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New Scenario
By Daniel Hatterscheidt

Scenario Background

Seit Wochen seid ihr unterwegs. Euer Proviant und Wasser
ist seit Gestern verbraucht. Doch als ihr den letzten der drei
großen Hügel vor euch erreicht seht ihr von dessen Anhöhe
euer Ziel. Endlich. Vor euch liegt der Palast der Zeit. Ein
gewaltiges Bauwerk aus weißem Marmor. Unzählige
Wehrtürme säumen das Dach und ein Tor groß genug für
einen Riesen sitzt in der Mauer wie ein gewaltiger Schlund.
Als ihr das Tor erreicht, steigt ihr von eurem Pferd ab. Kurz
darauf verendet es vor Erschöpfung, doch es war euch treu
bis hierher. "Ratos", haucht ihr befangen und streichelt über
den leblosen Körper des Hengstes. Ihr geht weiter und
betrachtet die von Ranken und Moos bedeckten Steinmauern.
Vor dem Tor zögert ihr einen Moment. Ihr wisst was es
bedeuten kann, wenn ihr dem Palast nicht entrinnen könnt.
Verschollen in Zeit und Raum, dass wäred ihr. Doch euer
Anliegen bedeutet mehr als euer Leben. Von euch hängt das
Schicksal aller Lebewesen Eldorans ab, eurem Heimatland.
Einen Moment blickt ihr zurück, auf die Satten grünen
Wiesen Eldorans und denkt, das es für die Augen eines
Mannes keinen schöneren Anblick gibt, als sein Heimatland.
Anschließend schultert ihr eure Ausrüstung, entzündet eine
Fackel und verschwindet durch einen Spalt im Tor.

Mission Goals

Eure Quest ist erfüllt, wenn ihr den Wassergott Leviathan
besiegt habt. Er war es, der Azartur anstifftete den Kristall
von Azur zu stehlen und er war es auch, der euch mit
Mariana, der Tochter Azarturs, versuchte in den Tod zu
reißen. Nun solltet ihr all dem ein Ende bereiten, in der
letzten großen Schlacht.

Ihr startet mit 5 Questmarkern. Solltet ihr zu irgendeinem
Zeitpunkt keinen mehr haben, verschlingt Leviathan eure
Heimat.

Die Helden erhalten kein Gold.

Die Reise in eine Stadt oder zurück dauert aufgrund der
Entfernung 1 komplette Runde(also 2 Runden um hin und
zurück zu reisen).

Der Overlord startet mit 3 Drohmarkern und 1 Karte auf der
Hand.
Der Overlord hat keine Handkarten Begrenzung.
Nur was in Sichtweite ist( auch Dungeonteile) wird
aufgebaut. Fallen werden erst aufgebaut, wenn die Bewegung
des Helden beendet ist.

New Area

New Area

Gebiet 1

Die Halle ist prunkvoll mit Gold und Silberbeschlagenen
Statuen bestückt, die wie kostbare Wächter entlang der
Wände stehen. Dies ist wahrlich das Heim eines Königs.

Wenn ein Held versucht ein Tor ohne Rückkehr zu öffnen vorlesen:

"Ist es euer Wille mich zu öffnen?", spricht eine Stimme aus der Tür zu
euch, als ihr sie aufstoßen wollt. "Seid euch gewiss, dass ihr nicht mehr
zurückkehren könnt! Einmal geöffnet werde ich mich nie wieder
öffnen!"

Ja= vorlesen= "Nun gut. So geht und versucht euer Glück!"
Die Helden gehen durch die Tür und können nicht mehr zurück.
Nein= " Hat euch euer Mut schon hier verlassen? Geht und kommt erst
wieder wenn ihr euch eurer sicher seit!"
Es passiert nichts.

Wenn ein Held auf eine Treppe zieht, kommt er auf der anderen
farbgleichen Treppe wieder aus.

New Area

Gebiet 2

Die Gänge sind niedriger geworden. Aus der Ferne hört ihr
kratzende Geräusche auf euch zukommen. Ihr blickt zur
dunklen Decke und seht unzählige rote Augen, die euch
glühend anstarren!

Wenn ein Held versucht die rote Tür ( Zeittor) zu öffnen vorlesen:

"Ich soll mich euch öffnen? Ihr wollt passieren? Dann lasst euch etwas
einfallen!"

Wenn ein Held einen Hinweis neben dem Zeittor betritt vorlesen:

Als ihr euch auf den Schalter stellt öffnet sich das Zeittor etwas, jedoch
nicht weit genug. Es fehlen zwei weitere Füße für den anderen
Schalter.
Wichtig: Das Tor fällt wieder zu, wenn nicht mindestens je ein Held
auf einem Schalter steht.

Achtung: Sobald der erste Held einen Hinweis neben dem Zeittor
betritt oder versucht die rote Tür zu öffnen, kommt in jeder Runde des
Overlords ein Herzmarker neben die Tür. Wenn zwei Helden dann die
Tür durch die Schalter öffnen, erleidet jeder Held der die Tür passieren
möchte soviel Schaden, wie Herzmarker daneben liegen. Es werden
keine Herzmarker neben das Tor mehr gelegt, wenn mindestens je ein
Held einen
Schalter( Hinweis) neben der Tür betätigt hat( je ein Held steht auf
einen Hinweis- Schalter) . Sobald je ein Held auf einem Schalter steht,
öffnet sich das Tor ganz und die Helden können passieren.

Wichtig: es braucht mindestens 2 Helden( einen für jeden Schalter) um
das Tor zu öffnen. Wurde das Tor einmal geöffnet ist es offen. Jedoch
muss jeder weitere Held der es passieren möchte die Herzen zahlen, die
neben dem Tor liegen. Sind alle Helden durch das Tor gegangen,
kommen die Herzmarker neben dem Tor in den Vorrat zurück.

Steht je ein Held auf einem Hinweis( Schalter) vorlesen:
Rasselnd öffnet sich das Zeittor und gibt den Weg frei. Ihr seid eurem
Ziel ein Stück näher. Als ihr weiter in den Raum vordringt bemerkt ihr
den strengen Geruch, der euch beißend in die Nase zieht. Ein leises
Knurren und Schnauben dringt aus der Dunkelheit vor euch. Ihr habt
keine Wahl! Ihr müsst weiter!
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New Area

Gebiet 3

Als ihr die letzten Stufen der Treppe hinabsteigt, seht ihr ein
leichtes Schimmern in einer Ecke vor einer Tür. Ihr Atmet
auf. Eine Glyphe.

Wenn die Tür hinter der Glyphe geöffnet wird vorlesen:
Die Steinplatten sind feucht und rutschig. Wasser tropft von
der Decke herab. Was wird euch hier erwarten? Ihr geht
weiter und achtet darauf, nicht auszurutschen.

Wenn die Tür zur Hydra geöffnet wird vorlesen:
Vor euch liegt ein kleiner See inmitten einer großen Halle.
Vorsichtig geht ihr einige Schritte weiter. Ihr stoppt in der
Bewegung und blickt auf das schillernde Wasser. Aus den
Tiefen stößt ein immer größer werdender Schatten an die
Oberfläche. Die Hydra erwartet ihr Abendmahl.

Wichtig: Die Hydra hat +1 Rüstung
Wenn die Hydra auf einem Wasserfeld steht, regeneriert sie
in jeder Runde 1 Herz(auch in der Runde eines Helden).

Wenn Hydra besiegt wurde vorlesen: Das Ungetüm schreit
auf und windet sich im See. " Ihr werdet diesen Ort nicht
Lebend verlassen!", zischt es und schlägt zur Hälfte auf den
Ufer auf. Ein letztes Zucken zieht durch ihren
Schlangenkörper. Ihre glasigen Augen spiegeln Traurigkeit
wieder.
Ihr geht näher und überlegt : Kopf abschlagen? Oder Mitleid
zeigen?
Kopf ab= ihr zahlt 3 Ausdauer und erhaltet den Kopf der
Hydra ( in Form eines Giftmarkers). Ihr könnt vor dem
Kampf 1 x den Kopf der Hydra auf ein kleines Elite Monster
anwenden ( Giftmarker abwerfen), das sich in eurer Sichtlinie
befindet. Dieses Monster stirbt sofort.
Mitleid zeigen= vorlesen= unter einem letzten Winden öffnet
die Hydra ihr Maul und speiht euch Helden ihren Giftatem
entgegen.Dann sinkt sie in den See zurück, das Wasser färbt
sich Rot. Jeder Held erhällt 2 Giftmarker. Die Giftmarker
können nach den üblichen Regeln beseitigt werden.

New Area

Gebiet 4

Wenn ein Held die gelbe Tür öffnet vorlesen:

Das Tor öffnet sich krachend und gibt einen seltsamen Weg
vor euch frei. In manchen Bodenplatten erkennt ihr
eigenartige Gravierungen. Auf einer kleinen Säule neben der
Tür lest ihr eine Inschrift: Dies ist der Weg der Weisen.
Wählt sorgfälltig und ihr werdet belohnt. Wählt falsch, und
ihr zahlt mit eurem Blut!

Wichtig für Overlord: Der Overlord nimmt nun 4
Hinweismarker und je einen Goldschatzmarker, Trümmer,
Fallgrube und Runenmarker(blau). Diese legt er so unter die
Hinweismarker(verdeckt), dass die Heldenspieler nicht sehen,
wo welcher Gegenstand liegt. Nach jedem Raten der
Heldenspieler verteilt er die Hinweise verdeckt neu, bis die
Helden den blauen Runenschlüssel gefunden haben. Ist dies
geschehen, kommen die Hinweise, Fallen und Truhe wieder

in den Vorrat zurück.

Wichtig: Die Helden kommen auf die Felder hinter die gelbe
Tür(geht erst wenn alle Helden die Tür passiert haben!). Sind
alle Helden angekommen, entscheiden sie sich gemeinsam
für einen Hinweis und der Overlord deckt diesen auf und löst
das Ereignis darunter aus.
Folgendes ist möglich:
Felsschlag= jeder Held erleidet 2 Schaden, die nicht
verhindert werden können(auch nicht durch würfeln). Marker
wird vom Overlord wieder verdeckt unter einem Hinweis
platziert(darauf achten, dass die Heldenspieler nicht sehen,
wo was liegt!)

Fallgrube= jeder Held erleidet 2 Schaden und bekommt einen
Giftmarker. Der Fallgruben Schaden wird nur bei dem
Helden abgewendet, der mit 1 schwarzen Machtwürfel die
Leerseite erwürfelt. Marker kommt wieder verdeckt unter
einen Hinweis.

Goldschatz= der Held, der das meiste Gold opfert, erhält den
Goldschatz( wenn mehrere Helden mit bieten, zählt das
höchste Gebot). Marker kommt wieder verdeckt unter einen
Hinweis.

Blauer Runenschlüssel= alle anderen Hinweise und Marker
vom Weg der Weisheit kommen wieder in den Vorrat.
Anschließend erhalten die Helden den blauen Runenschlüssel
und der Overlord ließt dies vor:
"Eure Wahl war Weise. Geht nun und erfüllt euer Schicksal!"

Wenn die blaue Tür geöffnet wird vorlesen:

Ihr stürmt in den Raum und seht eine große blau schillernde Gestallt
auf euch zu fliegen. Unter einem kreischenden Gebrüll landet ein
hügelgroßer Drache vor euren Füßen, aus seinen bebenden Nüstern
rinnt Wasser während seine kalten hellen Augen euch durchdringend
anstarren. " Ich bin Leviathan, der Wassergott und Weltenfresser! Ihr
habt eine lange Reise hinter euch, die hier enden wird! ", spricht er und
kommt auf euch zu. Ihr zieht eure Klinge und spürt das Herz in eurer
Brust wild schlagen.

Wichtig: Leviathan hat +1 Rüstung und erhält immer + 1 schwarzen
Machtwürfel für seinen Kampfwurf zusätzlich, wenn er sich auf einem
Wasserfeld befindet. Außerdem hat er anstatt Feueratem einen
Eisatem. Bei einem erfolgreich verursachten Schaden gegen einen
Helden, erhält der Held einen Eismarker pro Schaden( Drohmarker).
Ein Held der 6 Eismarker hat, gefriert zu Eis ( er stirbt jedoch nicht!)
und gibt einen Questmarker an den Overlord ab.Eismarker werden
dann wieder entfernt. Held ist nicht weiter eingefroren.

Vorlesen wenn Leviathan besiegt wurde:

Leviathans Drachengestallt zerspringt vor euren Augen. Glitzerndes
feines Pulver rieselt zu Boden und ballt sich dort zu einer Gestallt aus
purem Licht zusammen. Ihr könnt euch nicht rühren, eure Ausrüstung
und Waffen zerbarsten wie Glas. Die Lichtgestallt schwebt auf euch
zu. Ihr verspürt keine Angst. Dann spricht sie hallend zu euch: "Ihr
habt euren Mut bewiesen und wart für eure Welt bereit, das kostbarste
zu opfern, das ihr besitzt-euer Leben. Dies soll von mir belohnt
werden. Ich werde eure Heimat verschonen. Geht nun! Geht!", hört ihr
immer leiser die Stimme des Wassergottes sagen....

"He! He ihr!", rüttelt jemand an eurem Arm. Als ihr die Augen öffnet
seht ihr in das Gesicht einer Wunderschönen Frau. Ihr traut euren
Augen kaum. "Mariana?", haucht ihr.
Die Frau schaut euch verdutzt an. "Ihr kennt meinen Namen? Woher?"
"Schmeiß den Kerl endlich raus!", hört ihr den Wirt von weitem rufen.
Er könnte Azarturs Zwillingsbruder sein. "Wie ist das möglich?", sagt
ihr.
Die Kellnerin stemmt die Hände in die Hüften und sieht euch
Kopfschüttelnd an: " Ihr habt gestern mindestens 15 Humpen Starkbier
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mit euren Freunden getrunken. Kein Wunder, dass ihr euch an nichts
erinnert. Und nun, wäre es sehr freundlich von euch, wenn ihr gehen
würdet. Wir müssen das Wirtshaus für heute Abend herrichten!"
Langsam steht ihr auf, alles dreht sich um euch und euer Kopf dröhnt.
Ihr tretet vor die Tür und betrachtet das rege Leben in den Straßen von
Frostgate. "War alles nur ein Traum? Aber das kann doch nicht...-", ein
Schnauben unmittelbar neben euch ertönt. " Ratos!", haucht ihr und
seht euer Pferd, welches sich bester Gesundheit erfreut , angebunden
an einem Geländer. Ihr geht hin und fahrt über die lange braune
Mähne. Ein Lächeln huscht über euer Gesicht. "Nur ein Traum!",
flüstert ihr. Anschließend schwingt ihr euch in den Sattel und reitet los.


