Stufe 3 Abenteuer 11 Der Leichenturm

»Ihr kehrt mit dem Amulett der Treue in den kaiserlichen Palast zurtick, denn das Heerlager
existiert nicht mehr. Im ganzen Land toben Kampfe gegen die Truppen des
Vampirhexenmeisters. Obwohl der Vampir schon mehrfach getotet wurde, kehrt er immer
wieder mit neuen Monstern und Untoten zurlck. Das kaiserliche Heer ist zerstreut und muf
sich neu formieren. Es gibt nur eine Moglichkeit, den Vampir zu stoppen. Er muf? in seinem
innersten Heiligtum vernichtet werden. Dort steht sein Sarkophag, in dem er sich regenerieren
kann. Nur wenn dieser komplett zerstort wird, kann er nicht mehr auferstehen. Die hohen
Zauberer des Kaisers haben den Sarkophag mit ihrer Magie aufspiren kénnen. Er steht in
einem finsteren Turm im &ul3ersten Norden des Landes, der nur als der Leichenturm bekannt
ist. IThr mURt dorthin reisen und euch bis zum Sarg des Vampirs vorkampfen. Der Kaiser hat
einer Hand voll seiner mutigsten Soldaten gestattet, euch zu begleiten und zu unterstitzen.
Auch sollt ihr das Amulett der Treue behalten. Setzt seine Macht weise ein. Welches Grauen
euch auch im Leichenturm erwarten mag, bleibt standhaft und guten Mutes! Moge das Bdse
unter dem Zorn euerer Kingen und Zauber fallen!*

Mission: ,,Findet die Treppe, die in die oberen Turmkammern fuhrt.*

Der Schatzkartenstapel besteht aus den Waffen, Gegenstanden, Tranken, Zaubern und
Hinterhalten der Stufen 1, 2 und 3.

Fallen:

- Fallgrube: wie bekannt

- Klingenfalle: Held verliert 2 orange Wurfel an TP

- Feuerballfalle: Diese Falle ist magisch und nur zu entdecken, wenn der Suchende 2 Augen
wirfelt. Wird sie ausgeldst, wird jedes Wesen im Raum mit 1 lila +1 orangen + 1 gelben

Waurfel angegriffen. | o _
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Jeder Spieler kontrolliert auBerdem einen tapferen Soldaten. Der Spieler zieht seinen Soldaten
unmittelbar vor oder nach seinem Helden.

Soldaten zahlen als Helden. Sie durfen aber nur einmal pro Zug angreifen und keine
Schatztruhen 6ffnen, Inventar durchsuchen, nach Fallen oder Geheimtiiren suchen(auRer
Pfadfinder) oder Gegenstande besitzen. Ausnahme: Sie besitzen zu Anfang einen Heiltrank
fur mittlere Wunden, den sie selbst benutzen aber nicht abgeben kénnen. Der Spieler wahlt
zu Anfang aus, welche Waffe der Soldat tragt.

Tur A: Diese Tur ist aus Stein und kann nicht einfach so getffnet werden.

Raum B: Alle Fallen in diesem Raum sind gut getarnt und werden nur gefunden, wenn 2
Augen gewdrfelt werden. Im Waffenregal steht der Schadelhammer.

Truhe C: In dieser Truhe befindet sich ein Hebel, mit dem die Steintlr A gedffnet werden
kann.

Truhe D: Diese Truhe ist in Wirklichkeit ein Mimik.

Raum E: Wenn jemand den Kamin durchsucht: ,,Pl6tzlich schlagen lodernde Flammen aus
dem Kamin und hillen den ganzen Raum ein.” Der Zug des Helden endet, und alle Wesen im
Raum werden wie von einer Feuerballfalle mit einem lila + 1 orangen + 1 gelben Wiirfel
angegriffen. Das wiederholt sich jedesmal, wenn der SL seinen Spielzug beginnt. Nur wenn
jemand einen Eiszauber (Froststrahl, Kaltekegel oder Eissturm) auf den Kamin zaubert oder
Heiliges Wasser darauf schittet und mindestens 3 Schwerter wirft, erlischt das Feuer fur
immer.

Raum F: In der Truhe lauert ein Atherischer Langfinger. Im Schrank steht ein Paar

Tisch G: Auf dem Tisch liegt der
Die Helden gewinnen, wenn alle Gberlebenden Helden und Soldaten im Treppenraum stehen.

»Sehr gut! Thr habt die Elitewache der Monster besiegt, euch durch Horden von Untoten
gekampft und euch nicht von den teuflischen magischen Fallen aufhalten lassen. Dieser Raum
ist ein guter Platz flr eine kurze Pause. Als ihr die Tranke auf dem Alchimietisch durchkramt,
findet ihr genug Heil- und Zaubertranke, die euch starken.”



