Stufe 3 Abenteuer 12 Helden des Reichs

»ES naht die Stunde eures grofiten Sieges — oder eurer schwersten Niederlage. Der tible
Vampir weil3, dal3 ihr ihn vernichten koénnt. Er wird alles tun, um das zu verhindern, und er
besitzt immer noch groRe Macht. Euer Plan ist simpel: Ihr muft bis zu seinem Sarkophag
vorstofRen und ihn mit heiligem Wasser ausspulen. Wenn dies geschehen ist, kann Wilmfried
der Verstimmler endgltig vernichtet werden, denn nur in seiner Ruhestétte kann er sich
regenerieren. Also seid schnell und wachsam und lat euch durch nichts und niemanden
aufhalten!®

Mission: ,,Findet den Sarkophag, schiittet heiliges Wasser hinein und vernichtet den
Vampirhexenmeister ein fir alle Mal.*

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

Fallen:

- Symbol der Betdubung: Diese magische Falle ist nur zu entdecken, wenn der Suchende 2
Augen waurfelt. Wird sie ausgelost, setzen alle Helden und Soldaten im Raum das néchste Mal
aus.

- 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
Wiirfel angegriffen.

Alle tGberlebenden Soldaten sind auch vollstandig geheilt und kdnnen auch in diesem
Abenteuer mitkdmpfen. Es werden aber keine im letzten Abenteuer gestorbenen Soldaten
wiedererweckt, sondern nur Helden.
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Raum A: Hier wartet Wilmfried der Verstimmler auf die SC. Wenn die Tiir ge6ffnet wird:
»Nun endlich treffen wir uns. Ich wuBte, dal® ihr kommt. Doch fir diesen Fehler werdet ihr
jetzt mit eurem Leben bezahlen. Sterbt!“. Wilmfried ist ein Monster, kann aber wie ein Held 2
mal pro Runde zaubern oder angreifen. Er muf auch Gegenstande bereit machen, kann
jederzeit Trénke trinken und Ausristung von toten Helden aufnehmen. Er besitzt folgende
Ausriistung: , Steinhauttrank, Untote herbeirufen, Eissturm, Melfs
Saurepfeil. Wenn er stirbt, wird er sofort gasformig und kehrt in seinen Sarkophag zurtck.
Dort regeneriert er jede Runde 1 TP oder 1 ZP(aber nicht zusatzlich zu seiner normalen
Regeneration). Er verliert seine Ausristung nicht. Wenn er vollstdndig genesen ist, steht er
wieder auf. Er darf auch aufstehen, wenn er angegriffen wird. Wenn die Helden ihn nicht
finden, bevor er sich komplett regeneriert hat, werden alle Spielbretter werden hingelegt, und
Raum F wird aufgestellt. Wilmfried steht dann auf und kann alle Tlren und Geheimtiiren wie
ein Held offnen(kein Initiativewechsel). Alle Rdume, die Wilmfried sieht, werden komplett
aufgestellt, und die Monster kdnnen handeln. Wilmfried kann von den Helden mehrfach
getotet werden. Er wird nicht endgltig sterben, solange sein Sarkophag noch nicht mit
heiligem Wasser ausgespult wurde. Sobald dies geschieht, kann er sich nicht mehr darin
regenerieren und kann endgultig vernichtet werden.

In den Biicherregalen von Raum A finden sich alle neuen Zauber aus dieser Kampagne, die
die Helden nicht mehr besitzen. Im anderen Schrank ist ein Hebel, mit dem sich die Steintiir B
O0ffnen laft.

Raum C: In dem Waffenregal steht der Hauch des Todes.
Saule D: Wer die S&ule untersucht, findet einen Knopf, der die Steintlr E 6ffnet.

Die Helden gewinnen, wenn sie den Vampir téten, nachdem sie seinen Sarg mit heiligem
Wasser ausgespult haben.

»Endlich trifft euer letzter Angriff den Vampir. Als er sich in Luft auflost, um wieder in
seinen Sarkophag zu fliehen, hort ihr eine ohrenbetdubende Explosion. Der Sarkophag bricht
unter einer Erschiitterung zusammen. Ubrig bleibt nur ein Steinhaufen, aus dem farbige,
ubelriechende Dampfe aufsteigen. Herzlichen Glickwunsch, ihr Helden habt Wilmfried den
Verstiimmler nach harten Kdmpfen vernichtet. Das Reich ist gerettet, und der Kaiser steht in
eurer Schuld. Jetzt kann im Land wieder Frieden einkehren.”



