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Alle Geschichten, Maps, Grafiken, Overlays,  Zusatzkarten, 
und Zusatzregeln von MarduK

Inhalt der Quest:

1 Overlay Datei (Gras.gif)
4 Naturkraft Zauber Set Karten
1 Artefakt Karte (Hammer)


Zusatzregeln:

 Die Gold-Schatzkarten die über 50 Gold wert sind werden aus dem Schatz Karten Stapel weggelegt.

 Das Streunende Monster ist immer dieses was zuletzt getötet wurde-

 Vor jedem Abenteuer wo so was wie „Ihr musstet einen Wald durchqueren“ steht wird folgendes gemacht:

 (Nach Geschmack) Es wird das Gras Overlay auf das Brett gelegt

 Auf jedes Overlay werden nun 1 Orc 2 Goblins und 1 Fimir gesetzt

 Ein Heroe Pro „Grasraum“ wird auf das Brett gesetzt

 Alle Räume sind sichtbar, Der Böse darf aber nur mit den Monstern in einem „Grasraum“ ziehen und Angreifen.

 Besiegt der Heroe alle Monster auf seinem Feld bekommt er 100 Goldmünzen

 Verliert der Heroe dabei mehr als 4 Punkte seiner Körperkraft muss er Flüchten und muss eines seiner Artefakte oder Ausrüstungsgegenstände zurücklassen.(Der Heroe und die Monster werden vom Brett genommen)
 Im Wald kann nicht nach Schätzen gesucht werden
 Jedes Monster muss auf seinem „Grasoverlay“ bleiben, flüchtet ein Heroe werden die Monster vom Brett genommen.
Anmerkung:
Einige von diesen Abenteuern werden euch vielleicht etwas „unlogisch“ vorkommen das man das als Brettspiel spielt, ich wollte dieses Quest eigentlich mehr Realistisch machen deswegen habe ich auch die Maps so gestaltet. Negative sowie Positive Kritik zur Gestaltung sind erwünscht.
Ich bitte aber dieses in mein FORUM zu schreiben. (http://www.HQ-Treasure.de.vu/)


Schloss Nordstein - Vorhof

Ihr habt den Wald durchquert wie ich sehe, nun steht ihr im Vorhof der Burg Nordstein. Geht in das Schloss und bittet um Asyl da ihr von den Strapazen des Marschierens gezeichnet seit. Doch vorher vernichtet die Monster die gerade am Werk sind das Schloss angreifen.

Die Dunkel gezeichneten Felder sind die Positionen für das Gras Overlay (Vorhof), also gibt es keine Wände (!!)

X  Startposition der Spieler

A  Erst wenn die Truhe geöffnet wird öffnet sich die Geheimtür zu den Stiegen sie wird sofort aufs Brett gelegt.



Schloss Nordstein - Die Nacht

Der Besitzer hat euch Asyl Gewährt, und ihr ruht euch aus, doch mitten in der Nacht seid ihr durch ein Verdächtiges Geräusch  geweckt worden, Ihr schaut hinter der Tür und bemerkt das der ganze Flur voll mit Monstern ist, in diesem Augenblick wird euch klar das dies nur eine gut inszenierte Falle war. Findet den Ausgang.

X Startposition der Spieler

A Die Geheimtür ist verschlossen, wenn jemand nach Schätzen im Raum mit dem Kamin fragt findet er einen Schalthebel er betätigt ihn und es geht die Geheimnisvolle Tür zum Abgang auf.

B Heiltrank



Nordstein - Ebene 2

Der Ausgang aus dem Schloss ist verschüttet, ihr müsst euch jetzt bis ins innerste des Schlosses durchschlagen um wieder in die Freiheit zu gelangen. Versucht euer Glück.

A  Wer hier nach Schätzen sucht findet eine Geheimtür nach draussen

B  In einer kleinen Holzkiste findet der Heroe 25 Goldmünzen

C  Die Mittlere Kiste beinhaltet 50 Goldmünzen, die anderen 2 Fallen

D  Heiltrank

X Startpunkt



Nordstein - Verließ

Ihr seid nun in dem Verließ des Schlosses hier ist ein Herrscher eines fremden Landes gefangen sein Name ist Forcar, befreit ihn.

A  Der Chaos Krieger soll Forcar darstellen, die Tür ist versperrt, bevor sie auf geht muss man den Wächter Umbringen er hat den Schlüssel. Ist Forcar befreit verschwindet er im Gang (er wird vom Spielbrett genommen)

B  Mann kann nicht bei diesen Gargoyle vorbei er wird erst aktiv wenn jemand Forcar befreit

X  (Orc) Dies ist der Wächter er hat den Schlüssel für den Versperrten Raum er kämpft nach folgenden Regeln:

Angriff: 4

Verteidigung: 5

Tempo: 10

Intelligenz: 7



Nordstein – Die Flucht

Dies ist die letzte Ebene des Schlosses, hier könnt ihr in die Freiheit gelangen, findet die geheime Tür und ihr seid Frei.

A  Dies ist die Tür zur Freiheit, doch sie ist verschlossen die Heroen müssen zuerst den Schlossherrn töten (X)

B  Wird der Schlossherr getötet bewegt sich der Thron zur Seite, Die Kiste Enthält 50 Goldmünzen

C  Heiltrank

X  Schlossherr

Er kämpft mit folgenden Regeln:

Tempo: 10

Angriff: 5

Verteidigung: 4

Intelligenz: 7



Forcars Schloss
Nachdem ihr den Wald durchstreift habt kommt ihr bei einem Kleinem Schloss vorbei, Es ist Forcars Schloss das ist der Herrscher den ihr in Nordstein befreit habt.
Er ladet euch zu einem Festmahl ein und  ihr Übernachtet in dem Schloss. Am nächsten Morgen als ihr euch wieder auf den Weg machen wollt greifen eine Horde Orcs an.

(Durch die Übernachtung bekommen alle Heroen Ihre Körperkraftspunkte vollständig zurück)

A  Dies ist der Ausgang kann aber erst betreten wenn alle Monster beseitigt wurden

Die Dunklen Bereiche sind die Positionen für die Gras Overlays (also keine Wände)



Die Höhle

Nachdem Ihr die Orcs erfolgreich in die Flucht geschlagen habt, bittet Forcar euch sein Amulett zurückzubringen das von den Orcs gestohlen wurde, findet es und alle Heroen werden 100 Goldmünzen Belohnung bekommen.

A  Hier ist das Amulett

B  Falle



Sortaks Schloss – Ebene 1

Nun ihr habt die Höhle erfolgreich überstanden wie ich sehe, ihr müsst nun nur noch durch einen Wald ziehen bis ihr endlich bei dem Schloss seid wo der Hammer Sortaks versteckt ist. Schlagt euch durch die Ebenen des Schlosses durch, Doch Vorsicht seine untoten Wächter und Goldgierige Orcs bewachen den Hammer.

Startposition sind die 2 Türen (!!)

A  Diese Kiste beinhaltet einen Heiltrank, sobald die Kiste geöffnet wird öffnet sich die Geheimtür (diese kann nicht gefunden werden!)



Sortaks Schloss – Ebene 2

Ihr betretet die Stiegen und bemerkt ein Schreien von einem anscheinend Menschlichen Wesen, findet denjenigen und ihr könnt euch 200 Gold gutschreiben.

A  Diese Kisten sind Fallen, sobald sie offen sind erwachen die Gargoyles zum Leben.

B  Der Schlüssel für die Tür (X)

X  Eine Amazone ist hier eingesperrt, befreit sie und ihr könnt euch Waffen aus Ihrem Waffenarsenal aussuchen (Schild, Helm, Armbrust, Schwert)



Sortaks Schloss – Ebene 3

Ihr seid nun in der Letzten Ebene vor dem Versteck des Hammers findet den Ausgang.

A  Wenn jemand hier nach Schätzen sucht öffnet sich eine Tür im Kamin und man kann nach draussen (Einziger Ausgang)

B  Heiltrank

X  Anfangsposition der Heroen



Sortaks Schloss – Der Hammer

Nun Hier wird nun eure Reise enden hier ist der Hammer Sortaks findet ihn.

A  Falle –1 Punkt Körperkraft

B  Heiltrank

C  Damit Ihr diese Tür öffnen könnt müsst ihr einen Test bestehen

Würfelt mit einem W6 würfelt ihr eine 1,2,3 öffnet sich die Tür sonst nicht
und Ihr dürft dann nicht mehr versuchen diese Tür zu öffnen, ausser keiner der Heroen kann diese Tür öffnen.

X  Dies ist der Geist Sortaks, er ist immun gegen alle Zauberstrüche, tötet ihn und der Hammer gehört euch.

Er kämpft nach folgenden regeln:

Angriff: 5

Verteidigung: 5

Tempo: 10

Intelligenz: 4

