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Yorwort

n eroquest  gehort  zweifelsohne  zu  den  meistgespielten

Brettspiclen in unserem Sortiment. In zahlreichen Partien
haben wir verschiedenste Varianten und Hausregeln getestet. Nun
haben wir uns der Quest angenommen, die heroischsten davon fiir
euch in diesem QuestCodex zusammengetragen. Der QuestCodex
umfasst mehrere Module, die einzeln oder alle zusammen in
HeroQuest integriert werden konnen. Auflerdem haben wir bei der
Zusammcnstcllung der Module stets damuf gcucbtct, dass diese
vollstindig kompatibel zu der HeroQuest Companion App bleiben.
Zusiitzlich wurde der QuestCodex mit einer Vielzahl an Illustrationen
aus historischen Biichern nngereicbcrt, um den Geist der damaligen
Zeit cinzufangen. Die Quellen fiir diese Abbildungen sind im Kapitel
Bildnachweise aufgefiihrt. Die Abbildungen sind alle gemeinfrei. Die
Gestaltung  des  Layouts hat nicht nur viel Zeit in Anspruch
genommen, sondern auch viel Blut, Scbweiﬁ und Trinen gekostet.
Uber euer ehrliches Feedback wiirden wir uns freuen, damit wir es bei
unseren zukiinftigen Projekten beriicksichtigen konnen. Jetzt nehmt
euch ein Kaltgetrink (vorzugsweise eine Hopfenkaltschale) eurer Wahl
und taucht ein in cine Welt voller Abenteuer und unvorhergesehener

Ereignisse.

ieser QuestCodex ist geistiges Eigentum des Autors und
D ausschlieflich fir den privaten Gebrauch bestimmt. Eine
Verviclfiltigung, Verbreitung oder der Weiterverkauf - in gedruckter
oder digitaler Form - ist ohne ausdrickliche Genehmigung des
Autors nicht gestattet. Die enthaltenen Regeln und Anpassungen sind

inoffizie”c Erweiterungcn fiir HeroQuest und stehen in keiner
Verbindung zu Hasbro oder Avalon Hill.

Autor von QuestCodex: Sascha Roﬁbn(‘h
Version des Dokuments: 1.3
I . @B PR

(o] (% T

Website: https://brettspielkasper.de/
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hausregeln

€xeignistabiellen

Alle Regeln des Grundspicls bleiben bei der Verwendung der
Ercignistabellen erhalten. In den Ercignistabellen werden folgende
Wirfel fiir die verschiedenen Ereignisse verwendet:

® [XIW6 = [X] sechsscitige Wiirfel mit den Zahlen 1-6

® [XIKW6 = [X] sechsseitige Kampfwiirfel

Wenn ein Ereignis besagt, dass ein Held [XJKW6 Schaden erleidet,
verliert der Held fiir jeden gewirfelten Totenschadel 1 Punkt seiner
Korperkraft.

Wenn cin Ereignis besagt, dass ein Held [XIKW6 mentalen Schaden
erleidet, verliert der Held fiir jeden gewiirfelten Totenschidel 1 Punkt
seiner Intelligenz.

Wenn ein Ereignis besag!, dass sich ein Held verteidigen darf, wirft
er — unabhingig von der Schadensart — immer seine normalen
Verteidigungswiirfel. Fiir jedes geworfene WeiBe Schild wird 1

Schaden verhindert.

Maokielereignisse

Wenn die Helden sich dazu entscheiden, das Modul Mabelereignisse
in  HeroQuest zu integrieren, haben sie ecine zusitzliche
Aktionsméglichkeit in ihrem Zug, das  ,Durchsuchen von
Mobelsticken”. Wenn ein Held benachbart zu einem Mobelstick
steht, kann er die Aktion ,,Durchsuchen von Mébelstiicken® ausfithren.
Der Held wiirfelt dafiir cinen sechsscitigen Wiirfel und Zargon (oder
der nichste Held im Uhrzeigersinn) konsultiert dic entsprechende

Ereignistabelle, um zu sehen, was dem aktiven Helden widerfahrt.

Die Gruppe darf jedes Mabelstiick nur einmal pro Quest durchsuchen.
Am Ende jedes Ercignisses sind die Auswirkungen des jeweiligen
Ercignisses in eckigen Klammern angegeben. Der Text in eckigen
Klammern gibt an, wie das Ercignis abgehandelt werden soll und

welche Konsequenzen es mit sich bringt.

Ein Mobelstick in einem Raum kann nur durchsucht werden, wenn

der jeweilige Raum frei von Monstern ist.

Yerliesereignisse

Wenn die Helden sich dazu entscheiden, das Modul Verliesereignisse
in HeroQuest zu integrieren, missen sie sich am Ende ihrer

Heldenziige ggf. zusitzlichen Ercignissen stellen. Dies geschicht

allerdings nur, wenn mindestens ein Raum im Verlies gcéffnct wurde
und sich keine Monster auf dem Spielplan befinden.
Haben alle Helden ihre Heldenziige ausgefﬁhrt, wirft ein beliebigcr
Held 1W6, um zu bestimmen, ob cin Verlies-Ereignis cintritt oder
nicht.

® Bei cinem Wirfelergebnis von 14 geschicht nichts

® Bei cinem Wiirfelergebnis von 56 tritt ein zufilliges Verlies-

Ereignis cin

Wenn ein zufilliges Verliesereignis eintritt, wirft der gleiche Held
zusitzlich 2W6 auf die Verliesereignis-Tabelle, bestimmt das Ergebnis

und handelt das entsprechende Ercignis ab.

Wenn in cinem Verliesereignis cin oder mechrere zufillige Helden
bestimmt werden sollen, werfen alle Helden 1W6 und der bzw. die
Helden mit dem niedrigsten Ergebnis, sind von dem entsprechenden

Ereignis betroffen.

Leichen pliindern

Wenn die Helden sich dazu entscheiden das Modul fiir das Plindern
von Leichen in HeroQuest zu integrieren, konnen die Leichen von
besiegten Gegnern nach Wertgegenstinden durchsucht werden. Dieses
Modul sollte immer zusammen mit dem Modul Trinke herstellen

verwendet werden.

Unmittelbar nachdem ein Cegner bcsiegt wurde, darf der Held, der
den finalen Schlag ausgefihrt hat, die Leiche plindern. Um eine
Leiche zu plindern, wirfelt der Held 2W6 auf die Monsterbeute-
Tabelle. Das Plindern von Leichen erfordert keine Aktion. Jede Leiche

kann nur einmal gepliindert werden.

Pranke herstellen

Durch das Plindern von Leichen konnen die Helden bestimmte
Handwerksmaterialien erbeuten, die beim Alchemisten ausgegeben
werden konnen, um Trinke herzustellen.  Um einen Trank
herzustellen, muss ein Held die gefordcrten Handwerksmaterialien und
den entsprechenden Arbeitslohn fiir den Alchemisten aufbringen. Die
Trinke, die beim Alchemisten hergcstcﬂt werden konnen, sind in der
Tabelle Herstellung von Tranken aufgefiihrt. Trinke konnen nur
zwischen zwei Quests hergestellt werden. Handwerksmaterialien
konnen nicht verkauft werden, da sie ausschlieBlich zur Herstellung
von Trinken genutzt werden konnen. Dennoch besitzen alle
Handwerksmaterialien ~ einen imaginaren Wert, der als
Berechnungsgrundlage  fiir den  Arbeitslohn  des  Alchemisten

herangezogen wird.
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Aftrilinte und Kttributsprofien

Die Integration des Moduls , Attributsproben” ist optional. In diesem

Dokument (insbesondere in den Ercignistabellen) werden keinerlei
Attributsproben von den Heroen verlangt.

Dieses Modul bringt mehr Tiefe in das Rollenspicl und kann genutzt
werden, um Situationen in Quests oder Ereignissen abzuhandeln, die
nicht in den offiziellen Regeln beschrichen sind (z.B. das Entziffern
von alten Runen oder das Einschichtern von Landsknechten). Dieses
Modul richtet sich insbesondere an Tiftler, die ihre cigenen Quests
verfassen und die Heroen vor besondere Herausforderungen stellen

mochten.

Attributsproben  werden  ausschlieBlich auf spezielle  Attribute
ausgefithrt, die aus den normalen Attributen (Kérperkraft, Intelligenz,
Bewegung) cines Heroen abgeleitet bzw. berechnet werden. Insgesamt
gibt es vier abgeleitete Attribute, die sich aus den Startwerten und
daverhaften Verbesserungen (z.B. durch Ausriistung) eines Heroen
berechnen lassen. Die Ergebnisse aus den Berechnungen der Attribute
werden dabei stets aufgerundet.

® Stirke (ST): Korperkraft geteilt durch 2

® Wissen (WI): Intelligenz geteilt durch 2

® Geschick (GE): (Intelligenz + Bewegung) geteilt durch 2

® Charisma (CH): (Hoherer Wert von Korperkraft oder

Intelligenz) geteilt durch 3

Bei cinem Barbaren mit 8 Korperkraft, 2 Intelligenz und 2 Bewegung
ergeben sich dabei folgende Attributswerte:

® Stirke (ST): 8/2 =14

® Wissen (WI): 2/2 =1

® Geschick (GE): (2+2)/2 = 2

® Charisma (CH): max(8,2)/3 = 8/3 = 2,67 = 3

Das Attribut Stirke (ST) kann z.B. in folgenden Situationen genutzt
werden: Tiiren eintreten, schwere chcnstindc heben, sich aus Fesseln
befreien, Gitterstibe verbiegen.

Das Attribut Wissen (WI) kann z.B. in folgenden Situationen genutzt
werden: Alte Schriften entziffern, magische Runen identifizieren,
komplexe Mechanismen verstehen, historisches Wissen abrufen.

Das Attribut Geschick (GE) kann z.B. in folgenden Situationen
genutzt  werden: Uber Abgriinde  balancieren, leise  schleichen,
Schlssser knacken, Seile erklettern, akrobatische Manéver.

Das Attribut Charisma (CH) kann z.B. in folgenden Situationen
genutzt werden: Verhandeln mit Handlern, Einschiichtern von

Monstern, Uberzeugen von Charakteren, Durchschauen von Liigen.

Der Attributswert bestimmt die Anzahl an Kampfwiirfeln (KW6), die
cin Heroe bei einer Attributsprobe werfen darf. Eine Attributsprobe
gilt als bestanden, wenn ein Heroe mindestens | weien Schild mit
seinem Wurf erzielt. Wenn ein Heroe keinen weiBen Schild mit
seinem Wurf erzielt gilt die Attributsprobe als misslungen und der
Heroe muss sich den negativen Konsequenzen seines Fehlschlags

stellen.

Wenn von dem Barbaren ecine Attributsprobe auf das Attribut
Charisma (CH) verlangt wird, nimmt sich der Barbar 3 Kampfwiirfel,
da sein Attributswert fir Charisma (CH) 3 betrigt. AnschlieBend

wirft der Barbar seine 3 Kampfwiirfel und bestimmt das Ergebnis.

Szenario 1: Der Barbar hat 2 Totenschidel und 1 weien Schild
geworfen. Damit gilt die Probe als bestanden und der Barbar hat die

Herausforderung erfolgreich gemeistert.

Szenario 2: Der Barbar hat 2 Totenschidel und 1 schwarzen Schild
geworfen. Damit gilt die Probe als misslungen und der Barbar muss
sich den negativen Konsequenzen seines Fehlschlags stellen.

Im folgenden werden die Wahrscheinlichkeiten fiir das Bestehen ciner

Attributsprobe mit ciner unterschiedlichen Anzahl an Kampfwirfeln

dargestellt.

1 Kampfwirfel 33% (schr schwierig)

2 Kampfwﬁrfel 56% (sch wierig)

3 Kampfwiirfel 70% (moderat)

4 Kampfwirfel 80% (einfach)

S Kampfwﬁrfel 87% (sehr cinfach)

Im Abschnitt Charakterbégen ist ein spezieller Charakterbogen

aufgcfﬁhrt, der Felder fir die abgeleiteten Attribute enthilt.

( 6 hausregeln
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Zanber zuriickerlangen

Standardmifig konnen Zauberwirker (z.B. Zauberer, Hexenmeister,
Elfe ...) ihre Zauber jeweils nur einmal pro Quest wirken. Wenn die
Helden sich dazu entscheiden, das Modul fiir das Zuriickerlangen von
Zaubern in HeroQuest zu integricren, kénnen Zauberwirker mithilfe
der Aktion ,Arkane Studien versuchen ihre gewirkten Zauber
zuriickzuerlangen.  Um  diese  Aktion  auszufiihren, muss der
Zauberwirker 1 Intelligenzpunkt ausgeben und anschlieBend IW6 auf die
Tabelle der Arkanen Studien wiirfeln. Die Aktion ,Arkane Studien”
kann nur ausgeﬁihrt werden, wenn der aktuelle Raum bzw. Korridor

frei von Monstern ist.

Wenn die Intelligenzpunkte eines Helden auf 0 fallen, erhlt er den
Zustand ,Erschitterung”. In diesem Zustand darf der Held nur noch
IW6 fiir die Bewegung (Marschieren), IKW6 fir den Angriff und
2KW6 fir die Verteidigung wiirfeln. Der Held bleibt in diesem

Zustand, bis seine lntelligenzpunkte wieder auf mindestens 1 ansteigen.

Ausriistungsgegenstinde

Ein Held darf stets nur mit ciner Waffe ausgeriistet sein. Dennoch
darf ein Held belicbig viele Ausriistungsgegenstinde und Trinke in
seinem Rucksack lagern. Wenn cin Held mit ciner beidhandigen Waffe
ausgeriistet ist, darf er nicht gleichzeitig mit cinem Schild ausgeriistet
sein. Um Ausriistungsgegenstinde aus dem Rucksack auszuriisten oder
angclegte Ausrﬁstungsgegenstinde im Rucksack zu verstauen, muss ein
Held die Aktion ,Ausriistungsgegenstinde anlegen oder im Rucksack
verstaven”  ausfihren. Mit dieser Aktion kénnen beliebig viele
Ausriistungsgegenstinde aus Rucksack angelegt bzw. im Rucksack

verstaut werden.

Trinke und Wurfwaffen kénnen aus dem Rucksack heraus genutzt
werden. Nur ausgeriistete Cegensténde kénnen im Kampf bei einem

Angriff bzw. einer Verteidigung genutzt werden.

Alle Ausrilstungsgegenstéinde, die mit cinem Stern (¥) gekennzeichnet
sind, wurden selbsterstellt. Ausrﬁstungsgegensténdc die nicht mit
cinem Stern gekennzeichnet sind, wurden aus den offiziellen Regeln

und Karten iibernommen.

Verliesserte Basis-Zusriistung

Das Modul Verbesserte Basis-Ausriistung benotigt spezielle Wirfel.
Wenn das Modul Verbesserte Basls—Ausrﬁstung genutzt wird, konnen
die Helden zwischen den Quests ihre Basis-Waffen und Basis-
Ristungen verbessern. Die Voraussetzung fiir das Verbessern von
Basis-Waffen bzw. Basis-Riistungen ist, dass ecin Held dic
entsprechende Basis—Ausrﬁstung besitzt, bevor er sie verbessern kann.
Die verbesserten Basis-Waffen sind mit einem (+), (++) oder (+++)
gekennzeichnet und in der Tabelle Verbesserte Basis-Waffen aufgefiihrt.
Die verbesserten Basis-Riistungen in der Tabelle Verbesserte Basis-
Ristungen aufgefiihrt.

Die Verbesserung von Basis-Waffen muss stufenweise erfolgen. Eine
Basis-Waffe muss also erst auf (+) verbessert werden, bevor sie auf
(++) verbessert werden kann. Die Goldpreise (GP) sind dabei
kumulativ.

Jede Basis-Riistung kann stets auf ein bestimmtes Set aufgewertet
werden. Es ist erlaubt Basis-Ristungen aus unterschiedlichen Sets zu
kombinieren.

Verbesserte Waffen und Ristungen erlauben den Helden cinen oder
mehrere  Standardwiirfel mit speziellen Wiirfeln zu ersetzen. Die
speziellen Wiirfel verandern die Wahrscheinlichkeiten fiir Treffer bzw.
Verteidigung oder den verursachten Schaden.

Die speziellen Wirfel, die dem Helden nach der Verbesscrung zur
Verfiigung stchen sind in der entsprechenden Tabelle aufgefiihrt. Den
Helden stehen immer nur die speziellen Wiirfel zur Verﬁigung, die in
der jeweiligen Verbesserungsstufe bzw. im jeweiligen Set des
Ausriistungsgegenstands aufgefiihrt sind.

Wichtig: Die Wiirfel werden ersetzt und nicht zusitzlich hinzugefiigt.

Die Belegung der speziellen Wirfel ist wie folgt (Totenkopf = TK;
WeiBer Schild = WS; Schwarzer Schild = SS):

Hohere Trefferchance o]
o 4x [I TK] / Ix [ WS] / Ix [1 SS]
Geringere Trefferchance u. hoherer Schaden )
o 2<[2 TK] / 2x [2 WS] / 2x 2 SS]
Gleiche Trefferchance u. hoherer Schaden [5)
o 2 [1 TKI / 1k [2 TK] / Ix [I WS] / Ix [2 WS] / Ix [2 SS]
Niedrigere Treffe. u. hohere Verteidigungschance []
o 2<[I TK] / 3x [ WS] / Ix [1 SS]
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Spezial-@Wafien

Das Modul Spezial-Waffen benstigt kein zusatzliches Spielmaterial.

Wenn das Modul Spezial Waffen genutzt wird, konnen die Helden
wusitzlich Spezial-Waffen zwischen den Quests kaufen. Diese fiigen
dem Spiel neue Schlisselworter und Fahigkeiten hinzu. Alle Spezial-
Wafen sind in der Tabelle Spezial-Waffen aufgefiihrt.

FLErs

]
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s

1
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Schliisselwarter

Alle Waffen wurden mit Schlisselwortern versehen. Im Folgenden
werden die Schlisselworter erliutert:

Zouberwirker

Dieser Gegenstand  kann von  Zauberwirkern (z.B.  Zauberer,
Hexenmeister, ...) verwendet werden. Cegensténde ohne dieses

Schliisselwort konnen nicht von Zauberwirkern genutzt werden.
Nur Zauberwirker

Dieser chenstand kann nur von Zauberwirkern (z.B. Zauberer,
Hexenmeister, ...) verwendet werden. Andere Klassen kénnen diesen

Cegcnstand nicht benutzen.

Langsam

Wenn mit dieser Waffe angegriffen wird, darf der Vcrteidiger alle
Kampfwiirfel neu wiirfeln. Wird mit der Companion App gespielt,
muss der Verteidiger stattdessen alle Kampfwiirfel neu wiirfeln, die

keine schwarzen Schilde zeigt.
Schnell

Wenn mit dieser Waffe angegriffcn wird, darf der Angreifer |

beliebigen Kampfwirfel neu wiirfeln.
Wuchtschaden

Wenn mit dieser Waffe angegriffen wird und der Verteidiger

mindestens 1 Treffer erleidet, erleidet er 1 zusitzlichen Treffer.
Streuschaden

Wenn mit dieser Waffe angegriffen wird, erleidet zusatzlich ein
benachbarter Gegner des Ziels die gleiche Anzahl an Treffern. Jeder
betroffene Cegner verteidigt ~ sich  normal  mit  seinen

Verteidi gungswiirfeln.

Durcbdringung
Wenn mit dieser Waffe angegriffen wird, negiert der Angriff 1
schwarzen Schild des Verteidigers.

Unzuverlissig

Wenn bei einem Angriff alle Wiirfel schwarze Schilde zeigen, klemmt
die Waffe und ist fir den Rest der aktuellen Quest unbrauchbar.
Werden bei dem Angriff 3+ schwarze Schilde gewiirfelt, kommt es
wusitzlich zu cinem Fehlschuss und der Angreifer erleidet 3KW6
Schaden. Zwischen den Quests muss die Waffe zum Schmied
gebracht und fiir 75 Gold repariert werden, damit sie in der nachsten

Quest wieder ecinsatzbereit ist.

Fernkampf

Wenn eine Waffe dieses Schliisselwort besitzt, konnen Gegncr in
Sichtlinie angegriffen werden, die nicht orthogonal oder diagonal
benachbart zum Angreifer stehen.
® Um diagonal benachbarte Gegner angreifen zu konnen, ist
zusatzlich das Schlisselwort Prizise erforderlich.

® Um orthogonal benachbarte Cegner angreifen zu kénnen, ist

zusitzlich das Schliisselwort Nahkampf erforderlich

Nahkampf

Wenn cine Waffe dieses Schliisselwort besitzt, kénnen orthogonal

benachbarte Gegncr angegriffen werden.
Prizise

Wenn cine Waffe dieses Schlisselwort besitzt, konnen diagonal

benachbarte Gegner angegriffen werden.

Worffihi

Wenn cine Waffe dieses Schliisselwort besitzt, kénnen Gegner in
Sichtlinie angegriffen werden, die nicht orthogonal oder diagonal

benachbart zum Angreifer stehen. Allcrdings ist die Waffe nach dem

Wurf verloren.

Beidhindig
Waffen mit diesem Schliisselwort bcnétigen beide Hinde. Ein Held,
der cine beidhindige Waffe fihrt, darf nicht mit cinem Schild

ausgerﬁstet sein.

Einbﬁndig
Waffen mit diesem Schlisselwort benétigen nur eine Hand. Ein Held,
der eine einhéndige Waffe fihrt, darf zusitzlich mit einem Schild

ausgerﬁstet sein.
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Alchemist

‘m elchior, der kundigc Alchemist, fiibrt fiibrt den

sagenumwobenen  Alchemistenladen  ,Zum  grausigen
Gebriu“. Hinter dunklen Regalen, geziert mit uralten Zeichen, ruhen
Phiolen und Fisser voller wundersamer Essenzen, gebmut nach
vergessenen Rezepturen. Heiltrinke, die seclbst schwer Verwundete
genesen lassen, Cifte, so tickisch wie die Schatten der Nacht, und
Mixturen, deren wahre Macht nur jene ergrinden, die das Arkane zu
deuten wissen - all dies mag der Suchende hier finden, doch jede
Gube fordert ihren Preis.

Die Trinke stammen aus den offiziellen Regeln von HeroQuest und
wurden  unverindert mit den  entsprechenden  Goldpreisen

iitbernommen.

Kaufiifersicht der Trinke

herstellung von Tranken

Bezeichnung Effekte Gold
Heiltrank [+IW6 Korperkraftpunkte | nicht iiber 500
den Startwert]
[Du erhiltst bis zu 3 beliebige Zauber
Trank der Magie 400

zuriick]

[Dy darfst | belicbige untote Kreatur
(Skelett, Zombie, Mumie) besiegen, 100

anstatt ﬂﬂZUgI'elfC‘H]

Geweihtes Wasser

[+ Kérperkraftpunkt | +1

Wiederherstellungs-
Intelligenzpunkt nicht iiber die 300

trank
Startwerte]

[+2 Kérperkraftpunkt [nur bei Schaden
Cegengift der aus vergifteten Nadeln oder Pfeilen 300

stammt | nicht iber die Startwerte]

Trank der geringen | [+2 Korperkraftpunkte | nicht iber den

200
Heilung Startwert]
Kampfestrank [Du darfst alle Kampfwiitfel bei einem 200

Angriff neu Wcrfen]
Ceschwindigkeits— [Du darfst bei deinem niichsten 200
trank Bewegungswurf IW6 werfen]
[Du erhiiltst auf deinen niichsten

Geschicklichkeits- Bewegungswurf +5 ODER darfst 100
trank automatisch iiber eine Grube springen [

Nur I Geschicklichkeitstrank pro Zug]

D er Alchemist Melchior lisst sich seine Kunst gut bezahlen,
doch er weif3 den Wert scltener Zutaten zu schitzen. Wer ihm
die makabren Trophien aus den Verliesen bringt, muss lediglich fir

den Arbeitslohn aufkommen.

Als Berechnungsgrundlage fir den Arbeitslohn des Alchemisten wird
angenommen, dass Monstermaterial einen imaginaren Wert von 50

Gold und Seelenstaub von 75 Gold besitzt.

Bezeichnung Benstigte Handwerksmaterialien Gold
[4x Monstermaterial
Heiltrank 150
+ 2x Seelenstaub]

[3x Monstermaterial
Trank der Magie 100
+ 2x Seelenstaub]

[3x Monstermaterial

Geweihtes Wasser 100
+ 2x Seelenstaub]

Wiederherstellungs- [2x Monstermaterial 125

trank + Ix Seelenstaub]

G ¢ [2x Monstermaterial 75
itt
Gre’ + Ix Seelenstaub]

[Ix Monstermaterial

Trank der geringen 7
Heilung + Ix Seelenstaub]

[Ix Monstermaterial
Kampfestrank 75
+ Ix Seelenstaub]

[Ix Monstermaterial
Geschwindigkeits-trank 75
+ Ix Seelenstaub]

Geschicklichkeits-trank [Ix Monstermaterial] 50
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Schmied

althasar, der angcsehcne Schmied, betreibt die altcbrwiirdige
Schmicde ,Zur glihenden Kohle®. In seiner wohlbestiickten
Werkstatt fertigt und feilbietet er Waffen und Riistungen jeglicher Art
— von scharf geschliffenen Klingen bis hin zu kunstvoll geschmiedeten

Rijstungcn, die selbst den mi]’cbtigsten Scbli]'gen 2y trotzen vermdgen.

Dic Basis-Ristungen und Basis-Waffen stammen aus den offiziellen
Regeln von HeroQuest und wurden unverindert mit den
entsprechenden Goldpreisen iibernommen. Die Basis-Waffen wurden
lediglich  mit Schlisselwdrtern  versehen, um  die F‘eihigkeiten
iibersichtlicher darzustellen. Zauberwirker konnen ausschlieBlich
Waffen (Basis- und Spezial-Waffen) und Ristungen mit dem

Schliisselwort [Zauberwirker] tragen.

Basis-Wlaifen

Yerbesserte Basis-Wlatfen

Dic Kosten fiir dic Verbesserung von Basis-Waffen staffeln sich wie

folgt:

® Verbesserung auf (+) kostet 450 Gold
° Verbesserung auf (++) kostet 600 Gold
® Verbesserung auf (+++) kostet 850 Gold

Basis Waffe (+4) (++4)
Svton BE GE
BE B
EE 08

Breitschwert

EJEd

EJEIED

BOEEEAAEEAA:

Bezeichnung KW Effekte Gold
Streitaxt 9 [Nabkampf], [Beidbiindig] 450
Acmabrust 3 [Fernkampf], [Prizise], 350

[Einhindig]
[Nahkampf], [Prizise],
Langschwert 3 ohkompy] [Prizise 350
[Einhindig]
Breitschwert 3 [Nohkampfl, [Einhindig] 250
[Nohkampf], [Prizise],
StoBdegen 2 whbampll, [Prcis 250
[Einbﬁndig]
[Wourffihigl, [Nahkampf],
Handbeil 2 uffahig ohkamp 200
[Einbﬁndig]
Kurzschwert 2 [Nohkampfl, [Einhindig] 150
[Fernkampf], [Nohkampf],
[Prizise], [Einhindig],
Zauberstab 2 el [HminT 125
[Zauberwirker], [Nur
Zauberwirker]
Stab | [Nahkampf], [Prizise], 100
[Beidbiindig], [Zauberwirker]
[Wourffihigl, [Nahk ,
Dolch I uefabigh. (Nahkarmp)] 25
[Einhiindig], [Zauberwirker]

StoBdegen B B %)
Handbei E G 2]
Kurzschwert B B %)
Zauberstab B B %)
Stab 14i ]
Dolch 1 %)
+ *
Basis-Ristungen
Bezeichnung Effekte Gold
[+2KW6 bei Verteidigung],
Harnisch [-IW6 bei Bewegungl, 850
[Kombinierbar mit Helm und Schild]
[+IKW6 bei Verteidigung],
Armschutz [Zauberwirker], 550
[Kombinierbar mit Helm und Schild]
[+IKW6 bei Verteidigungl,
Kettenhemd e Verteidlgung 500
[Kombinierbar mit Helm und Schild]
Schild [+IKW6 bei Veﬂcidigung] 150
Helm [+IKW6 bei Verteidigung] 125
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Yerfiesserte Basis-Riistungen Spezial-Watten

Die Kosten fiir die Vcrbesserung von Basis-Rﬁstungen staffeln sich wie

folgt:
® Verbesserung auf Drachen-Set kostet 850 Gold Steinschlosspistole [[g CZ‘:“’ZP@ g ”;z"s‘;l]]' 0
. N eidhdn ig, chnelll,
° Vcrbcsserung auf Wichter-Set kostet 650 Gold *) [Streuschadenl, [Unzuverlissig
Fernk , [Prizise],
Steinschlossgewehr [Fernkampfl, [Prizis],
") [Beiclbﬁndig], [Langsam], 600
Drachenbarnisch E [Streuschaden], [Unzuverlissig]
Harnisch [Nahkampf], [Einhindig],
pfl, [Einhindig],
. . M tern (* 550
Wichterharnisch E orgenstemn ) [Schnell], [Wuchtschaden]
Drachenarmschutz E Kriegsbogen *) [Fc?'rnliam{)f], [Prizise], 500
Armschutz [Betdlmndlg], [Langsnm]
Wiichterarmschutz E
[Nohkampfl, [Prizisel,
Hellebarde (* 500
ellebarde (°) [Beidbiinclig], [Durcbdringung]
Drachenkettenhemd E
Kettenhemd [Nnhknmpf], [Einbﬁndig],
Wichterkettenhemd E Ritualdolch (*) [Zauberwirker], [Schnell], 500
[Durchdringung]
Drachenschild E
[Nohkampf], [Beidhindig],
Schild Kriegshammer (*) Lan empf e; a: ;g 450
Wiichterschild E [Langsam], [Wuchtschaden]
[Nabkampf], [Prizise],
Drachenhelm E Runenstab (*) [Beidhindig], [Zauberwirker], 450
Helm [Wuchtschaden]
Wiichterhelm E
[Nohkampfl, [Einhindig],
Runendolch (* 250
unendolch (°) [Zauberwirker], [Schnell]
[Fernkampf], [Wurffihig],
Schidelknacker (*) ernkamp urfebig 225
[Wuchtschaden]
[Fernkampfl, [Wourffihigl,
Splitterbombe (*) erkampf ufebig 275
[Streuschaden]
[Fernkampf], [Wurffshigl,
Runenspiefs (¥) ernkamp ufebig 250
[Durchdringung]
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Allg. Talellen

Nachfolgend sind die allgemeinen Tabellen aufgefﬁhrt, die fiir

bestimmte Ereignissc oder Aktionen verwendet werden.

Schatztabelle
W6 | B | Eee

Ausriistungstalielle

[IKW6 Schaden | Ohne

1 Falle
Verteidigung]

2 Wertloser Plunder i
3 Kl Edelstein [2W6 + 10 Gold]
4 Gr. Edelstein 2W6 + 20 Gold]
5 Ausrl']stung [1W6 auf Ausrﬁstungstnbellc werfen ]
6 Trank [IW6 auf Tranktabelle werfen]

fMonsterbentetabielle

Wahrscheinlichkeitsverteilung der Ereignisse:

® Positives Ercignis = 50%
® Neutrales Ereignis = 28%
® Negatives Ercignis = 22%

2 Ausrz']stung [1TW6 auf Ausn']stungsmbellc werfen ]
3 Wertloser Plunder ]
4 Goldsack [IW6 + 10 Gold]
[IKW6 Schaden | Ohne

5 Monsterangriff

Verteidigung]
6 Wertloser Plunder ]
7 Monstermaterial [Ix Monstermaterial]
8 Seelenstaub [Ix Seelenstaub]

[IKW6 mentaler Schaden | Ohne

9 Monsterangriff

Veneidigung]
10 Wertloser Plunder /]
1 FEdelstein [IW6 + 20 Gold]
12 Trank [1W6 auf Tranktabelle Werfen]

1 Wasfdolche [1W3 Wurfdolche | IKW6 |
Wourffihig]
2 Wourfbeile [1 Wusfbeil | 2KW6 | Wurffihig]
3 Werkseug [1 Werkzeug | Effekt siche
Ausriistungskarte]

4 Schidelknacker (*) [1 Schidelknacker | 2KW6 |
Wourffihig | Wuchtschaden]

5 Splitterbombe (*) [1 Splitterbombe | 2ZKW6 |
Wourffihig | Streuschaden]

6 Runeaspics (*) [1 Runenspief3 | 2KW6 |
Wourffihig | Durchdringung]

Prankiabelle

Trinke werden beim Erhalten auf dem Charakterbogcn notiert und

kénnen nur einmal getrunken bzw. eingesetzt werden.

1 Clickstrank [l Kampf- oder Bcwegungswﬁ{fel neu
Werfcn]
2 Stz‘irkungstmn " [+#] zusiitzliche Angriffsaktion bei
dem niichsten Angriff]

3 KI Heiltrank [+2 Korperkraftpunkte | nicht iber
den Startwert]

4 KL Intllgenstrank [+2 Intelligenzpunkte | nicht iber
den Startwert]

5 Immuntrank [+2KW6 bei der nichsten
Verteidigung]

6 Stiirketrank [+2KW6 bei dem nichsten Angriff]
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Pabelle der Arkanen Studien

#I Das verfluchte Vermichtnis des Erzmugicrs Xarthul - Du
beriihrst das alte Pcrgtzment, doch es begirmt sich selbst zu entziinden!
 Wer diese Worte liest, wird mein Leid teilen...!" hallt es durch den

Raum, bevor du von ciner magischen Explosion erfasst wirst.

[IKW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#2 Die Runen des Hochmagiers Blivorius — Du verbringst Stunden
damit, cine kryptische Inschrift zu entziffern, nur um am Ende
festzuste[len, dass es sich um die Einkaufsliste des Vergesslicben

Zauberers Blivorius handelt.

(/]

#3 Die Murmelscbrift des Wahnsinnigcn Alzeborth — Wihrend du
die Zeilen liest, begitmen sich die Buchstaben zu drehen und zu
verschwimmen. Dein Geist kiimpft gegen den Wahnsinn an, doch als

du deine Gedanken ordnest, ist dein Verstand geschiitft wie nie zuvor!

[Du erhiltst 1 verlorenen Intelligenzpunkt zuriick]

#4 Die letzte Bcschwérung des Zauberers Khalzor — ,, Wenn du dies
liest, dann ist mein Korper bereits zu Staub zetfallen, doch meine
Mngie... meine Magie vergebt nie...“ Die Insclm'ft begizmt zu glﬂben,
und fiir cinen Moment flackert die Gestalt cines alten Magiers vor dir
nuf. Mit einem letzten, durchdringenden Blick murmelt er eine Formel
- und vergeht in einem Wirbel aus Schatten. Ein Echo seiner Macht
bleibt in dir zuriick.

[Du erhaltst 1 verlorenen Korperkraftpunkt zuriick]

#5 Die verschollene Formel des Erzbeschwérers Malokar - Du
entdeckst eine Notiz iiber eine mﬁcbtige Znuberformel, die sich jedoch
in eine kryptische Ritseloufgabe verwandelt. Wihrend du  sie
entschliisselst, drohnt eine Stimme in deinem Kopf: LAR, ein Wiirdiger

Geist! Nun... benutze es mit Bedacht!”

[Du erhiltst 1 be]iebigen Zauber zuriick]

#6 Das gefesselte Grimoire des Sarthul-Kai - Eine
dicke, rostige Kette windet sich um dos alte Buch, als
wiirde sie es mit aller Macht versiegeln. Koum legst du
eine Hand dorauf, I6st sich das Schloss mit ecinem
metallischen Klicken. Die Seiten blittern sich wie von
Geisterhand um und uralte Runen brennen sich in dein
Bewusstsein. ,Das Wissen ist entfesselt...” flistert eine

Stimme, bevor das Buch zu Staub zerfiillt.
[Du erhiltst 1 beliebigen Zauber zuriick.]
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Yerliesereignis-Talielle

#2 Die Helden betreten eine uralte Grabkammer, in der ein zorniger
Geist erscheint und sie mit glihenden Augen fixiert. "lhr habt mein
Grab entweiht! Um eure Respektlosigkeit zu sihnen, muss einer von
euch meine Priifung bestehen und eure Waffe wird die Biirde dafir

U‘Hgl?ﬂ! "

[Ein wufilliger Held muss seine Angriffswiirfel werfen — Wenn der
Held keinen Totenschidel erzielt, zerbricht seine Waffe und ist

unbrauchbar]

#’5 Wihrend die Helden in den disteren Gingen des Verlieses nach
Schiitzen und verborgenen Tiren suchen, bemerken sie nicht die
1istige Kobold-Bande, die sie aus den Schatten beobachtet. Die
kleinen Ungetiime nutzen die giinstige Gelegenheit und stiirmen auf
die Helden zu. "Jetzt kriegen wir euch, hoppla hoppla hei! Eure Zeit

ist um, jetzt ist's vorbeil”, singen die Kobolde im Chor.

[Alle Helden werfen jeweils 2KW6 — Helden, die dabei keinen

weifden Schild erzielen, verlieren sofort 1 Korperkraftpunkt].

#4 FEin verriickter Alchemist namens Alrik taucht aus dem Nichts
auf, seine Augen funkeln vor Wahnsinn. Mit einer dramatischen Geste
priisentiert er seine Flischchen. "lhr da! Ja, ihr! Fir ein paar
Goldstiicke konnt ihr einen meiner unglaublichen Triinke erwerben.
Gurantiert  magisch  und  méglicherweise  bewusstseins-...  ih,

lebensverindernd!”

[Ein beliebiger Held darf fiir S0 Gold cinen belichigen Trank aus
der Tranktabelle erwerben]

#5"’6 Ein kleiner, stinkender Goblin springt aus dem Schatten
hervor und versucht, einen der Helden zu bestehlen. "Hehe, dieses
Gold gcbért jetzt mir!" ruft er frecb, withrend er mit flinken Fingem
nach dem Gold des Helden greift und mit der Beute davonflitzt.

[Ein wufilliger Held muss seine Angriffswﬁrfel werfen — Wenn der

Held keinen Totenschidel erzielt, verliert er 2W6+15 seines Goldes]

#7 Wihrend die Helden einen dunklen Korridor entlangschleichen,
bricht plétzlich ein wilder Ork aus einer verborgenen Nische hervor.
"Ich boffe, ihr habt Hunger, denn ich koche euch zu Breil" brillt der
Ork mit einem bos]mften Grinsen und scbWingt eine schwere,

verbeulte Pfanne.

[Ein zufalliger Held wird Ziel cines Monsterangriffs | 3KW6
Schaden | Mit Verteidigung]

#8 Wiihrend die Helden durch das Verlies schlendern, b’ffnet sich
eine gebcime Tiir und ein alter Mann mit einem Iangcn, wirren Bart
tritt heraus. "Willkommen, willkommen! Ich bin der berihmte
Hindler Magolus, und meine Waren sind die besten im gonzen Land.

Fir cin gutes Cesclmft bin ich immer zu haben!”

[Ein beliebigcr Held darf cinen Ausrﬁstungsgegenstand (Waffe,

Riistung oder Trank) zum normalen Preis erwerben]

#9 Die Helden stofSen nuf einen riesigen, scblafenden Troll. Einer
der Helden wird von sciner Gier iberwiltigt und beschlieft, die
Gelegenheit zu nutzen, um den Troll zu bestchlen. Wahrend der Held
sich vorsichtig nihert, murmelt der Troll im Scblaf: "Klauen ist
schlecht, schnarch... Hiebe sind gerecbt...”. Jeder Schritt kénnte den
Troll aufwecken!

[Ein zufilliger Held wirft IW6 und bestimmt das Ergcbnis]

@ 1-3: Der Troll erwacht. [Monsterangriff | 3KW6 Schaden | Mit
Verteidigung]

® 4-6: Der Diebstahl gelingt. [TW6 auf Schatztabelle werfen]

#IO Mit einem schaurigen Knirschen erheben sich Skelette aus
dem Boden. Ihre Augenbdblen gliihen unheilvoll, und sie scbwingcn
rostige Wajfen. "Willkommen in eurer neuen Heimat!", knirscht eines

der Skelette.
[Alle Helden werfen jeweils IKW6 — Helden, die dabei keinen

weifden Schild erzielen, verlieren sofort 1 Korperkraftpunkt]

#ll Die Helden finden einen leuchtenden Pilz inmitten des
Verlieses, dessen betérender Duft einen Helden unwiderstehlich
anzieht. Eine gehcimnisvolle Stimme fliistert: "Dieser Pilz kann dir

Stiirke verleihen oder dich schwichen. Wage es, ihn zu essen."”
[Ein bcliebiger Held muss IW6 werfen und das Ercignis abhandeln]
® 1-2: Der Pilz entfaltet cinen bitteren, brennenden Geschmack, der

sofort durch den Korper fihrt [Du verlierst sofort I
Korperkraftpunkt]

@ 34: Der Pilz hat einen erdigen, neutralen Geschmack. [/]

® 5:6: Der Pilz schmeckt iiberraschend siB und erfrischend, wie
eine seltene Delikatesse. [Du erhiltst sofort 2 Kérperkraftpunkte

zuriick]
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#12 Ein schrilles Kichern hallt durch den Gang. Aus einer
Mauerritze zwingt sich cin kleiner dicker Goblin mit einem viel zu
grofSen Sack auf dem Buckel. Es handelt sich um Rizzik Funkelbeutel.
Er schauppert, sicht die Helden und zieht blitzschnell ein rostiges
Messerchen — ,Stoppstopp! Nur einer kommt niher! Einer redet mit
Rizzik. Die anderen... Hinde weg!”

[Ein belicbigcr Held muss sich Rizzik stellen und entscheiden, ob er
ihm <FREUNDLICH> oder <FEINDSELIG> entgegnet.]

<FREUNDLICH> Der Held senkt die Waffe und hebt
bcschwicbtigcnd die Hinde. Rizziks Ohren zucken, sein Blick wandert
gierig iiber Girtel, Beutel und Taschen.
~Hehehe... du redest nett. Rizzik mag nett. Rizzik macht Deal mit
Schicksal. Aber du wiirfelst. Immer wiirfeln!”

[Der Held, der die Entscheidung getroffen hat, muss IW6 werfen
und das Ereignis abhandeln]

® 1-2: Rizzik grinst breit und greift blitzschnell nach deinem

Geldbeutel — ,Ups! Finger waren schneller als Mund. Passiert
besten Freunden, hehe!” [Du verlierst IW6x20 Gold]

® 3-4: Rizzik zieht zwei verbeulte Miinzen hervor — ,Setz Gold!
Kopf oder... Rizzik!" [Du musst einen Betrag zwischen 20 und
100 Gold setzen, IW6 werfen und das Ereignis abhandeln]

m 1-4: ,Rizzik alles, du nichts!” [Du verlierst deinen Einsatz]

m 5-6: ,Heute du, morgen Rizzik!* [Du gewinnst das
Doppelte deines Einsatzes]

® 5-6: Rizzik lacht und wirft dir ein staubiges Packchen zu —
,Nimm, nimm! Aber sag keinem, Rizzik war groBziigig. Ruf wird
sonst weich!” [Du darfst IW6 auf der Schatztabelle wiirfeln]

<FEINDSELIG> Der Held hebt die Waffe und macht einen
drohenden Schritt auf Rizzik zu. Rizziks Pupillen werden schmal —
., Ohoho... Croﬁe Helden drohen? Rizzik droht zuriick! Rizzik hat
Tricks.”

[Der Held, der die Entscheidung getroffen hat, muss IW6 werfen
und das Ereignis abhandeln]

® |-2: Rizzik zischt, sticht blitzschnell zu und verschwindet in der
Ritze — ,Ritze, Ritze ... Rizzik durch die Ritze!“ [Du verlierst
1W6x10 Gold und wirst Ziel cines Monsterangriffs | 2KW6
Schaden | Mit Verteidigung]

® 34: Rizzik stolpert beim Zuriickweichen, der Sack reifit an der
Naht und ein kleines Bundel rutscht heraus — ,Nicht gucken!
Nicht gucken! Das war... Absicht!” [Du darfst IW6 auf der
Schatztabelle wiirfeln]

® 5-6: Rizzik wirft seinen Sack genau zwischen die Helden.
Minzen kullern in alle Richtungen, und die Heldengruppe kann
nicht widerstehen. Im selben Moment nutzt Rizzik die
Ablenkung und sticht dir mit seinem rostigen Messerchen in den

Oberschenkel, bevor er in die Ritze schliipft — ,Gold fir alle...

Schmerz fiir dich!” [Alle anderen Helden im gleichen Raum oder
Korridor erhalten jeweils IW6*5 Gold und du wirst Ziel eines
Monsterangriffs | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]
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Mokelereignis-Tahellen

Biicherregal

#1 Dy Sffnest einen der Folianten des Bﬁcberregals und findest darin

einen Hohlraum in dem ein paar Goldsticke versteckt sind.

[2W6 + 10 Gold]

#2 Du ziehst cinen der Folianten aus dem Biicherregal und
vernimmst dabei ein mechanisches Klicken. Im nichsten Augenblick
schieft dir ein Pfeil aus dem freigewordenen Platz im Biicherregal
entgegen.

[2KW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#3 Zwischen den Folianten im Biicbcrrcgal erblickst du etwas,
kannst aber noch nicht genau sagen um was es sich dabei handelt.
M()'glicberweisc ein Schatz? Du gehst etwas niher an das Bﬁcberregal

heran, um zu ezfabrcn, um was es sich dabei handelt.

[IW6 auf Schatztabelle werfen]

#4 Du gebst niher an das Bﬁcberregul heran, um dir die einige der
Folianten niiher anzusehen. Plétzlich fillt das gesamte Biicherregal mit
allen  Folianten in  deine  Richtung und du vernimmst den
ohrenbetiubenden Kampfschrei eines Monsters, dass sich die ganze

Zeit hinter dem Biicherregal versteckt hatte.
[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#5 Neben einem der Folianten des Biicherregals entdeckst du cine

kleine Flasche mit einer rétlichen Flﬁssigkeit.

[1 zufalliger Trank | IW6 auf Tranktabelle werfen]

#6 Auf dem Biicherregal entdeckst du neben einem Kerzenstinder
ein prall gefiilltes Gefdf3 mit ciner grinlichen Substanz.

[1 zufalliger Trank | IW6 auf Tranktabelle werfen]

Wlatfenregal

#1 Als du dir das Waﬂenregal niher ansiehst, entdeckst du ein
kleines  zerfledertes  Ledersickchen, welches an  einem  der
Waffenstinder befestigt wurde. Beim Losen des Sickchens vernimmst
du ein Klimpern. Dabei muss es sich um Goldstiicke handeln. Wie
viel Gold wurde hier wohl zuriickgelassen?!

[2W6 + 15 Gold]

#2 Du begutachtest das Waffenregal und dabei fillt dir nchen
mchreren rostigen Waffen cin glinzendes mit Juwelen versehenes
Schwert auf. Ohne auch nur einen Moment linger dariiber
nachzudenken, greifst du nach dem Crijf des Schwertes. Du
vernimmst ein leises Klicken, als hattest du einen Schalter betitigt.

Im nichsten Augcnblick bohren sich mehrere Metallspitzen in deine
Hand und du lisst das verfluchte Schwert fallen.

[2KW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#5 Als du dich dem Waffenregal niherst, bist du verwundert, dass
sich neben mehreren verrosteten Wuﬁeﬂ tatsichlich auch etwas

Brauchbares findet.
[IW6 auf Schatztabelle werfen]

#4 Von weitem entdeckst du ein schimmerndes Breitschwert mit
cinem eingravierten Totenschidel im Griff der Waffe. Geblendet von
der Schonheit dieser Waffe, bewegst du dich niher in Richtung des
Waffenregals. Beim Begutachten der Waffe, hast du ein scltsames
Gefiihl und bemerkst plétzlich glihend rote Augen hinter dem
Waffenrcga], die dich bedrohlich anstarren.

[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#5 Unter dem Waffenregal bemerkst du ecine alte Holztruhe mit
Eisenbeschligen. Was sich darin wohl versteckt?!

[IW6 auf Schatztabelle werfen]

#6 An der Seite des Waffcnrcgals bemerkst du einen alten braunen
Rucksack, der aussieht, als kénnte etwas Verwertbares darin zu finden

sein. Du niherst dich dem Rucksack, um einen Blick hineinzuwerfen.

[IW6 auf Schatztabelle werfen]
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Dormaler Tisch

#1 Du findest unter dem Tisch ein Fass, halb voll gefijllt mit
Hopfcntce. Spontan lidst du alle deine Kameraden zu einem
ordentlichen Snufgclnge ein und ihr losst euch die Krawallbrause

gemeinsam schmecken.

[Alle Helden im gleichen Raum erhalten | verlorenen

Karperkraftpunkt zuriick]

#’2 Als du dich dem Tisch niherst, entdeckst du einen antiken
Steinkrug mit einer Gravur. Bei genauerem Hinschen fillt dir auf,
dass es sich bei der Gravur um einen raffgicrigen chrg handelt, der
Goldmiinzen in seinem langen zotteligen Bart versteckt hilt. Der

Schein trigt nicht und es befinden sich tatsichlich einige
Golddublonen darin.

[2W6 + 10 Gold]

#’5 Unter dem Tisch entdeckst du eine riesige mit Rost iiberzogene
Eisenkiste. Gerade in dem Moment, als du sie dir niher ansehen
willst, vernimmst du ein griz‘sslicbes Gegtéle und im nichsten
Augenblick prescht eine seltsame Gestalt hervor, die sich die gonze
Zeit hinter der Eisenkiste versteckt hielt.

[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#4 Auf dem Tisch bemerkst du ncben cinigen Bierkriigen und
Scbnapsg]ﬁscm, ein  Gefif mit einer duftenden und  rotlich

schimmernden Flﬁssigkeit.

(I zufilliger Trank | W6 auf Tranktabelle werfen]

#’5 Du bist geblendet von der reichlich gedeckten Tafel mit allerlei
kostlichen  Speisen, antiken Kronleuchtern und  Karaffen, die
prallgefillt mit Rotwein daherkommen. Dabei iibersichst du den
kleinen Haufcn aus schwarzem Pulver, der neben dem Tisch
unscheinbar hervorragt. Im nichsten Augenblick vernimmst du ein
Zischen und bemerkst, duss sich der Geruch der Speisen verflichtigt
und sich in verkokelten Gestank verwandelt. Als du den Rauch

wahrnimmst, ist es bereits zu Spit und der Haufen explodiert.

[2KW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#6 Neben dem Tisch bemerkst du eine antike Holztruhe, die mit
goldenen Beschligen und Rubinen verziert ist. Ohne auch nur einen
Moment zu zégern, é]fncst du die Kiste. Neben einigen nutzlosen

leeren Phiolen findest du zumindest ein paar Golddublonen.
[2W6 + 15 Gold]

Alchemistentisch

#I Deine Fingcr gleiten iiber die zerbrochenen Flischchen, als du
plétzlich cine Phiole mit ciner schimmernden blaven Fliissigkeit
entdeckst. Bevor du sie niher untersuchen kannst, spritzt cin Tropfen

auf deine Hand und du spiirst eine kurze, aber angenehme Wiirme.

[Du erhaltst sofort 2 Kérperkraftpunkte zuriick]

#2 Mit cinem Mol beginnt der Tisch unter deinen Héinden zu
wackeln und ein unheimliches Knurren erfillt den Roum. Ein Schemen
schiefSt aus einer Schublade hervor, der sich rasch zu cinem grotesken
Ungebcucr formiert. Es scheint, als hitte der Alchemist ein Monster

in dem Tisch cingesperrt.
[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#3 Der Tisch ist mit allerlei alchemistischen Geriten und Zutaten
bedeckt. Als du einen kleinen Krug hebst, vernimmst du ein seltsames
Zischen. Du kannst dich gerade noch wegducken, als der Krug
explodiert.

[2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#4 Du sichst ein funkelndes Amulett, das in einem der vielen
kleinen Schubfiz’cber des Tisches verborgen ist. Als du es anlegst,

spirst du eine Welle der Vitalitit durch deinen Koérper stromen.

[Du erhaltst sofort 2 Kérperkraftpunkte zuriick

#5 In einem versteckten Fach findest du eine kleine Flasche mit
einer leuchtenden Fliissigkcit. Vorsicbtig nimmst du einen Schluck

und fil'blst, wie sich deine Sinne scb[irfen.

(1 zufalliger Trank | 1W6 auf Tranktabelle werfen]

#6 Beim Durchstébern der Schubladen des Tisches bﬂnest du eine,
die mit einem alten, bn’ichigen Pergament gcfﬁIIt ist. Beim Versuch,

das Pergament zu lesen, entfesselst du einen Zauber, der den Roum

mit dunkler Energie erfillt.

[Alle Helden im gleichen Raum erleiden IKW6 Schaden | Fir
jeden Helden separat wirfeln| Ohne Verteidigung]
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hexertisch

#1 Du  findest unter den unzihligen ~ Schriftrollen  und
Zuuberkomponcnten auf dem Hexertisch einen unauffiz’lligen, sorgﬁiltig
geniibtcn Beutel, der mit mysteriésen Runen bestickt ist. Du éﬁ’nest
ihn und entdeckst mehrere glitzernde Kiristalle. Als du einen in die
Hond nimmst, spiirst du, wie er mit unbekannter magischer Energie

pulsiert.
[+IKW6 bei dem nichsten Angrifﬂ

#2 Der Tisch ist chaotisch mit allerlei magischen Artcfakten und
seltsamen  Zutaten ibersit. Zwischen getrockneten Kriutern und
alchemistischen Geritschaften findest du einen sorgfiltig geschnitzten
Holzstab. Als du ihn aufhebst, schicft ein unerwarteter Stromschlag
durch deine Hand und zwingt dich, den Stab fallen zu lassen.

[2KW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#’5 Wihrend du durch die zahlreichen Zauberutensilien wiihlst,
bemerkst du ectwas Kleines, das mit einem Tuch bedeckt und
sorgfiltig an einem abgelegenen Platz versteckt ist. Du entfernst das
Tuch und enthiillst eine schimmernde Kiristallkugel. Einen Augenblick
spiter zerspringt die Kristallkugel und ein griissliches Wesen kommt

zum Vorschein, das sich vor deinen Augen manifestiert.

[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#4 Versteckt zwischen zahllosen mysteriosen Objekten findest du
ein kleines, ledergebundenes Buch. Als du es 6ffnest, stellst du fest,
dass es ein Tugebucb ist, das von einem wackeren Abenteurer gefij”t
wurde. Es enthilt wertvolle Informationen und geheime Schwichen

vieler im Dungeon beheimateten Monster.

[+IKW6 bei dem nichsten Angriff]

#5 Du bemerkst eine Phiole mit einer leuchtenden Flz'issigkeit, die
zwischen alten Pergamenten und staubigen Zauberstiiben versteckt ist.
Du nimmst sie vorsichtig und riechst daran. Der Duft erinnert dich
an cine Mischung aus sifien Friichten und scharfen Kriutern. Du

entscheidest dich, es einzustecken und spiter zu probieren.

[1 zufalliger Trank | IW6 auf Tranktabelle werfen]

#6 Deine Neugier fz‘]brt dich zur Riickseite des Throns, wo du einen
kleinen Stein entdeckst, der sich leicht bcwcgen lasst. Als du damuf
driickst, éffnet sich ein Cebcimfach im unteren Bereich des Throns.
Dorin findest du eine beeindruckende Ansammlung von kostbaren
Gegenstinden - antike Relikte, goldene Statuetten und andere
Artcfakte von unschitzbarem Wert. Es scheint, als hittest du den

personlichen Schatz des Herrschers gefunden.
[IW6 auf Schatztabelle werfen]

Kamin

#I Du spiirst cine ungewohnliche Kilte aus dem Kamin und
bemerkst ein verstecktes Fach, das sich bei néiherer Untcrsucbung
b‘jfnet. Darin liegt cine fein genrbeitete Schatulle, verziert mit Runen
einer unbekannten Zivilisation. Du Sffuest sie vorsichtig und findest

einige wertvolle Gegenstiindc.

[IW6 auf Schatztabelle werfen]

#2 Wihrend du den Kamin durchsuchst, entdeckst du eine
versteckte Flasche eines alten und scheinbar sehr teuren Weines. Du
entscheidest dich, den Fund mit deinen Kameraden zu teilen und ein
kleines Saufgeloge dirckt am Kaminfever zu starten. Es ist ecine
willkommene Ablenkung von der Gefahr und dem Stress des
Abenteuers, das euch alle stirker zussmmenschweift. Der Wein
scheint auch heilende Eigenscbaften zu haben, da sich alle donach
etwas crfrischt fihlen.

[Alle Helden im gleichen Raum erhalten 1 verlorenen

Korperkraftpunkt zuriick]

#3 Du bemerkst, dass einer der Steine im Inneren des Kamins
locker ist. Als du versuchst, ihn zu bewegen, wird eine alte, vergessene
Falle ausgelost. Ein giftiger Gasnebel stromt aus dem Komin und
umbhiillt dich. Du hustest und keuchst, wihrend das Gift in deinen
Kérper cindringt.

[IKW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#4 Im fahlen Licht des Kamins glitzert etwas auf dem Boden. Es
ist eine alte, verstaubte Flasche, die einen leuchtenden Trank enthilt.
Du bist dir nicht sicher, was es bewirken wird, aber es scheint sicher

genug zu sein, um es mitzunehmen.

1 zufalliger Trank | 1W6 auf Tranktabelle werfen]

#5 Dy schaust in den Kamin hinein und bemerkst, dass einer der
Zicgelsteine anders aussieht als die anderen. Bei niherer Untersuchung
stellst du fest, dass es sich tatsichlich um einen soliden Goldziegel
handelt, der mit Ruﬁ bedeckt ist. Du z6gerst nicht und steckst das
wertvolle Stiick in deinen Beutel.

[2W6 + 10 Gold]

s du gerade deinen Arm in den Kamin schiebst, horst du
#0 Als du gerade deinen Arm in den Komin schiebst, horst d
plotzlich ein groIIendcs Knurren. Bevor du reagicren kannst, springt
eine groteske Kreatur aus dem Schornstein und landet direkt vor dir,

bereit zum Angriff!
[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]
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Geschirrschrank

#1 Deine Hand gleitet vorsichtig iiber die aus Eichenholz gefertigten
Tiren des Schranks, bis sie den kalten Metnllgriff beriihrt. Mit einem
quietschenden Geriusch schwingt die Tir auf und cin schimmerndes
Licht umhillt dich. Zwischen dem glinzenden Silberbesteck und den
fein gearbeiteten Porzellantellern erblickst du einen Flakon, der mit
einer pulsierenden  Fliissigkeit gefillt ist. Du hast einen Trank
gefunden

[1 zufalliger Trank | 1W6 auf Tranktabelle werfen]

#2 Vorsichtig éffnest du die Tiire des Geschirrschranks und greifst
nach einem schénen, handbemalten Porzellanteller. Einen Augenblick
spiter schnappt die Tire plétzlich mit einem lauten Knall zu. Sofort

lost ein verborgener Mechanismus aus und eine Salve von Pfeilen

schief3t auf dich zu.
[2KW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#3 Du ziehst die Tiire des Geschirrschranks auf und bemerkst einen
ungewshnlich hohen Stapel an Geschirr. Als du dir den Stapel
genauer anschaust, bemerkst du, dass die Teller und Tassen tatsichlich
cine Art versteckten Hohlraum verbergen. In diesem findest du eine

kleine Lederborse gefillt mit Goldmiinzen.
[2W6 + 10 Gold]

#4 Du berihrst den cisernen Griff des Schrankes und spiirst sofort
ein leichtes Vibrieren. Vorsichtig zichst du die Tiire auf. Ein starker,
muffiger Geruch strémt dir entgegen - der Geruch von feuchtem Fell
und rohem Fleisch. Dein Augc fiz‘Ilt auf eine Ecke des Schrankes, die
in der Dunkelheit verborgen liegt. Du erkennst eine ungewShnliche
Bewegung, einen Schatten, der plotzlich immer grofer wird. Mit

einem tiefen, gro[lenden Knurren stiirzt ein groteskes und vor allem

stinkendes Monster aus dem Schrank direkt auf dich zu.
[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#5 Als du die Tiir des Schrankes Oﬁnest, fallen dir eine Reihe von
silbernen L(J’ﬂeln in die Hinde. Du entdeckst, dass sie aus reinem

Silber gefertigt sind und einen crheblichen Wert haben.
[IW6 auf Schatztabelle werfen]

#6 Als du die Tiir des Schrankes bﬁncst, bemerkst du ein leises
Klimpern. Deine Neugier ist geweckt und du suchst zwischen den
Tellern und  Schisseln. SchiicBlich entdeckst du  cine  kleine,
geheimnisvolle Schatulle. Vorsichtig offnest du sie und enthiillst einen
gliinzenden Edelstein, der das Licht der Fackeln reflektiert. Aber warte

- darunter befindet sich noch etwas!

[IW6 auf Schatztabelle werfen]

Sarkophag

#I Du legst deine Hinde an den schweren, steinernen Deckel des
Sarkophags und schichst ihn mit aller Kraft zur Seite. Ein dumpfes
Klicken ertont unter deinen Fz’lﬁen, und im nichsten Augcnblick gibt
der Boden nach. Bevor du dich versiehst, stiirzt du in die Schwirze,
hinab in eine versteckte Fallgrube. Du versuchst noch, nach etwas zu
greifen, um den Sturz abzufangen, doch deine Hinde finden keinen
Halt.

[2KW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

u schiebst vorsichtig den schweren Deckel des OSarsophags zur
H#2 Du schiebst vorsichtig den schweren Deckel des Sarkophag

Seite. In dem schummrig  beleuchteten Inneren  glitzert  ctwas
Unbckanntes. Du greifst hincin und ziehst einen glisernen Flakon

hervor, der mit einer schimmernden Flﬂssigkeit gefillt ist.

[1 zufalliger Trank | IW6 auf Tranktabelle werfen]

#5 Du starrst auf den Sarkophag, dessen altertimliche Oberfliche
mit cinem Labyrinth aus filigranen Runen bedeckt ist. Du streichst
mit deinen Fingem iiber die kiihle, steinerne Fliche und deine Augen
vcrfolgcn die eingescbnittenen Linien, die ein Muster zu bilden
scheinen. Wihrend du langsam die Runen entschlisselst, fillt dein
Blick auf cine davon, die leicht ethaben scheint. Mit sanftem Druck

schiebst du sie zur Seite und enthiillst ein geheimes Fach.

[ITW6 auf Schatztabelle werfen]

#4 Mit cinem tiefen Atemzug bercitest du dich darauf vor, den
massiven Sarkophagdeckel zu bewegen. Unter dem Achzen deiner
Mouskeln gibt der Deckel scblieﬁlicb nach und ein unheimlicher,
fauliger Geruch stromt heraus. Ehe du dich versiehst, bewegt sich
etwas im Dunkeln des Sarkophags. Zwei leuchtende Augen 6ffnen sich
und fixieren dich aus der Schwirze. Ein kalter Schauer ﬁberliz‘uft dich,

als sich eine monstrése Gestalt aus dem Sarkopbag erhebt.

[Monsterangriff | 3KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#5 Mit einem gewaltigen Kmftuufwand schiebst du den Deckel des
Sutkophags zur Seite. Zu deiner Ubermscbung ist er mit Goldmiinzen
gefiilll.’ Jemand scheint diesen Sarkophag als Versteck fiir seinen

Reichtum genutzt zu haben.

[2W6 + 15 Gold]

#6 Mit einer Mischung aus Faszination und Furcht Sffnest du den
alten Sarkophag. Wihrend du den Deckel anhebst, bemerkst du ein
seltsames Summen in der Luft. Als der Surkopbag offeﬂ vor dir liegt,
bemerkst du ein goldenes Amulett, das auf der Brust der mumifizierten
Leiche liegt. Es pulsiert mit einer unbekannten Energie. Als du das
Amulett an dich nimmst, spiirst du eine Welle von Kraft durch dich
hindurchflief3en.

[+IKW6 bei dem nichsten Angrifﬂ
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Folterbank

#1 Als du die kalten Eisenketten und Werkzeuge der Folterbank
durchsuchst, bemerkst du ein ungcwébnlicbcs Funkeln in einem
versteckten Spallt. Ncugierig ziehst du einen kleinen, goldenen
Anhinger heraus. Er trigt das Wappen eines legendiren Ritters,
bekannt fiir seine Stitke und Tapferkeit. Dieser Anhinger ist ein
miichtiges Symbol, dessen Energie du fihlen kannst, als du ihn um
deinen Hals legst. Dy fiiblst dich stirker, mutiger und bereit, die vor

dir liegenden Herausforderungen mit nevem Elan zu meistern.

[+IKW6 bei dem nichsten Angriff]

#2 Deine  Konzentration ist vollkommen auf die gruselige
Folterbank ~ gerichtet, die du  sorgfiltig untersuchst. Doch die
angespannte Stille des Raums wird plotzlich durch das furchterregende
Knurren cines unheimlichen Biests durchbrochen. Dein Herzschlag
bcschleunigt sich, als du das bedrohliche Schaben von Krallen auf
dem Steinboden horst, das niher und niher kommt. Du drehst dich
blitzschnell um und bist gerade noch rechtzeitig, um den Anblick
eines giguntiscben Wesens zu erhaschen, das sich aus dem Halbdunkel

der Kammer I6st und dich anstarrt.

[Monsterangriff | 2KW6 Schaden | Mit Verteidigung]

#3 Unter den zerschlissenen Polstern der Folterbank findest du eine
kleine Truhe. Sie ist abgenutzt und verrostet, aber als du sie bffncst,
sichst du Gold glinzen. Jemand hatte offensichtlich diesen makabren
Ort als Versteck fiir seine Reichtimer gewihlt.

[2W6 + 10 Gold]

#4 Wihrend du dic rave Oberfliche der Folterbank absuchst,
bemerkst du ungewohnliche Kerben und Schnitte im Holz. Bei
genauerer Untersuchung entpuppen sich diese als detailreiche Karte
eines Labyrinths, kunstvoll in das Holz gcsc[mitzt. Das interessanteste
Detail jedoch ist ein sorgfiltig cingraviertes X in der Mitte des
Labyrinths, der dirckt auf dic Position der Folterbank hinweist. Ein
Schauer der Aufregung durchliuft dich, als du erkennst, dass es sich

um einen Hinweis auf einen verborgenen Schatz handeln kénnte.

[IW6 auf Schatztabelle werfen]

#5 An der Scite der massiven, dunklen Holzfolterbank entdeckst du
einen unauﬂﬁlligeﬂ, in das Holz gescbnitzten Knopf Als du ihn
vorsichtig driickst, spiirst du einen leichten Widerstand und im
nichsten Augenblick horst du ein knarrendes Geriusch von der
gegeniiberliegenden Seite der Bank. Du hast gerade genug Zeit, dich
zur Seite zu Wetfen, als ein rostiger Speer aus der Bank scbieﬁt und
zischend durch die Luft saust, um genau dort einzuscblagcn, wo du

gerade noch gestanden hast.
[IKW6 Schaden | Ohne Verteidigung]

#6 Vorsichtig  untersuchst du  die  rostigen Instrumente  der
Folterbank. Dabei bemerkst du einen Hebel, der nicht so festsitzt wie
die anderen. Nachdem du einen tiefen Atemzug genommen hast,
ziehst du doran und zu deiner Ubermscbung klappt ein verborgenes
Fach auf. In ihm liegt eine kleine Glasflasche mit einer schimmernden

Flissigkeit.
(1 zufalliger Trank | 1W6 auf Tranktabelle werfen]
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Bildnachweise

Dic Abbildungen aus diesem Buch entstammen aus historischen
Biichern und sind alle gemeinfrei. An den Abbildungen wurden
geringfﬁgige Anpassungen vorgenommen, damit sie sich stilistisch in
dieses Heft einfﬁgen. Ein besonderer Dank gilt den Kinstlern, deren
Werke hier gewiirdigt werden. Auch wenn sie nicht mehr unter uns

weilen, sollen ihre Werke weiterleben.

Zauberer liest aus einem Buch - Scite |

Kinstler: Crane, Walter, 1845-1915; Swain, Joseph, 1820-1909;

Buchtitel: The necklace of Princess Fiorimonde
Autor des Buchs: De Morgun, Mary
Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/ Wizard—sigh/

Bildbeschreibung: Ein alter Mann mit langem Bart sitzt in einem Holzstuhl und
liest in einem grofen, aufgeschlagenen Buch. Neben ihm kniet ein jiingerer Mann

in mittelalterlicher KIeidung, der aufmerksnm lauscht und das Buch mit einer Hand

beriihrt.

Bicker und Wichtel vor einem Ofen - Seite 3
Kiinstler: Crane, Walter, 1845-1915; Swain, Joseph, 1820-1909;

Buchtitel: The necklace of Princess Fiorimonde
Autor des Buchs: De Morgzm, Moary
Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/home-oven/

Bildbcschrsibung: Ein Bicker in traditioneller Kleidung steht in einer rustikalen
Backstube und hilt einen Brotschicher mit einem Laib Brot. Uberrascht blickt er
uuf cine kleine, dunkle Gestalt vor dem Ofen — ein Wichtel, der mit einer Geste

auf den Laib Brot deutet, als wiirde er eine Forderung stellen oder eine cherkung

machen.

Pilger und Ritter flichen vor wiitendem Giganten - Seite 4

Kiinstler: Rhead, George Woolliscroft 1854-1920;

Buchtitel: The pilgrim's progress

Autor des Buchs: Bunyan, John

Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/limbs-fail/

Bildbeschreibung: Ein Pilger und ein gepanzerter Ritter flichen vor cinem wiitenden

Riesen, der bei der Verfolgung auferhalb der Burgmauer gestirzt ist und dabei seine

Keule fallen gelossen hat.

Gepanzerter Ritter schiitzt sich vor fliegendem Moanster - Seite 7

Kiinstler: Rhead, Ceorge Woulliscroft 1854-1920;

Buchtitel: The pilgrim's progress

Autor des Buchs: Bunyan, John

Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/rejoice-not/

Bildbeschreibung: Ein gepanzerter Ritter liegt auf dem Boden, sein Schwert

umk[ammcrt, und schiitzt sich mit seinem Sc]u'ld vor dem Angriff eines ﬂicgendcn

Moansters mit Léwcngcsicht, das flammende Pfcilc schleudert.

Moann in weifer Robe - Seite 8
Kinstler: Ehrhardt, Ado[f, 1813-1899;

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Raimund
Autor des Buchs: Gemcinsrbaft[icbcs Werk
Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/raimund/

Bildbeschreibung: Ein Mann in einer weifien Robe erhebt sich mit ausgebreiteten

Armen, sein Gesichtsausdruck zeugt von Schrecken oder Ekstase. Um ihn herum

lodern Fackeln, aus denen dichte Rauchschwaden aufsteigen.

Kaiser und Abt unter einem Baum - Seite 9
Kiinstler: Theobald von Oer, 1807-1885;

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Der Kaiser und der Abt
Autor des Buchs: Gemeinschaftliches Werk
Bildquelle: Deutsches Balladenbuch

Bildbeschreibung: Ein wohlgenihrter Abt steht vor cinem Baum und blickt dem
Kaiser entgegen, der hoch zu Pferde sitzt. Hinter dem Kaiser gestikulierr ein
Hofnarr.

Moann mit Armbrust im Schatten - Seite 1]

Kiinstler: Pyle, Howard, 1853-1911;

Buchtitel: Otto of the silver hand

Autor des Buchs: Pyle, Howard

Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/battles/

Bildbeschreibung: Ein Mann in mittelalterlicher Kleidung steht im Schatten eines
Tﬁrdurchgangs und hélt eine Armbrust, als wiirde er auf etwas oder jemanden lauern.

Sein Blick ist angespannt und aufmerksam, wihrend er sich an die Wand lehnt,

méglicherweise in Erwartung eines Hinterhalts oder eines Moments zum Zuschlagen.

Alchemist trinkt aus einer Phiole - Seite 13

Kiinstler: Browne, Hablot Knight (alias Phiz), 1815-1882;

Buchtitel: Auriol; or, The elixir of Il‘fe

Autor des Buchs: Ainsworth, William Harrison

Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/elixir-long-life/

Beschreibung: In einem alchemistischen Labor, gefillt mit Retorten, Schideln,
einem grofen aufgeschlagenen Manuskript und mysteriosen Geriitschaften, trinkt cin
Mann aus ciner Phiole, wihrend er sich gegen einen Ofen lehnt. Ein anderer dlterer

Moaann, méglicherweise ein Alchemist oder Gelehrter, kniet mit entsetztem Ausdruck

und erhobener Hand vor ihm, als wolle er ihn warnen.

Krieger steht auf eroberten Trophien - Seite 15

Kiinstler: Ehrhardt, Adolf, 1813-1899:

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Die Embetung von Norwcgcn (IV - Die
Schlachten)

Autor des Buchs: Gemeinscbaft[icbcs Werk
Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/battles/

Bildbcschrcibung: Ein Krieger steht mit gezogenem Schwert und Schild auf einem
Haufen erbeuteter Kriegsinsignien. Um ihn herum liegen Buanner, Wnﬂen und Teile

von Rijstungen, die dem besiegten Feind abgenommen wurden. Der Krieger blickt

entschlossen zur Seite.
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Zauberer auf Hirsch - Seite I7
Kiinstler: Ehrhardt, Adolf, 1813-1899;

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Merlin der Wilde
Autor des Buchs: Gcmcinsrbaft[irbcs Werk
Bildquelle: Deutsches Balladenbuch

Bi[dbescbreibung: Ein bﬁm‘ger Mann mit Iangem Gewand und wehendem Umbzmg

reitet auf einem Hirsch durch einen Wald. Der Hirsch ist imposant mit weit

aufgerichtetem Geweih, wihrend der Reiter eine magische Geste macht.

Ritter auf Pferd kimpft gegen Drachen - Secite 19
Kiinstler: Pliddemann, Hermann Freihold, 1809-1868;

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Der Kampf mit dem Drachen
Autor des Buchs: Gemeinschaftliches Werk
Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/ fight-dra gon/

Bi[dbescbreibung: Ein gepanzerter Ritter auf cinem kriftigen Pferd kimpft mit einem

Speer gegen einen Drachen. Der Drache wird zusitzlich von zwei Hunden atmckiert,

die vermutlich zu dem Ritter gchdrm

Ritter zu Fup kimpft gegen Drachen - Seite 21
Kiinstler: Ehrhardt, Adolf, 1813-1899:

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Struth Winkelried
Autor des Buchs: Gemeinscbaftlicbes Werk
Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/struth-winkelried/

Bildbeschreibung: Ein mittelalterlicher Ritter kimpft zu Fuf gegen cinen Drachen.
Mit voller Kraft treibt er scine Lanze in das gesffncte Maul des gefliigelten

Ungebeuers, das die Pranken hebt, als wolle es sich vcrteidigen.

Flichende Gestalt auf dem Friedhof - Secite 25
Kiinstler: Ehrhardt, Adolf, 1813-1899;

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Der Waldmann
Autor des Buchs: Gcmcinscbaftlirbcs Werk
Bildquelle: https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/waldmann/

Bildbeschreibung: Eine zombieartige Gestalt rennt panisch durch die Griber eines
Friedhofs, wiihrend sie sich angsterfillt umherblickt. Im Hintergrund thront eine

verlassene mittelalterliche Burg auf einer Anhohe.

Ritter auf steinerner Plattform - Seite 27

Kinstler: Ehrhards, Adolf, 1813-189%:

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Die Begrifung auf dem Kynast
Autor des Buchs: Gemeinschaftliches Werk

Bildquelle: Deutsches Balladenbuch

Bi[dbeschreibung: Ein gepanzerter Ritter sitzt auf einem prachtvollen Pferd und hilt

eine Lanze mit einer wehenden Fahne. Er befindet sich auf einer hohen steinernen

Plattform, die iiber eine fclsigc Klippc hinausmgt.

Vcrﬁngstigter Moann auf einem Kirchturm - Seite 30

Kiinstler: Ehrhardt, Adolf, 1813-1899;

Buchtitel: Deutsches Balladenbuch - Der Todtentanz
Autor des Buchs: Gemeinschaftliches Werk
Bildquelle: Deutsches Balladenbuch

Bi[:]bcsrbrcibung: Ein Mann steht mit pzmiscbcm Ausdruck auf einem Kirch!urm,

withrend unter ihm ein Skelett an der reich verzierten Fassade emporsteigt.

ICOHS

Icon: Totenkopf - Kiinstler: Shed

Bildquelle: https://game-icons.net/Ixl/sbed/death-skull html

Schriftarten

Normale Texte: Caslon Amiquc, Dieter Stcffmann, Kreuztal, Ccrman)/

Uberschrifren: Blackwood Castle, Dieter St(—:ffmann, Kreuztal, Germany
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Spielzuiibersicht

Wihrend scines Zugs wahlt ein Held ecine der
beiden folgenden Optionen aus:
® Marschieren und cine Aktion ausfihren oder

® Eine  Aktion  ausfihren  und

marschieren.

fMarschieren

® 2 rote Wiirfel werfen und den Helden
um bis zu X Felder weit bewegen,

wobei X der Augenzahl entspricht.

® Helden  kénnen  nicht  diagonal

marschieren.

® Helden diirfen nicht nur ein Stiick

marschieren, eine Aktion ausfihren und #

o ‘ N
-~3 SYHMIID} & W
,, pAQ
/ ’I', Xl (K
dann ihren Marsch beenden.

Ahtionen

1. Ein orthogonal benachbartes Monster angreifen (unter bestimmten Umstinden auch

|h|; (%}4 TR

diagonal mbglich)
® Jeder gewiirfelte Totenschidel bei einem Angriff ist dabei ein Treffer
® Monster verteidigen sich mit schwarzen Schilden

o Helden verteidigen sich mit weien Schilden

2. Einen Zauber an einem Helden in Sichtlinie (auch an sich selbst) oder einem Monster in

Sichtlinie anwenden
3. In dem Raum, in dem er sich befindet, nach einem Schatz suchen
4. In dem Raum oder Flur, in dem er sich befindet, nach Geheimtiiren suchen

5. Nach Fallen suchen (in Réumen und Fluren)

6. Auf dem Feld, auf dem er sich befindet, cine Falle entschirfen (nur als Zwerg oder mit
Werkzeug)

7. Ein benachbartes Mobelstick durchsuchen (IW6 auf entsprechende »Mébelercignis-Tabelle"

werfen und Ereignis abhandeln)
8. Ausrﬁstungsgegensténde anlegen oder im Rucksack verstaven

9. Nur Zauberwirker: Arkane Studien, um Zauber zuriickzuerlangen
(1 Intelligenzpunkt ausgeben und cinen W6 auf ,Tabelle der Arkanen Studien” werfen und
Ereignis abhandeln)

Yerliesereignis

(nur wenn sich keine Gegner auf dem Spielplan befinden und mindestens cine Tire im Verlics

gedffnet wurde)

Nachdem alle Helden ihren Zug gemacht haben wirft ein beliebiger Held einen W6. Bei
einem Wiirfelergebnis von 5 oder 6, wirft der Held 2W6 auf die Verliesereignis—Tabelle und

handelt das entsprechende Ergebnis ab.
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