Du bist vollig entkriiftet und hegst keine alle Helden, die iiberlebt haben zusammengefiihrt. S

Gedanken mebr an deine Freunde. Du horst Stimmen ~ Anschliefend folgt das Gruppenabenteuer. In den
und siehst nach einer Woche Dunkelbeit wieder einen Schatztruhen finden die Helden Heiltrinke. Es ist
Lichtstrahl. Du nimmst deine ganze Kraft zusammen keine Suche nach Schitzen méglich.

und stiirmst in den Raum A).

Aber dein erstes Gefiibl hat dich betrogen. Vor dir lzegt

nicht die Freibeit, sondern die Arena!

8725 - j < 0




Ihr Blickt zu dem Stollen, doch der bleibt leer.
Scorpus lacht: ,, Jetzt wird jeder von euch gegen den
anderen kimpfen, damit die Entscheidung fiillt,

wer von euch am Leben bleibt und mir dienen

darfl

Ihr protestiert gegen die Grausamkeit eines -mlthm
Kampfes, doch Scorpus gewiihrt euch keine Wahl und
deutet auf der Helden (den mit den meisten noch

vorhanden Korperkrafipunkten), er moge mit dem ¢
Kampf beginnen. Falls sich dieser Held weigert, greift .
sich Scorpus eine Armbrust und jagr diesem Helden ! ) 4

einen Pfeil in den Oberarm. (K -1)“ . vk

Sobald einer der kimpfenden Helden nur noch
einen Korperkraftpunke besitzt, wird vom Spiellei—
ter vorgelesen:

»Es ertint ein erneutes Beben, das dieses Mal aber
nicht von einem neuerlichen Ungeheuer herriihrs.
Die Erde bebt!*

Die iiberlebenden Helden horen sofort auf, sich
zu bekidmpfen und stiirmen in Richtung Fallgitter,
das vom Erdbeben nun eingedriickt ist und eine
Flucht in den Stollen erméglicht. Eine Patrouille
von 3 Orkbogenséhiitzen verfolgt euch.
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rF . )

1) Platziere an die mit ;X* gekennzeichneten Stellen Setze anschliefend auf das Feld ein Blockierung-

die 3 beigefiigten Orksbogenschiitzen. schip. Sind alle Felder blockiert und haben noch |
nicht alle Helden den Einsturzraum durchquert,
_ Diese Bogenschiitzen kimpfen mit folgenden ist die Mission gescheitert.
m A Werten (Fernkampf / Nahkampf):

o =i (T=8,A=3/3,V=2,K=3,1=2)
+2) Setze auf die mit ,A“ gekennzeichneten Stellen die
5 Ereigniskarten verdeckt mit dem Ereignis nach
= @ s < 7 o unten. Die Ereigniskirtchen sind erst nach den
Regeln ,,Durchsuchen eines Raumes“ aufzudecken.
l Ereignisse: :
< X Goldteich: Du entdeckst in einer Nische
: [ 50 GS X
{J @ m @m Falle: Du hast eine Falle ausgeldst!
- < WS e < B 7d Bestimme mit dent beigefiig-
¢ ten Spezialwiirfel welchen
- . Schaden du nimmst:
K < Wi i <&
K< Rsg Rsg @ Kein Schwert: kein Schaden
T > 1 Schwert: (K -1)
! < O <
B 1 m 2 Schwerter: (K -2)
O R B .
X O i i Heiltrank: Du findest einen Heiltrank.
R Wenn du ihn trinkst, erhalese
’ d du die urspriinglichen Kor-
BlinzQleto ( perkraftpunkte zuriick. Da-
Bt nach wird die Karte abgelegt.
1
50: ( Helm: Du findest einen Helm: V +1
!, Fackel: Die niichsten 2 Runden

werden dir Fallen und Ge-
heimginge automatisch beim
Betreten eines neuen Raumes/
Korridors angezeigt. Danach
wird die Karte abgelegt.

=

Eine Gruppenherausforderung in sehr nah (BQ31 + BQ32).

s : 3) Lege auf die oberen 9 dunkel gestalteten Felder
mehreren Teilen. Teil 11

des Raumes den Bodeniiberleger ,Einsturzraum®.

Anmerkung: Verringere das Tempo auf T=1.

Lies vor: :

Auf der Suche nach Bluma, dem Alb, seid Ihr in die Alle Helden beginnen mit ihren urspriinglichen -
Gefangenschaft von Scorpus gelangt. Die vermeint- Werten.

liche Todesstrafe, das Labyrinth (BQ25-28) habt

Thr umgehen kinnen. In der Arena (BQ29) seid Ihr Es ist keine Suche nach Schitzen méglich.

— dem Tode sehr nah — noch einmal durch ein einset- :
zendes Erdbeben gerettet worden. Ob es tatsiichlich
Eure Rettung ist, wird sich in dieser Quest zeigen.

Thr werdet von einer Reibe von Orks verfolgt und das
Beben wird auch in dieser Region Nachwirkungen
zeigen. Solltet Ihr dies Abenteuer iiberstehen, so seid
ihr Scorpus Zentrum der Macht ,, Die Diimonenorgel 13
876 : . | - 77 -

Wiirfle nach jeder ‘Runde mit einem Kampfwiirfel,

um zu sehen, ob die Decke einstiirzt oder nicht.

Die Decke stiirzt ein, wenn du einen Totenschidel
¢ wiirfelst.

Bestimme mit dem Spezialwiirfel, welchen Scha-/
den du davon trigst (vgl. ,Falle®). /




Eine Gruppenherausforderung in
mehreren Teilen. Teil 12

Lies vor:

Auf der Suche nach Bluma, dem Alb habt Ihr bereits
viele Abenteuer erlebt. Durch ein Erdbeben in der
Arena! (BQ29) seid Ihr dem sicheren Tod entronnen.
Gliicklich habt Ihr die Passage ,, Hollensturz der
Verdammten “ (BQ30) iiberstanden.

Nun seid Ihr an einem unbewachten Nebeneingang

zu Scorpus Zentrum der Macht ,, Die Diimonenorgel

angelangt Euere ndichste Aufgabe sollte es sein, die
line der Di gel zu finden.

L

N
MANTICOR
L A
I
e
2
Py
= P =
BlumaQuest31

Anmerkung:

Alle Helden beginnen mit ihren urspriing-
lichen Werten. Es ist keine Suche nach
Schitzen méglich .

Die Ork-Bogenschiitzen kiimpfen wie folgt:
(Fernkampf/ Nahkampf):
(T=8,A=3/3,V=2,K=3,1=2)

Der Ork-Krieger (mit 2 Waffen) kimpft mit den in
der Monsterkarte fiir Ork vermerkten Werten. Aller-
dings greift er 2 x hintereinander an. f

Der Troll kimpft mit folgenden Werten: .
(T=6,A=5V=3K=3152)

_78_

o, W

A) Du findest in der S¢hatztruhe ein Paar Elfenstiefel.
Du darfst nach deinem Bewegungszug einmalig 2
Aktionen ausfiihren, danach wird dleses Overlay
abgelegt

B) Du findest ein verrostetes Schwert. Willst du es
trotzdem an dich nehmen?

C) Du findest in der Schatzkiste den Hinweis, dass
die Konstruktionspline von Scorpus Dimonenor-
gel in einem Sarg in einer Gruft verstecke sind.

D) Du findest iﬁ det Schatzkiste einen Heiltrank.
Nimm dir das entsprechende Overlay.

E) Suchst du in diesem Raum nach Geheimtiiren, lies
vor: ,S0 entdeckst du, dass dem bestatteten Krieger
im Sarkophag sein Schwert fehlt. Hast di. bereits in
irgendeinem Raum ein (verrostetes) Schwert gefun-
den?“— Sobald das Schwert dem Helden auf dem
Sarkophag wieder in die Hand gedriickt wird,
offnet sich die Tiir bei ,,E. Sie kann nur auf diese
Weise gedffnet werden!

Nach Betreten des Raums bei ,E“ lies vor: ,, Es ist
in diesem Korridor sehr, sehr dunkel. Eine Suche
nach Geheimtiiren scheidet ohne Fackel aus. Hast
du eine Fackel bei dir?“ wenn JA: du findest eine
Geheimtiir bei ,K*.

F) Du findest in der Schatztruhe einen Helm: V+1
G) Du findest in der Schatztruhe einen Schild: V+1

H) Die Fallgrube bei ,H* ist der Eingang/ Ausgang zu
einem Tunnel der im Raum des Manticors endet/
beginnt. Der Tunnel wird gefunden, wenn in
diesem Korridor der Ork-Krieger (Tunnelwichter)
getotet ist und nach Geheimtiiren gesucht wird.

I) Mochtest du das Wasser im Raum ;,Elixier trin-
ken? JA: es ist eine Heilquelle: K+3

]) Die Tiir zu ,,J bleibt verschlossen, wenn du ver-
suchst, sie vom Raum , Elixier* zu 6ffnen. Die
Tiir kann nur vom Raum des Manticor gedffnet
werden.

K) Wenn du den Manticor besiegt hast, findest du in
der Schatztruhe eine Fackel. Der Manticor kimpft
mit folgenden Werten: i
1. Angriff: (T =4,A=4,V = 4K 4,1=2).

Er greift alle Helden in angrenzenden Feldern
mit seinem dornenbeschwerten Schwanz (auch

diagonal) an.

2. Angriff: (T=4,A=5,V=4,K=4,1=2).
(Prankenangriff) Er greift einen, den ihm nichst.

stehenden Helden an

L) Lies vor: ,,Du hast die Gruft Scorpus entdeckt!
Vor dir stehen 10 Sirge von 9-0 numeriert.
(Raum: Gruft)“. Hinweis fiir den Spielleiter:
Bestimme mit dem beigefiigten W10, in welchem
Sarg die Konstruktionspline der Dimonenorgel
versteckt sind, ohne dass die Helden das Ergebnis
sehen. Die Helden miissen nun erraten, in wel-
chem Sarg die Pline liegen. Offnen die Helden
den falschen Sarg, so bestimmt der Spielleiter mit
dem beigefiigten Spezialwiirfel W6, was sich in

" diesem Sarg befindet:
blank:
1 Schwert:
2 Schwert:

. Haben die Helden den richtigen Sarg und damit
die Konstruktionspline gefunden, 6ffnet ein
geheimer Mechanismus im Sargdeckel eine Falltiir,
die direkt in BQ32 ,Die Dimonenorgel IT* fithre.

Lies vor: (Siehe Seite 83)

, Es gibt kein streunendes Monster

nichts!
Skelett
Mumie
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e~ Anmerkung; . A) Werkeingang:
T : Suchst du hier nach Geheimtiiren, so entdeckst du
=~ @ = c "_ o Alle Helden beginnen mit ihren urspriinglichen cinen Heiltrank (Overlay verwenden) und einen
e s s ~0 Werten. ; geheimen Zugang (Wendeltreppe). Lies vor: ,, Die
“l‘.l.*‘ ! e e | - | : Wendeltreppe fiihrt dich in die Tiefe der gewaltigen
S > e J‘* { ‘ Es ist keine Suche nach Schitzen m§glich_. K.omtru/etion der Orgel. Du gelangst zm‘i(iz'c/a:t z"n
= @ | . einen Wachraum. Die Tiir zu Raum ,F* lisst sich
= — : 1 Sobald Scorpus die Dimonenorgel spielt, werden noch nicht ffnen.
PGP rwsone . HAUPTWERK 5L durch die Chaosmagic Skulldoths’ neue Monster
3 @ & generiert. Nach dem Offnen des , Start-Portals® wird B) Geblise:
| = @ L je Runde ein Monster durch Scorpus Klagespiel Lies vor: ,, Es ist heifS wie in einer Schmiede. Du bist
| ek generiert. Bestimme mit einem W6, welches Monster in den untersten Teilen der Orgel, im riesigen Geblii-
| &' 2 ATIELM ® ek erschaffen wird: ~ ~ sewerk angelangt. Verringere aufgrund der ungeheu-
el ey e 9 163 | & i% i _ : erlichen Hitze deine Angriffskraft — in diesem Raum
: om:llnrnz FENBJI\UM :® NE!BENWER]( H @ S ] I 1-4 es entsteht ein Ork —umA-1.“
—-O ; i e R R e : 5-6 es entsteht ein Fimir Die Geheimtiir zu ,E“ kann erst gefunden werden,
i i i ; wenn du die Fackel (in Raum C) hast!
! ; ,l\ | & Die neu erschaffenen Monster werden in Raum ,H® . ;
I _'ﬁ" "@ e @ i g 1| . (Orks) oder Raum ,,I (Fimir) zunichst als Zugang C) Tribiine:
: : : | i | vermerkt. (Der Raum ist ja beim Anfang der Quest . Von dieser Tribiine aus beaufsichtigen die Fimire
L i . | | e __ﬁ__ _____ |8 noch nicht sichtbar). die Goblins. Die Fimir greifen die Helden zuerst
i i i@ i i i A an. Suchst du hier nach Geheimtiiren, findest du
Sobald Skulldoth, der Dimon besiegt ist und das die Fackel und den geheimen Zugang zum dem
| ’l’}. Hauptwerk der Orgel ausgeschaltet ist, kénnen keine Tunnel zu Raum ,D“. Nimm dir das entsprechen-
} neuen Monster mehr erschaffen werden und die Tore de Overlay. : :
i der Rdume H + I 6ffnen sich automatisch, und die
J' T bisher angehéuften Monster marschieren, um die Hel-
, § - den knapp vor Ende der Mission noch abzufangen.
BlumaQuest32 r
I Start:

| Lies vor: ,, Du trittst in pechschwarze Finsternis. Aus der
| Ferne nimmst du ein gewaltiges Vibrieren wahr. Scorpus
il muss an der Diimonenorgel sitzen!”

| Bestimme wegen der Erschiitterungen mit einem W6
i | das Tempo der Helden. :

Eine Gruppenherausforderung in schworung durch den Blutdimon Skull-

mehreren Teilen. Teil 13 doth wurde die Orgel zusiitzlich zu einem
) ; grausamen Werkzeug. Beim Erklingen der

Die Tastatur besteht aus blutrotenTasten mit schwar- Tone und Schreie werden Melodie fiir'

zen Halbtonen. Die Hihe der Dimonenorgel umfasst ~ Melodie neue Monster erschaffen.
inzwischen schon mehr als 3 Stockwerke. Angetrieben

wird die Orgel durch einen riesigen Blasebalg im Augenblicklich ,,spielt“ sich Scorpus ein, um mit
3 untersten Gewerk durch versklavte Goblins, die von diesem Beitrag ein aussergewéhnliches Schauspiel 9
! . Fimiren zu Hichstleistungen gepeitscht werden, wenn  einzuleiten: die Opferung Blumas, eines der letzten &
Scorpus seine tiiglichen Orgeletiiden einiibt. Hoffnungstriiger aus dem Reich der Elben. Bluma soll - g
E { bei Neumond auf dem Altar des Haupttempels dem o r 1
' Als ,,Musik* kann das Spiel Scorpus’ beim besten Blutdimon Skulldoth geopfert werden. Damit erhofft It
: Willen nicht eingestuft werden. Vielmehr erklingen sich Scorpus weitere Dienste des Blutdimonen. Eure . i }
bei jedem Tastendruck die Todesschreie der gefallenen — Aufgabe ist es, zundichst die Diimonenorgel auszu- n -
Helden — und dies vielstimmig. Durch eine Chaosbe- schalten. _ 4 i 3
- 80 - S Frig '- - 81 -




D) Orgelpfeifenraum: k]

Wenn du den Ogre besiegt hast, kannst du nach
Geheimtiiren suchen: Du findest einen Schalter,
der die Tiire bei ,,F 6ffnet. Derjenige, der den
Ogre besiegt hat, nimmst sich dessen AxtA+1.
Der Riickweg erfolgt erneut iiber den Tunnel.

E) Kontrollraum Nebenwerk:

Die Geheimtiir zu Raum ,E“ kann nur durch
Suche nach Geheimtiiren gefunden werden und
nur von dem Helden mit dér Fackel! Suchst du im
Raum ,,E“ nach Fallen, entdeckst du einen Schal-
ter, um das Nebenwerk der Orgel ,,F* auszuschal-
ten. Gleichzeitig 6ffnet sich die Tiir zu ,F*.

F) Nebenwerk:

Wenn du den Manticor besiegt hast und nach
Geheimtiiren suchst, entdeckst du den Tunnel zum
Raum ,,G* (Hauptwerk). Die Tiir zu Raum ,K* ist
noch blockiert. Der Manticor kimpft wie folgt:

1. Angriff:

Der Manticor schiefft mit einer schnellen Bewe-
gung Dornen in der Gréfle von Stahlnigeln auf
euch. Wiirfle mit 2 Kampfwiirfeln, um zu sehen,
ob dich die Dornen treffen. Ziehe je Totenschidel
einen Korperkraftpunke ab (gilt fiir alle Helden)

. 2. Angriff:
Mit seiner gewaltigen Pranke versucht der Manti-
cor, einen von euch zu zerfetzen:

(A=6,V=5K=4,T=4)

Nach diesen 2 Angriffen kénnen wieder die 4
Helden nacheinander angreifen, danach hat der
Manticor wieder 2 Angriffe. Lies vor: ,, Nach dem
Kampf kinnen sich die Helden eine Rubepause gin-
‘nen. Erhishe jé Runde die Korperkrafe +1°

Was die Helden zu diesem Zeitpunkt nicht wis-
sen, ist die Tatsache, dass ja jede Runde ein neues
Monster generiert wird.

G) Hauptwerk:

Lies vor: ,, Hauptwerk: In diesem Raum, der nur
durch den Tunnel zu erreichen ist, treffen die Helden
auf Skulldoth, der das Hauptwerk bewacht! Skulldoth
kiampft mit den Werten eines Gargoyle, allerdings

mit K=3. Suchst du nach Geheimtiiren entdeckst du
den Schalter zum Hauptwerk! Wenn du ihn driickst,
werden ab sofort keine newen Monster mebr generiert
— aber auch alle Tiiren dffnen sich. Stelle alle Riume
des Dungeons auf! Das Orgelspiel hirt auf.

H) Hier vermehren sich die Orks.

1) Hier vermehren sich die Fimir.

K) Die Tiir zu Raum ,K“ 6ffnet sich nach dem Aus-
schalten des Hauptwerks in Raum ,,G*. Kannst du

den rettenden Ausgang erreichen?

Es gibt kein streunendes Monster

£ Qo=

Epilog zu Blumaquest 31 ,Die Dimonenorgel 1¢

WIbr habt die geheimen Konstruktionspline von Scorpus
Diimonenorgel gefunden! Die Diimonenorgel ist Scorpus
Zentrum der Macht. Einst einem Gotteshaus geweiht,
lief§ Scorpus diese abbauen und abtransportieren und in
seiner Tempelanlage installieren. Die Orgelpfeifen ersetz-
te er durch menschliche Rihrenknochen mit Schédeln.
Im Laufe der Jahre wurde die Orgel wum mebrere Neben-
werke erweitert. Die Tastatur besteht aus blutroten Tasten
mit schwarzen Halbtonen. Die Hihe der Dimonenorgel
umfasst inzwischen schon mehr als 3 Stockwerke. An=«..
getrieben wird die Orgel durch einen riesigen Blasebalg
im untersten Gewerk durch versklavte Goblins, die von
Fimiren zu Hochstleistungen gepeitscht werden, wenn
Scorpus seine tiiglichen Orgeletiiden einiibt.

Als ,Musik* kann das Spiel Scorpus’ beim besten Willen
nicht eingestuft werden. Vielmehr erklingen bei jedem
Tastendruck die Todesschreie der gefallenen Helden

— und dies vielstimmig. Durch eine Chaosbeschwirungg®
durch den Blutdiimon Skulldoth wurde die Orgel z
lich zu einem grausamen Werkzeug. Beim Erklafigep’der
Tine und Schreie werden Thema fiir Theygdentie Fimir-
Monster erschaffen. 0

Augenblicklich ,,spielt sich Scofftis ein, um mit diesem
Beitrag ein aussergewihnliches Schauspiel einzuleiten:
die Opferung Blumas, eines der letzten Hoffnungstriger
aus dem Reich der Elben. Bluma soll bei Neumond auf
dem Altar des Haupttempels dem Blutdimon Skulldoth
geapfert werden. Damit erhofft sich Scorpus weitere
Dienste des Blutdiimonen. Eure Aufeabe ist es, zundichs
die Déiimonenorgel zu vernichten (BQ32)




"

Eine Gruppenherausforderung in
mehreren Teilen. Teil 14 und letzter Teil

Eure letzte Aufgabe ist es nun, Scorpus in seinem
Haupttempel ausfindig zu machen und ibn in einem
letzten Kampf zu vernichten und damit Bluma, den
Alb zu retten, der sich in seiner Gewalt befindet.

BlumaQuest33

Anmerkung:

Alle Helden beginnen mit ihren urspriing-
lichen Werten. .

Benutze fiir die Darstellung der Buchstaben die
beiliegenden Monsterfliesen. Sobald ein Held den
Buchstaben-Code der Mauern gelesen hat, stiirzen
diese Mauern ein. Du kannst dann die Monsterfliesen
fiir das untere Dungeon verwenden.

Es ist keine Suche nach Schitzen méglich %
In den Schatzkisten, dic in der Tempelanlage gefun-
den werden, befinden sich je ein Heiltrank, falls im

Text nichts besonders erwihnt wird. 3 \

_84_

A) In den Schatzkisten'in den mit ,A“ gekennzeichne-
ten Riumen findest du den Hinweis, dass es einen
geheimen Zugang ,,C* zu dem Haupttempel gibt,

_der allerdings mit einem Buchstaben-Code ge-

ok schiitzt ist. Nicht bestitigt ist, dass die Anordnung

i der Felsbarrieren in dieser Tempelanlage einen

Hinweis fiir diesen Code geben soll.

| B) Das Startfeld (Wendeltreppe) ist in diesem Raum
erst dann zu platzieren, wenn in diesem (offen-
| sichtlich) leeren Raum nach Geheimtiiren gesucht
wird. In diesem Falle bitte die Wendeltreppe in
den Raum legen.’

Lies vor: ,,Du steigst eine spz'nnmiuebenver/mngene
Wendeltreppe empor, die dich in schwindelerregende
HGohen fiibrt. Die Treppen sind morsch! Bestimme
einmalig mit dem Spezialwiirfel, ob du stiirzt (je
Waffe = K—1). Oben angelangt, kannst du die
Anordnung der nirdlichen (oberen) Tempelanlage

erkennen und damit den Buchstabencode lesen .
Anmerkung; Es ist nur der Teil des Spielplans
'H#. aufzudecken, der den Buchstabencode enthiile,

keinesfalls den unteren Teil! Die Mauern stiirzen
anschlieffend ein. ’

C) Die Geheimtiir muss durch Suche gefunden wer-
den — und der Code ,Hass“ muss ausgesprochen
werden, damit sich die Tiir 6ffnet.

| D) Lies vor: ,,lhr seid im Altarraum des Haupttempels
ilL angelangt. Der Raum ist abgedunkelt und wird
nur von Fackeln erleuchtet. Ihr seht vor euch einen

riesigen Steinaltar, auf dem der Korper Blumas liegt.
Als du néiiher kommst, entdeckt ibr, dass aus Blumas
Oberkérper eine mit Diimonenkipfen verzierte
Messerschneide herausragt. Ihr seid zu spéit gekom-
men! Aus einer Gebeimtiir hinter dem Thronsessel
hervorkommend zeichnet sich schemenbaft die Gestalt
Scorpus ab, dessen hihnisches Geliichter durch den
Tempel hallt. -

Scorpus kimpft mit folgenden Werten:
(A=5V=5K=4,T=5,1=3)

Thr habt Scorpus besiegen kénnen! Aber die Ret-

* tung Blumas ist euch versagt geblieben. Eine letzte,
traurige Aufgabe wartet auf euch: die verblichenen
Uberreste Blumas in seine elbische Heimat zu
iiberbringen... |




|

Landsknechte

Ruhm und Ehre eines Helden sind die Griinde,
warum sich einige Getreue um einen Helden
scharen und sich diesem anschliefen. Diese zum
grofiten Teil aus Bauern rekrutierten Truppen
werden zu Landsknechten ausgebildet und ein
Held muss diese im Kampf anfiihren und fiir
ihren Unterhalt sorgen. Gewdhnlich werden diese
Landsknechte mit Hellebarden, Lanzen oder

Schwertern auisgeriistet.

Hellebardiere BQ 2, 24

Die Stiirke der Hellebardiere im Angriff und in
der Verteidigung sind etwa gleich grofl. Auflerdem
bewegt er sich relativ schnell, so dass er als
wertvoller Allroundkimpfer gilt.

(T=6,A=3V=3K=r1=1)

Fechter BQ 2

Der Fechter hat eine grofle Angriffskraft und
kann es mit gefihrlichen Monstern wie Gargoyles,
Chaoskriegern und Manticoren aufnehmen. Er
ist jedoch langsam und ungeeignet fiir-schnelle

Aktionen. Andererseits macht ihn seine grosse

_86 -

Bluma Quest - Bestiarum

as folgende Bestiarum gibt einen Uberblick iiber
neue Gefolgsleute und Monster, die in der Reihe
Bluma Quest verwendet werden: Die in den
Tabellen aufgefithrten Charakterwerte sind dem
Quellenbuch der Warhammer Welt entnommen

und als Vorschlige fiir den Spielleiter gedacht. Es

sind alle Charaktere aufgefiihrt, die in den einzelnen
Bluma Quests mehrfach in Erschemung treten. Die einzelnen
Charakterwerte smd auch in den jeweiligen Herausforderungen vorangestellt, genauso wie die Einzelcharaketer,
auf deren Auflistung hier verzichtet wurde. Fiir bestimmte Charaktere wurden eigene Monstersymbole erstellt,
um die Herausforderungen iibersichtlich zu gestalten.

Abwehrkraft sehr widerstandsfihig gegen
Massenangriffe.

(T=4A=4V=5K=11=2)

Skave BQ 3, 4

In ferner Vergangenheit suchten Ratten einige
verfallene Ruinen heim, in denen sich eine
michtige Quelle mit Morcars Chaosmagie befand.
Unter dem unheiligen Einfluss dieser Chaosmagie
mutierten die Ratten und nahmen an Grofle und
Intelligenz zu. Auf diese Weise entwickelten sie
sich zu den hinterhiltigen Skaven. Skaven sind
schnell und gemein und voller heimtiickischer
Intelligenz.

(T=10,A=2,V=2,K=1,1=1)

Fledermaus BQ 3

Manchmal suchen Unmengen kleinerer Kreaturen
die Stidte in Form von Plagen auf. Egal; ob auf
natiirliche oder magische Weise herbeigerufen
zerstdren diese Schwirme von Fledermiusen
Stidte oder Dérfer. Fledermiuse halten sich

iiberwiegend in duriklen Nischen von Dungeons
auf. Fledermiuse kénnen nicht besonders schnell
fliegen, aber blitzschnell einen Helden angreifen

und durch Bisse schwiichen.

(T=8,A=1,V=1,K=1,1=1)

zu Morcars Terrorbrigade. Bewaffnet sind
die Schwarzen Gardisten in der Regel mit
Hellebarden, Schwertern oder Lanzen.

(T=6,A=3V=3K=11=2)

Troll BQ 7, 23

Héllischer Bogenschiitze BQ 6, 24
Die Héllischen Bogenschiitzen sind eine
Elitetruppe und Mitglieder von Morcars
Terrorbrigade. Die Héllischen Bogenschiitzen
waren einst Offiziere, die ihre Ehre verloren haben
und nun als Abtriinnige der Chaosmagier verfallen
sind.
Die Hallischen Bogenschiitzen zeichnen sich
durch ihre Beweglichkeit und ihre iiberlegene
Bewaffnung aus. Die Bogenschiitzen schieflen
einen Hagel kleiner, mit Widerhaken verschener
Pfeile. Hollische Bogenschiitzen sind im
Fernkampf nahezu uniiberwindbar, weisen aber im

Nahkampf keine grofle Geschicklichkeit auf.

(T=8,A=3/1,V=2,K=1,L=2)

Kaum ein anderes Wesen sieht so abstofSend

aus wie ein Troll. Diese Kreaturen werden etwa
doppelt so grofd wie gewshnliche Menschen,
haben unproportionale Gliedmafen und besitzen
eine schleimige und schmierige, manchmal auch
schuppige Haut, die jede erdenkliche Farbe
annehmen kann. Trolle sind nicht sonderlich
intelligent, weisen dafiir aber eine erstaunliche,
robuste Kondition und unglaubliche Krifte

auf. Die unstillbare Fresssucht von-Trollen ist
weithin bekannt und gefiirchtet. Wenn Trolle
Appetit bekommen, fressen sie alles, sei es Fleisch,
Knochen, Holz oder Steine.

(T=6,A=5,V=4,K=3,1=1)

Kobold BQ ¢

Orkbogenschiitze BQ 6, 30
Orkbogenschiitzen gehoren zu den Ork-
Eliteeinheiten, die sich durch eine kriftigere
Statur und héhere Intelligenz gegeniiber
den gewohnlichen Orks auszeichnen. Thre
Kampferfahrung und wilde Entschlossenheit
machen Orkbogenschiitzen zu Anfithrern
von kleineren Orktrupps. Bewaffnet sind
Orkbogenschiitzen mit einem Orkbogen, der
ihnen erlaubt, auf groflere Entfernung die Helden
anzugreifen. Aber auch im Nahkampf sind

Kobolde sind die kleinsten Griinlinge. Sie besitzen
nur wenig Intelligenz, aber Orks und Goblins
bringen ihnen bei, kleine Tiere zu fangen oder
Ausriistung zu tragen. Bei Kimpfen folgen sie
ihren Verwandten und imitieren sie, so gut sie
konnen. Da Kobolde meist in Rotten auftreten,
sollten sie nicht unterschitzt werden.

(T=6,A=VARIABEL 0,1,2, V=1, K=1,1=1)

Orkbogenschiitzen gefiirchtete Gegner, wenn diese ~ Tiermensch BQ 14

Orks neben dem Bogen einen Krummsibel mit
sich fiihren.

(T=8,A=3/2,V=2,K=3,1=2)

Schwarzer Gardist BQ 7
Einige Menschen schlossen sich freiwillig den
erobernden Chaos-Armeen Morcars an, in der
Hoffnung ihre eigenen Krifte zu erweitern, um zu
groflem Ansehen zu gelangen oder zu Magieren
aufzusteigen. Durch diesen Pake mit Morcar
dffneten sie auf diese Weise einen Energiefluss
zwischen ihrem eigenen Bewusstsein und Morcars
Macht des Chaos. Die Schwarzen Gardisten sind
von Morecar zu einer Elitetruppe ausgebildet und
zihlen neben den Héllischen Bogenschiitzen
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Im Laufe der Jahrtausende hat das stindige
Wirken der Chaosmagie viele Verinderungen
iiber die Welt gebracht, zu denen auch die
Entwicklung der Tiermenschen zihlt. Ob diese
Lebwesen Kreaturen sind, die sich die Fihigkeiten
der Menschen angeeignet haben, oder Menschen,
die zu Bestien degeneriert sind, ldsst sich nicht
mehr feststellen. Tiermenschen vereinigen in sich
die Eigenschaften von Menschen und denen von
Bestien in einem entstellten Korper. Sie sind wilde
und abstoffende Kreaturen, ungebindigt und
disziplinlos, aber dennoch aggressiv und starke
Krieger.

(T=4A=4V=4K=2,T1=1)

&,




Sauruskrieger BQ 21 L)
Vielleicht waren die Sauruskrieger, wie diese
Echsenmenschen heifien, das erste Volk in
der Alten Welt, das aber nie einen hohen
Entwicklungsstand erreichte. Sauruskrieger sind
brutale Wesen mit langsam arbeitenden Gehirnen,
die nur wenig Gefiihle aufer einer animalischen
und entschlossenen Wildheit kennen.
Sauruskrieger besitzen eine Schuppenhaut, die sie
| wie eine schwere Riistung schiitzt. Aufgrund ihrer
Fihigkeiten sind Sauruskrieger meist die Anfiihrer
der Skinks, einer kleineren Echsenmenschenrasse.

(T=8,A=4,V=2,K=2,1=2)

Manticor BQ 29
Manticore gleichen riesigen Lowen, besitzen
jedoch ledrige Schwingen und mit Stacheln und
Spitzen bewehrte Schwinze, die denen eines
{ Skorpions dhneln. Diese Kreaturen kimpfen
mit unvorstellbarer Wildheit und setzen dabei
ihre langen Klauen und langen scharfen Zihne
zielsicher ein. Manticore zihlen sicherlich zu den
todlichsten aller groflen Monster. Sie téten aus
reiner Freude am Téten und attackieren vollig
furchtlos auch Gegner, die sie an Gréfe noch um
ein Vielfaches iibertreffen. 3

(T=4A=6,V=5,K=10,1=1)

Der Alp entstammt dem Reich der Untoten. Uber
die Herkunft ist wenig bekannt. Sein unwirklicher
Korper erlaubt es ihm, durch jeden festen Kérper
hindurchzutreten. Er beriihrt alles, was ihm
‘begegnet mit'seinem eisigen Hauch.

/'{ Alp BQ s :

¢ (T=0,A=4V=5,K=1,1=1)
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luma Quest

Verwendete Spiele
Heroquest Basisspiel
Heroquest Ergiinzung: Karak Varn
Heroquest I:ng'ainzung: Die Riickkehr des Hexers
Advanced Heroquest !
Diablo IT — Dungeons & Dragons
DSA - Die Burg des Schreckens
DSA — Das Dorf des Grauens
Die Legende des Sagor
Warhammer Quest

Die Claymore Saga
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' Wahnsinn... 33 Herausforderungen fiir das Milton & Bradley Spiel
HeroQuest. Geschrieben von Bluma und iiber die Jabre mit zusiitzlichen .
Spielmaterial (Miniaturen, Overlays, usw..) vermarktet. Zum ersten Mal

 gibt es nun die ganze ,, BlumaQuest“ in einem Band zum Spielen fiir

« jedermann. Tauchen Sie ein in die Welt der Fantasie und begleiten Sie den

Alben Bluma auf seinem Weg durch die Katakomben der Finsternis bis hin
zum grofSen Finale Utrenja und den Kampfum die Dimonenorgel...

Flint Eisenbart, Sohn von Brén, Sohn des Andurin.

... da ohne Grobart dieser Schatz nicht biitte gefunden werden binnen:
Das Samenkorn der. Freundschaft zwischen dem Alben Bluma und dem

«

Zwerg Grobart ist damit aufgegangen.

(aus ,,Blumaquest 1 - Thoran's Vermiichtnis“y




