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Dungeons and Dragons Quest

Stieh( das Chaos

Spief(eiter Handbuch:

1. Doraussetzungen:
Bendtigt wird das D&D Basis Brettspie( mit allen Monstern, Karten und
Figuren. Zusiitzlich wird noch der Spielplan 'Hohleneingang’ von Rob und
die offiziellen neuen Spielkarten zu D&D bendtigt. (unter www.danddgame.de)

Des Weiteren wird noch das von mir entworfene Monster "Schwertddmon’
bendtigt (s. Anhang), als Figur kann jede belicbige ddmonische Spie[figur
verwendet werden.

AufBerdem soflte noch ein weif3er WO und ein ' W20 (als Zah(stein)
bereitgelegt werden.

Die Karten der Stufe 2 und Stufe 3 (inkl. der speziellen Karten) gemischt
als gesonderten Stapel Gereitlegen.

2. Regeln:

Es geften die Basisspielregein des Brettspiels.

Es empfieflt sich folgende Regelerweiterungen anzuwenden:

- S_pie(ﬁretter und Réume nur soweit ausbauen, wie die Spie(er auch sehen
konnen

- Monster haben 2 Angriffe

- Die Helden konnen sich entscheiden, einen Gegenstanb enbgﬁftig
abzulegen, oder diesen in dem Raum abzulegen.

Sonderregeln fiir dieses Abenteuer:

- Jn dieser Quest gilt, das die dHelden zwischen den Abenteuern nicht
regenerieren. Ausnafime: Sobald die delden den Heiler Derjan befreit
haben, heilt dieser sie einmal sofort komplett und kann ifinen dann
zwischen den Abenteuern verlorene JJP heilen. Jnsgesamt 20 TP fur
diese Quest, als Zahlstein den W20 verwenden.

- Jote Helden diirfen mitgenommen werden, sie bendtigen aber 2 freie
Ausriistungspltitze innerhal6 der Gruppe.

- Die Falle "Deckencinsturz’ kann nicht entschiirft werden
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- Endet der Zug eines Helden genau auf einer Falle die die Bewegung des
Helden stoppt, kann er keine weitere Bewegung durchfiifiren. Andernfalls
verfallen nur die restlichen Bewegungspunkte.

- Zusatzaufgaben: Jm Derlauf der Abenteuer gibt es Zusatzaufgaben.
‘Werden diese von den Spielern erfiillt, erhalten sie eine Belofinung. Die
entsprechende Belofinung wird bei der jeweiligen Aufgabe bekannt gegeben.

- Nicht alle speziellen JTrufen enthalten spezielle Gegenstinde. Einige
enthalten Gegenstiinde der niichst Adheren Stufe. Die Spieler ziefien dann
eine Karte aus den entsprechenden Kartenstapel.

- Monster, Oie eine Waffe jiiﬁren, haben als Angr{ffsstﬁrke den ‘Wert der
Waffe und nicht ifiren eigenen. dat das Monster Nah- und Fernkampf,
wird nur der ‘Wert ersetzt, der der ‘Waffe entspricht.

- Jeleporter: Bei Abenteuerwechse( wird fiir jeden dHefden mit dem ‘WG
bestimmt, an welchem Startfe(b er das niichste Abenteuer beginnt.

3. Spielleiter Jnformationen:
Die dHelden dringen in die Festung Moro Skar iiber einen versteckten
Eingang ein. Jhr Auftrag ist es, zum einen den Cﬁaoswiirje( zu steflen und
zum anderen fiir die Armee des Lichts das Festungstor zu Offnen.
Uber den Burghiof und die Derfliese erreichen sie die Katakomben und treten
dort einem Diimonen, vom Schwarzmagier Carthar 6esciworen, gegeniiber.
Dieser 6ewacht den Chaoswiirfel (wei3er 'W6). Die Katakomben verfassen die
Helden iiber einen Geficimgang, in dem sie ggf. getrennt werden. Dort treffen
sie auf den Jorwechter, der den Schliissel fiir das Jor besitzt.
Mit diesem dringen sie bis zum Jor vor und miissen es nun 10 Runden
(ang (W20 afs Ziiflstein) Aalten 6is die Armee des Lichts zur Hilfe kommt.

Abenteuer 1 (Stufe 1):

Die Helden fmben den versteckten Zugang, (ediglich von 2 Goblins bewacht.
Durch die darauf folgenden Giinge miissen sie sich hindurchkiimpfen und
schfief3(ich die beiden Gnolle (Wrichter) besiegen, damit der Zugang zum siidl.
Burghof frei ist. Jn einem der Réume kann ein Goblin-Bogenschiitze

eingesetzt werden.

Abenteuer 2 (Stuje 1):
Die Helden betreten den siidl. Burgﬁof und miissen ihn bis zum Burgsaa(
Ourcﬁqueren. Einer der Goblins auf dem Burgﬁof sollte ein Bogenscﬁﬁtze sein.
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Jm Burgsaal angekommen wartet dort der ‘Wachhauptmann Grnak auf sie.
Besiegen sie ifin, diirfen sie eine Karten vom Stape( der Stufe 2 Karten
ziefien, mit Yondalla's Amulett ggf. auch mefirere Karten.

Jn der rechten oberen Ecke befindet sich eine Jreppe (gel6 markierte
Fallgrube) die in die Uerliese fiifirt. Die spezielle Jruhe enthiilt ebenfalls
einen Stufe 2 Gegenstand.

Abenteuer 3 (Stufe 2):

Durch die Derfiese gelangen die dHelden in die Katakomben (Abenteuer 4).
Auf iirem Weg dorthin konnen sie in einer der Zellen den dHeiler Derjan
befreien. Dieser heilt die Gruppe sofort vollstindig und begleitet sie dann.
Er kann die Gruppe dann zwischen den Abenteuern fieilen, insgesamt kann
er ifinen 20 JJ zuriickgeben (W20 als Zihlstein).

Mindestens einer der Goblins sollte ein Bogenschiitze sein.

Abenteuer 4 (Stufe 2):

Die dHelden miissen sich den Weg bis zum Chaoswiirfel freikimpfen.

Jm mittleren Saal treffen siec auf den Gnollanfiiirer Rshngu der die Stufe 3
Waffe 'Stangenaxt’ fiiirt. Jm (etzten Raum stof3en die dHelden auf einen
'Schwertdimonen’, der, wenn besiegt, den Chaoswiirfe( (weif3er WG)
zuriick(dsst. Jm ‘Woasserbereich des JPlans 2 (untere Seite) befindet sich der
Ausgang. Betreten die dHelden diesen (sprich sie verlassen den Level)

wird fiir jeden mit dem W6 Gestimmt, auf welchem Startfeld im Abenteuer 5
er beginnt. (1-3 = Start 1, 4-6 = Start 2)

Wird die spezie((e Jruhe 9e6ffnet, Oﬁrfen Ole Spie(er eine Stufe 3 XKarte
ziehen (ggf. auch mefrere)

Abenteuer 5 (Stufe 3):

Die dHelden beginnen dieses Abenteuer ggf. getrennt und treffen erst in der
Mitte wieder aufeinander. Nachdem sie die bewachte Briicke iiberquert Aaben,
miissen sie den Jorwichter stellen und dann die Treppe (gel6 markierte
Fallgrube) im rechten oberen Eck erreichen.

Abenteuer 6 (Stuje 3):
Die JHelden starten in einem Burgsaa(. Uber ein ‘Wachhaus 9e(an9en sie auf
den nordl. Burgﬁoj. Mittlerweile wurde in der Burg Alarm gegeﬁen, so dass
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immer mefir Monster auf den Burghof stromen. Sobald die dHelden den
Burghof betreten, offnen sich die Tiiren der beiden JTiirme.

Die dHelden miissen das Burgtor am oberen Rand erreichen und dieses
6ffnen‘ Dazu werden 8 Aktionen ﬁenbtigt, also z.B. 2 Helden jiir 2 Runden.
Sobald das Jor offen ist, miissen sie es 10 Runden halten (W20 auf 10 als
Zahlstein). Jede Runde wird nun mit dem WO bestimmt, wie viele und welche
Monster zur Derteidigung kommen. Die Monster starten im ‘Wachhaus
(Gebiude mit der Nummer 9).

Derteidigungstabelle:
‘WG | Monster Anzah(
1 | keins -
2 |1 Goblin 1 + (10-Zahlstein (W20))/2 [abrunden]
3 |1 Goblin Bogenschiitze 1 + (10-Zihstein)/3
4 |1 Grottenschrat 1 + (10-Zihstein)/4
5 |1 Gnofl 1 + (10-Zihstein)/d
6 |1 Oger 1 + (10-Zahstein)/T
4. Anhang:
Schwertdamon:

Leider keine Bild verﬁigﬁar.
Anfrage unter gustaf@galke-kohler.de
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