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Dungeons and Dragons Quest

Stieh( das Chaos

Spiefer Handbuch:

1. Dorgeschichte:
Die Armee des Lichts plant einen Angriff auf die Festung Moro Skar, ein
kleiner aber wichtiger Stiitzpunkt des Bosen.
Nachdem Jhr schon unziifligen Abenteuern getrotzt habt, 6eauftragt Euch
Baron Gunther von der Griinenweide im Namen des Konigs, in die scAwarze
Festung Moro Skar, einzudringen. Der schwarze Magier Carthar sofl in
dieser Festung ein wichtiges Artefukt versteckt haben, den Cﬁaoswiir‘fe(‘ der
sich in den Katakomben der Festung befinden soll.
Jnformationen zufolge muss es einen Nebeneingang zur Festung geben, den
genauen Standort 6ekommt habt JAr vom Baron mitgeteilt 6ekommen.
Dieser Eingang fiifirt in den siidlichen Burghof und soll angeblich nur
schwach bewacht sein. Dom Burghof aus gelangt fiifirt euch Euer weg dann
iber die Verliese in die Katakomben. Von dort aus fiirt dann ein
Gefieimgang in den nordlichen Burghof. Dann gilt es nur noch das Jor fiir
die Armeen des Lichts zu ffnen.

2. Besondere Regeln:
- Zwischen den Abenteuern gibt es keine Regeneration.
- Jote Helden konnen mitgenommen werden, 6en’dtigen aber 2
Ausriistungsplitze innerfal6 der Gruppe
- Jn einigen Abenteuern gibt es Zusatzaufgaben, die eine spezielle
Belofinung 6ei Erfolg einbringen.
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