URM DER SAGEN
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By A.J. Pearsons

< Turm der Sagen

¢ Quest Background )

Der Turm ist in der Tat alt. Die verottete Tlr leistet wenig
Widerstand als ihr sie unter knarzenden Gerauschen 6ffnet.
Das Erdgeschoss stinkt nach Tod, ein paar Sérge liegen am
Boden. Unglicklicherweise ruhen die Toten in ihnen nicht
friedlich und mit eurem Eintretten beginnen sich die Knochen
Zu bewegen.

Das Flusstal von KarakSpyre liegt zwischen den gefahrlichen
Doppelgéanger Bergen. Man sagt, wenn du tief in die Wildnis
des Tales vordringst, urpl6tzlich kein einziges Gerdusch mehr
zu vernehmen ist und alle Kreaturen, klein wie grof3, diese
Flache verlassen haben, dann musst du ziemlich nahe am
Turm sein. Weder die Stadtbewohner noch die einfachen
Tageldhner wissen wer diesen Turm errichtet hat, was fur
Bbses in ihm haust oder welche Geheimnisse sich dort
verbergen. Viele tuen diese ganzen Erzahlungen as Mythen
unglaubig ab. Das édlteste Anwesen der Stadt behauptet das
ihn ein gieriger Baron gebaut habe um dort seine Reichtiimer
zu verschlief3en, die er seinen Vasallen abgenommen hat. Der
Pferdetrainer behauptet das der Turm als Unterkunft fir
rieffige Kreaturen mit Fltgeln diene, welche sich Nachts von
dort erheben. Offensichtlich kommen sie sogar soweit hervor
um seine Pferde anzugreifen, um das Fleisch der armen Tiere
innerhalb von Minuten zu zerreif3en. Der Totengréber glaubt
das der Turm ein Gebaude der VVerdammten geworden ist. Er
furchtet das Kriminelle, welche nicht schnell und tief genug
vergraben worden sind um Mitternacht auferstehen und dort
hin wandern. Wenn man den Holzfédler betrunken genug
bekommt, wird er erzéhlen wie die ganze Umgebung um den
Turm Nachtsin ein schauriges rotes Licht gehillt wird, als ob
der Turm brennen wiirde. Er sagt, man kdnne grauenvolle
Déamonen durch die Fenster erkennen, bevor er verrtickt
aufschreit und wimmernd in den Trunkenschlummer fallt.
Der lokale Schreiber glaubt das es ein Magierturm sai.
Wahrend dem spaten Arbeiten in der Blcherrei ist er
aufgewacht und konnte Gestalten in Roben gehillt dabei
beobachten wie sie den Turm mit dunklem Gemurmel
offneten und uralte Blcher mit sich nahmen.

Eine dieser Sagen muss wohl wahr sein. Ihr hofft das es die
mit dem Baron und seinen Schétzen ist, as ihr euch bereit
macht die Wahrheit Uber den Turm der Sagen
herauszufinden.

1. Stock: Lager der Fledermause

Als ihr die Tur 6ffnet, erwacht der erste Stock gleich zum
Leben as lauter Fledermause in allen Formen und Grofen
quitschend Uber euren Kdpfen fliegen. Ein paar der kleineren
Flederméuse fliehen direkt aus den grofReren Fenster in
diesem Raum hinaus in die Nacht. Aber im Raum hausen
auch die geflrchteten Razierklingenfliger. Riellige
Fledermause und die sind nicht so leicht einzuschiichtern.

2. Stock: Wachter desTors

Je hoher ihr in den Turm steigt, desto damonischer werden
seine Bewohner.

Héllenhunde heulen euch bei eurer Ankunft entgegen und ein
Manticore bewacht die Tur zum n&chsten Stockwerk. Um
seinen massives Genick tragt er ein leuchtenden
Runenschliissal.  Altertimliche Schétze liegen in diesem
Raum verstreut, und as sie euch entgegen schimmern wisst
ihr, die Sage um den Baron war kein Mythos!

3. Stock: Der Magierturm

( Quest Goals )

lhr zittert am ganzen Lelbe as ihr den Schliissel des
Manticore in die Runentire steckt. Rotes Licht und magische
Symbole baden diesen Raum in damonisches Leuchten.
Murmelnde Zauberer haben ein Portal zu einer hdllischen
Unterwelt gedffnet und einen Damonen beschworen.

Ihr fuhlt euch bestimmt diesem Wahnsinn ein Ende
Zubereiten!

Ihr seid auf der Suche nach Reichtum und Ruhm zum Turm
egangen.

Ihr hofft soviel Schéatze wie moglich zu finden und alle
Monster die euch dabei im Wege stehn nieder zuschlachten.
Wenn ihr ein paar der aten Transportglypen im Turm
reaktivieren koénnt umso besser. lhr beginnt mit 5
Questmarker. Wenn sie euch ausgehen habt ihr auf eurem
Abenteuer versagt. Viel Glick.

Wenn die Zauberer und der Damon besiegt sind, lies folgendes.

Important: Diefolgenden Sonderregeln gelten fir den
Overlordspieler. Der altertiimliche Turm wurde seit Jahren nicht
mehr gewartet noch repariert. Um diesen baufélligen Zustand
darzustellen kosten Fallgruben im ertsten, zweiten und dritten
Stock 2 Drohmarker mehr als sonst. Allerdingswenn ein Held in
eine Fallgrubeféllt erleidet er nicht nur den normalen Schaden
sonder fallt auch ein Stockwerk tiefer. Ein Held kann aus dieser
Grube nicht herausklettern, sondern mussdie Treppein den
nachsten Stock nehmen.

Erdgeschoss. Heimat der Toten

Mit den getéteten Zauberern und dem vernichteten Damonen
schlief}t sich das Portal und die magischen Inschriften an den
Waénden beginnen langsam zu verschwinden als die
damonische Kraft die diesen Raum einst eingenommen hat
immer schwécher wird. Ihr kamt an diesen mystischen Ort
um Reichtum

zufinden und ihr wart erfolgreich. Von all den Gefahren
denen ihr euch die Erzahlungen hat weil3 machen wollen,
habt ihr nie geglaubt das alle diese Sagen wahr sein kénnen.
Nachdem ihr zuriick in der Stadt seit, streiten sich die
Bewohner Uber die wahre Natur des mysteridsen Turmes.
Aber diesmal,

hort ihr den Sagen verdngstigter Tagel6hnern nicht nur ruhig
Zu, sondern

zeigt eure Narben vom Kampf und beginnt eure eigene
Geschichte zu erzahlen.
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Kupfer 1 = 2 Questmarker, 1 Fluch, 1 Kupferschatz
Kupfer 2 = 1 Questmarker, 100 Miinzen, 1 Kupferschatz
Silber 1 = 3 Questmarker, 1 Fluch, 1 Silberschatz

Originalquest von A.J. Pear sons
Ubersetzt von Tobias Mrosek
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