‘Krieg in der .alten “Welt

Eine Questbuchsammlung fir HQ-Modular™

dHeroen, es ist an der Zeit ein paar deldentaten zu begehen. <Oer ‘Kaiser
selbst hat mich gebeten. alle verfiigbaren Kimpfer zum dofe zu rufen. <Oie
Grenzstreitigkeiten im Osten und Siven nehmen iiberhand. es scheint alles auf
einen neuen “Vorstoss des Chaos im “Norden zu geben...wWir miissen dringend das
“Reich gegen die anstirmenden Horden Verteidigen.

“Wohlan denn. das Abenteuer beginnt.....



“Oas Banner von Gutenfels (1)

dHeroen. unserem derzog von Gutentels ist das legindere “Kriegsban-
ner entwendet worden. Thr sollt in den “Unterschlupf des Schwarzork-
“Waaahgbosses Grunk ‘Kopfbeisser eindringen und es zuriickbringen. “Oer

derzog hat eine “Belohnung von 300 Goldmiinzen ausgesetzt.

A: Der Hebel 6ffnet die Geheimturverriegelung zu Raum ,B“. In der Schatztruhe befinden sich 150 Goldmdin-
zen und eine Spruchrolle.

B: Die Tir in diesen Raum o6ffnet sich erst, wenn der Hebel in ,A® betatigt wurde. Der Hebel 6ffnet die Ttir zu
Raum ,C*. In der Schatztruhe befindet sich ein Artefakt und ein Heiltrank der 4 verlorene Korperkraftpunkte
zurlckbringt.

C: Diese Tur o6ffnet sich erst, wenn der Hebel in Raum ,B* betatigt wurde.

Streunendes Monster: Fimir
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“Oas Banner von Gutenfels (2)

“Nun seit Thr dem Schwarzork Grunk ‘Kopfbeisser dicht auf den Spuren.

Aiitet Fuch vor seiner Leibgarde. Oiese ist im Kampfe besonders
gefihrlich.

A: Der blau unterlegte Ork ist ein Schamane. Er kennt den Chaosspruch ,Orks rufen®. Er selber kdmpft mit
folgendem Profil: A=3, V=5, T=7, 1=6, KK=4.

B: Die Schatztruhe enthalt 100 Goldmiinzen.

C: Hier wartet der Schwarzork-Waaahgboss Grunk. Grunk kampft mit folgendem Profil:
A=5, V=5, T=8, I=5, KK=6. Grunk verteidigt sich mit den blauen Kampfwdirfeln. In der Schatztruhe befindet
sich das Banner von Gutenfels

Streunendes Monster: Schwarzork

Wenn die Helden beide Herausforderungen bestanden haben, erhalten sie einen Questpunkt und die Beloh-
nung von 300 Goldmiinzen.
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Oie ‘Ringe der Macht (1)

dHeroen, unserer y\/la_g[erg[lbe wurde letzte “Nacht zwei wertvolle

“Ringe entwendt, die fiir die “Verteidigung der Stadtmauern Von gré[Ster
“Wichtigkeit sind. Es handelt sich um die “Ringe der Macht”. “Uns ist be-

kannt, dass der “Fimirschamane Rok seit langem versucht. die ‘Ringe zu

bekommen. Im Sumpf siwdlich der Stadt ist seine Hohle...

A: Die Schatztruhe enthalt 50 Goldmiinzen sowie ein Heiltrank der 2 verlorene Korperkraftpunkte zurlick-
bringt.

B: In der Ecke steht eine Statue, die immer zum Anfang einer neuen Runde alle sich im Sichtbereich befindli-
chen Heroen mit 2 Kampfwiurfeln angreift. Die Statue selber ist unzerstorbar.

C: In der Schatztruhe befindet sich einer der ,Ringe der Macht“. Der Spieler, der die Schatztruhe 6ffnet, notiert
sich den Ring auf seinem Personlichkeitspass. Ein Spieler kann immer nur einen Ring tragen und ihn
nicht an andere Spieler abgeben. Sobald ein Ringtrager im Kampf fallt, gilt die Herausforderung als nicht
bestanden.

Streunendes Monster: Fimir
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Oie ‘Ringe der Macht (2)
Thr befindet “Euch im Labyrinth des Fimirschamanen ‘Rok. Hier

ist nun absolute “Vorsicht geboten, Luer “Kommen wurde bemerke.

“Vernichtet “Rok und bringt die “‘Ringe der Macht heim. Fillt auch

nur ein ‘Ringtriger. so War alles umsonst

A: Die Felsentur ,A” ist fest verschlossen und kann nur geéffnet werden, wenn der Hebel in ,E* betatigt wird.

B: Die Schatztruhe enthalt einen Heiltrank, der 4 verlorene Kérperkraftpunkte zurlickbringt sowie 100 Gold-
minzen.

C: Die Felsentir in diesen Raum 6ffnet sich erst, wenn der Hebel in ,D* betatigt wurde. Der gelb hinterlegte
Fimir ist der Schamane ,Rok". Rok kampft mit folgendem Profil: A=3, V=4, T=8, 1=6, K=5 und verteidigt
sich mit blauen Kampfwirfeln. Er beherrscht weiterhin die Fimirzauber: ,Schlangenattacke®, ,Schleim®,
Sumpfloch® und ,Feuernebel”.

F: In der Schatztruhe befindet sich der zweite ,Ring der Macht®. Der Spieler, der die Schatztruhe 6ffnet, notiert
sich den Ring auf seinem Personlichkeitspass. Ein Spieler kann immer nur einen Ring tragen und ihn
nicht an andere Spieler abgeben. Sobald ein Ringtrager im Kampf fallt, gilt die Herausforderung als nicht
bestanden.

Streunendes Monster: Fimir

Wenn die Heroen die beiden ,Ringe der Macht® bis an das Ende der Herausforderung bringen, erhalten sie von
Mentor eine Belohnung in Héhe von 300 Goldmiinzen sowie einen Questpunkt.
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“Oie Gruft von Tarek

Im finsteren Orakenwald lebt ein dunkler Magier namens Tarek. Spii-
her haben berichtet. dass in letzter Zeit Horden von Monstern Zutritt
zu seinerm Schloss erhalten haben. Es wird befivrchtet, dass Morcar einen
DBund mit Tarek schmiedet. “Ditte geht in den Norden und versucht Tarek

zu stoppen. Seit gewarnt, Fuer “Kommen wWird erwartet ...

In der Schatzkiste befinden sich 100 Goldstlicke.

B: Die Schatztruhe ist mit einer Falle versehen. Sie enthalt eine Spruchrolle.

D:
E:
F:

Der Hexer Tarek kampft mit folgenden Werten: A=3, V=5, T=8, |=6, KK=5 und beherrscht den Chaosspruch
~Feuerball®, ,Feuersturm” und ,Untote rufen®. Die Schatztruhe enthalt 150 Goldmiinzen und 1 Heiltrank der
2 verlorene Korperkraftpunkte zurtickbringen. Der Hebel 6ffnet die Steintir ,F*.

Der Hebel 6ffnet die Steintir ,E*.
Die Tur in diesen Raum o6ffnet sich erst, wenn der Hebel in ,D“ betatigt wurde.

Die Tur in diesen Raum &ffnet sich erst, wenn der Hebel in ,C* betatigt wurde.

Streunendes Monster: Fimir

Wenn die Helden die Mission erflillen, erhalten sie eine Schatzkiste mit 250 Goldstlicken.
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“Die drei Gesandten

“Wee jiingst bekannt wurde, hat ein Magier des Chaos eine Energiespalte erschaffen. die es
ihm erlaubt, lebende “Wesen durch den “Raum zu teleportieren. Um eine todliche Armee auf-
zustellen und anschliessend die alte “Welt zu iiberfallen. hat der “Nurgle-= Anhinger For-

karn” eine Gruppe Abgesandte vom Volk der Fimire um sich gesammelt. Oiese sollen thm bei
seinem Treiben helfen. Bitte liecbe dHeroen, macht diesem Treiben ein Ende.

A: Die Schatztruhe enthalt einen Heiltrank, der vier verlorene Kérperkraftpunkte regeneriert und 150 Gold-
minzen.

B: Der Hexer ist ,Forkarn® und kampft mit folgendem Profil: A=4, V=6, T=7, KK=4, |=4 und kampft mit blauen
Kampfwurfeln. Forkarn verfligt Gber folgende Chaoszauber: ,ENERGIESTRAHL", ,BEFEHL",
»,LCHAOSHEILUNG" (mit W3 KK Heilung), ,FEUERBALL" und ,FEUERBLITZ". Die Schatztruhe, die durch
eine Falle gesichert ist, enthalt ein Artefakt.

C: Die Heroen missen den Hebel betatigen. Zum einen 6ffnet der Hebel die Fallgitter in ,D“. Die Monster
kénnen ab sofort normal agieren. Weiterhin werden die beiden Gargoyle-Statuen durch das Betatigen
des Hebels zum Leben erweckt. Bis zu diesem Zeitpunkt konnen die Statuen nicht verletzt werden. In der
Schatzkiste befindet sich ein Lederschlauch mit feinstem Waffendl. Hier befinden sich auch die drei Ge-
sandten der Fimire. Die Fimire attackieren mit schwarzen Kampfwirfeln.

D: Die Fallgitter sind verriegelt.
Streunendes Monster: Ungor

Wenn Forkarn und die drei Gesandten besiegt sind kénnen die Heroen das Schloss verlassen. Sie erhalten fir
die Erfillung der Mission 350 Goldmiinzen
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‘Rattenplage

“Wie es scheint, hat sich eine Meute Skaven des /Nagzahn—/K[ans in der “Kanalisatiot
unter der Stadt Altdorf eingenistet. Ziel der Infiltration ist die “Deseitigung poli-
tisch W[chtl:ger Avelsleute um den Zusammenhalt der 5ta?>t\/eru/a[tung zu schwiichen.

“Noch scheint der Stiitzpunkt klein zu sein. Zeit fir eine Exterminierung des “Nestes.
dHeroen., bereitet “Fuch auf den Einsatz der gefihrlichen Skaven—Magie vor....

A: Die Fallgitter ,A1“ und ,A2“ sind fest verschlossen.
B: Wenn der Hebel betatigt wird, 6ffnet sich das Fallgitter A1.

C: Wenn der Hebel betatigt wird, 6ffnet sich das Fallgitter A2. Die Schatzkiste enthalt 150 Goldmuinzen sowie
zwei Heiltrank, die jeweils 4 verlorene Korperkraftpunkte regenerieren.

D: Die Felsentlr ist nicht zu 6ffnen.

E: Der Magieradept ,Zap Nagzahn“ kampft mit folgendem Profil: A=2, V=2, T=10, KK=2, |=6 und kampft mit
blauen Kampfwiirfeln. Zap verfligt iber folgende Skavenzauber: ,HOLLENGLOCKE®, ,WARPFLAMME®,
+SKAVENFLUCH" und ,SEUCHE".

F: Die Schatztruhe ist durch eine Falle gesichert. Sie enthalt ein besonderes Artefakt. Der Spieler, der die
Truhe 6ffnet, erhalt eine zufallig ermittelte Artefakt-Karte aus dem Stapel. Der Hebel verschiebt den Bu-
cherschrank um ein Feld nach oben, so dass die Geheimtir gefunden werden kann.

Streunendes Monster: Klanratte

Der Auftrag gilt als erfullt, wenn alle Skaven in dieser Herausforderung besiegt sind. Die Heroen erhalten zu
Belohnung 500 Goldmuinzen.



