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le TUrme von Ashvar

By Jurgen Graf

¢ Scenario Background ),

Die Schatten seiner Tlrme stechen wie Fingerfspitzen in das
Land und greifen nach den Seelen der Stadte. Keine
Handelskarawane, die nicht an ihn Tribut zahlen muss, kein
Stadtrat, der nicht von ihm korrumpiert wurde, kein Sanger,
der seinen Namen nicht wie einen Fluch ausspeit: Ashvar der
Tyrann, Beschworer der Mé&chte des Abgrunds.

Von den Spitzen seiner Tlrme aus regiert er die grotesken
Scharen seiner  vielleibigen Armeen und unterjocht den
Stadteverbund. Doch nun ist die Gelegenheit gekommen,
seine Macht zu durchbrechen und diesen Schandfleck aus den
Geschichten der Sanger zu tilgen: Ihr fandet die Glyphe, die
euch einen Einlass in seine Turme verschafft. Dort musst ihr
euch hinaufkémpfen bis in die Spitzen jener steinernen
Kolosse, um den Tyrannen in seinen eigenen Hallen
niederzuwerfen und den Stadten endlich wieder ihre Freiheit
Zu geben.

Wo eben noch der Wind des Vorgebirges seine Lieder sang,
herrscht hier nur noch das Schweigen kalter Mauern: Durch
die Glyphe habt ihr tatséchlich Einlass in Ashvars Gemauer
gefunden. Der GrofRe der Halle nach misstet ihr euch im
Erdgeschoss befinden, doch ihr habt nur Gelegenheit, die
Arabesken steinerner Runen zu bewundern, die Uber
moosbewachsene Wénde flief3en, oder die démonengleiche
Statuen, die auf euch Eindringlinge von der Decke
hinabstarren: Das peitschende Gerausch ledriger Schwingen
besinnt euch auf die Kreaturen, die von eurem Kommen
aufgeschreckt wurden und mit gierigen augen nach eurem
Blut lechzen. Als dann auch noch stampfend der Torwéchter
auf die FuRRe kommt, ein gewaltiger Oger, ist klar, dass die

Zeit des Kampfes gekommen ist.

Der Innenhof

Der Innenhof zwischen den Tirmen, der einst as
Versammlungsort der Herrscher gedient haben muss, ist nun
verlassen. Nur die verwitterten Steingravuren sprechen von
dem alten Prunk. Das Tor zum zweiten Turm ist verriegelt,
doch Uber euch in der Hohe erblickt ihr die Briicken, die die
Tirme verbinden. Vielleicht findet ihr Uber jene Briicken

( Mission Goals )

einen Weg in den zweiten Turm?

Ostliches Mittelgeschoss

Ihr seid in die steinernen Anhdhen des Vorgebirges
vorgedrungen und steht vor dem titanengleichen
Turmverbund Ashvars, der Residenz des Tyrannen:
Himmelsschreitende Tiarme, mit Bricken verbunden,
majestétisch und den Himmel verfinsternd zugleich. Dort
versteckt er sich, der Tyrann, irgendwo in einem dieser
steinernen Monumente, beschiitzt von den
heraufbeschworenen Kreaturen der Nacht.

Mit einem kurzen Gebet auf den Lippen zieht ihr die Glyphe
eures Pergaments im Staub der Felslandschaft nach und spirt
deren vibrierende Kraft, als jenes Zeichen der Macht
anschwillt und euch hinforttrégt, hinein ins Innere eines der
Tdrme.

Eure Aufgabe ist es, Ashvar in seinen Turmen aufzuspiren
und dort zu besiegen. Wenn ihr euch dabei die Macht uralter
Glyphen zu Nutze macht, umso besser.

Ihr startet mit 5 Questpunkten. Solltet ihr zu einem Zeitpunkt
des Spieles alle Questpunkte verloren haben, so triumphierte
Ashvar Uber euch.

Dieser Raum miuisste im Glanz der Morgensonne von Licht
durchflutet sein, doch nun, inmitten der Nacht, seht ihr im
tanzenden Fackelschein nur die dunklen Schemen der
Wéchter. Die Ture zum Treppengewolbe weiter nach oben ist
versperrt, doch ein Blick aus dem Fenster zeigt euch den
geschwungenen Verlauf der Briicke, die in das Bauwerk im
Westen fuhrt.

Vidlleicht ist im Westturm mehr zu gewinnen?

Anmerkung: Der Begegnungsmarker hinter der roten Tire symbolisiert
eine Treppe und fihrt zum dazugehdrigen Feld im 6stlichen
Obergeschoss.

Briicke des Mittelgeschosses

Schatzkisten:

Kupfer 1: 100 Minzen und ein Kupferschatz
Kupfer 2: Zwei Fliche und zwei Kupferschétze
Kupfer 3: Zwei Questmarker, ein Fluch und ein Kupferschatz

Silber 1. Drei Questmarker, zwei Fliche und ein Silberschatz

Silber 2: Zwel Questmarker, 100 Minzen, ein Fluch und ein
Silberschatz

Silber 3: Zwei Fliche und zwei Silberschatze

Gold 1: Ein Fluch, zwei Questmarker und ein Goldschatz
Gold 2: Ein Questmarker und ein Goldschatz

Startgebiet: dstliches Erdgeschoss

Die Winde zerren feindeslig an euren Leibern, as ihr die
untere der beiden Briicken betretet. Wie eine Woge erhebt sie
sich von eurer Turmhélfte und flief3t hiniber zum zweiten
Turm, in dem sie miindet. Doch in der Mitte, wo die Briicke
ihren hoéchsten Punkt erreichen miisste, ist sie gesplittert und
entzweigerissen - vermutlich von einem Belagerungskatapult
eines dteren Krieges durchschossen.

Die Trimmerreste der stolzen Briicke sind tber und Uber von
mannsgroflen fledermausartigen Kreaturen besetzt, die mit
ihren ledrigen Schwingen den steinernen Wasserspeiern
gothischer Burgen dhneln.

Traut ihr euch, mit einem gewagten Sprung zur anderen
Briickenhélfte Uiberzusetzen?

Dieses Wegstiick markiert eine Briicke, das heift es gibt keine
begrenzenden Wande. Stattdessen gilt das Gebiet auerhalb des Weges
as Fallgrube. Wer in ihr in die Tiefe stiirzt, erleidet zusétzlich zum
Ublichen Schadenspunkt soviel Schaden, wie er auf vier Machtwirfeln
Herzen wirft.



Ein Stirzender landet im Innenhof auf einem Randfeld in Hohe des
Feldes, von dem er aus stirzte.

Kreaturen mit Flugféhigkeit sind davon ausgenommen. Werden sie
durch Telekinese oder &hnliche Effekte vom Rand geworfen, so
erleiden sie lediglich einen Punkt Schaden, stiirzen aber nicht in den
Innenhof. (Sie werden neben das Feld gesetzt, auf dem sie zuvor
standen, und kénnen in ihrem néchsten Zug fur zwel Bewegungspunkte
wieder dieses Feld betreten. Achtung: Fliegende Figuren dirfen ihren
eigenen Zug nichtsdestotrotz nicht auf3erhalb der begehbaren Felder
beenden.)

ACHTUNG: Der Overlord darf auf beiden Briicken keine Fallenkarten
ausspielen, die Gruben setzen!

Sobald einer der Helden einen der Begegnungsmarker betritt oder
Uberquert (sein Zug muss also nicht auf dem Begegnungsmarker
enden), 6ffnest du die Tir zum westlichen Mittelgeschoss und baust es
sofort gemal? dem Spielplan Spielplan auf. Dann liest du den folgenden
Text vor:

Man scheint eure Ankunft bemerkt zu haben! Das Tor des
westlichen Turmes wird aufgeworfen und dahinter erscheint
ein gewaltiger Oger, so kraftvoll, dass er euch mit der Wucht
seiner Keule von der Briicke fegen kénnte.

Dahinter erblickt ihr eine Phalanx untoter Bogenschiitzen:
Das Willkommenskomittee Ashvars, sein dunkler Gruf3, den
er euren Anstrengungen erbringt.

Anmerkung: Der Spielzug des Helden wird durch diese Unterbrechung
nicht beendet: Er kann, nachdem das westliche Mittelgeschoss
aufgebaut und der Text verlesen wurde, sofort seinen Spielzug
weiterfuhren, als hétte es keine Unterbrechung gegeben - das Spiel
folgt also dem Ublichen Ablauf.

westliches Mittelgeschoss

Unter den Skeletten macht ihr zwei Heerfihrer aus, die noch
die Prunkristungen ihrer sterblichen Tage tragen. Sie
schwuren Ashvar zu Lebzeiten ihre ewige Treue und miissen
nun, von seinen dunklen Kréften bezwungen, auch jenseits
des Todes ihrem Schwur Treue leisten. Die dunklen Schemen
ihrer Seelen, die ihr Knochengeriist umhiillen, tragen die
Macht des Untodes in die Welt der Lebenden hinein. Sie sind
es, die mit ihren Skelettarmeen die Dorfer und Stadte
schinden. Nun verbarrikadieren sie sich hinter Gerlst, das
von ihren untoten Schergen aufgetirmt wurde, und heif3en
euch von da aus mit einem Pfeilhagel willkommen.

Die beiden Elite-Skelette im Raum sind Ashvars untote Heerflhrer. Sie
besitzen die Eigenschaften eines Elite-Skeletts, verfligen aber tber 3
Punkte Ristung, halten zwei Punkte Schaden mehr aus und besitzen
jeweils die Eigenschaft "Kommando". Dariiber hinaus geht von ihnen
eine nekromantische Aura aus, die jeder Figur des Overlords in drei
Feldern Reichweite die Eigenschaft "Unsterblich" verleiht.
("Unsterblich" doppelt sich nicht, auch wenn eine Figur durch mehrere
Einfllisse diese Eigenschaft erhélt. Sprich: Sollte sie besiegt werden,
wird dennoch nur einmal gewurfelt, egal, durch wie viele Quellen sie
die Eigenschaft erhalt).

Wurden beide Heerflhrer besiegt, so erhalten die Helden zwei
Questmarker. Die Heerfhrer gelten NICHT als Monster mit Namen.

Die Wassermarker symbolisieren das schitzende Gerust, hinter dem
sich die Heerfihrer verbarrikadieren. Spieltechnisch wird es wie
Wasserfelder gehandhabt: Es blockiert die Felder, aber nicht die Sicht.

westliches Unter geschoss

Uber eine Wendeltreppe kehrt ihr in das Erdgeschoss zurtick,
diesmal im westlichen Turm. Der beil3ende Geruch, der euch
entgegenstromt, verrat euch die Anwesenheit von Bestien,
noch bevor ihr sie seht. Dieses Untergeschoss des Turmes
scheint vollig von tierhaften Biestern vereinnahmt, die ihre
Nester in das Gewdlbe hineinbauten: Kokons von
Riesenspinnen, in denen ihr noch die skelettierten Uberreste
unvorsichtiger Wachen erblickt. In einem Winkel auf der
Sldseite erbickt ihr schliefdich einen Hort, der von einem der
groften Diener Ashvars kiindet: Einer der Drachen, die einen
flammenden Regen auf den Palast von Elgothir bliefRen und
die rechtmalBigen Herrscher der Stadt unter Asche und
Trimmern vergruben.

westliches Ober geschoss

Ihr habt nun die Dachkammer des westlichen Turmes erreicht
und gelangt damit ins Innerste von Ashvars Domizil: Die
prunkvollen Wandteppiche und die goldenen Becher auf den
Tischen der Kemenate verraten euch, dass die Wohnstatt des
Meisters nicht mehr weit sein kann.

Die Gestalt in Beschworungsgewandern muss einer der
Meisterschiler Ashvars sein. Der Hexer ruft seine
Ubernatirlcihen Wachter herbei, noch bevor ihr ihn zum
Schweigen bringen kénnt. ein Hexer und zwei weitere
Kreaturen - sie werden euch so dicht vor eurem Ziel kaum
abhalten konnen, Ashvar selbst euren blutigen Gruf3 zu
Uberbringen.

Bricke des Ober geschosses

Nur noch eine Bricke liegt zwischen euch und dem
thronenden Dachgeschoss des ostlichen Turmes, nur noch ein
kleiner Wachtrupp steht zwischen euch und der Kammer des
Tyrannen. Doch halt, was ist das? Auf dem Dach des
Ostturmes schwingt sich eine gewaltige Bestie auf und
kommt donnernd auf der Briicke auf, so dass das gesamte
Bauwerk erzittert und zu zerbrechen droht. Das dréhnende
Fauchen des schuppenbesetzten Untiers drohnt in euren
Ohren, als es seinen gewaltigen Leib auf euch zu in
Bewegung setzt. Dies muss jener Drache sein, auf dem
Ashvar in seine Schlachten reitet und auf dem er Gber den
Déchern seiner Opfer kreist.

Fur die Briicke des Obergeschosses gelten dieselben Regeln wie fir die
Briicke des Mittelgeschosses, ein Stirzender erleidet jedoch sogar
soviel Schaden, wie er mit sechs Machtwiirfeln Herzen wirft.

Der Drache verflgt zusétzlich zu den normalen Eigenschaften eines
Elite-Drachens noch Uber die Fahigkeit "Fliegen" und Uber
"FurchteinfléRend 3". Seine Rlstung betragt 6.

Der Drache gilt NICHT als Monster mit Namen.

Sobald der Drache getdtet wurde, 6ffnest du sofort die Tlre zum
oOstlichen Obergeschoss und baust dieses auf.

oOstliches Ober geschoss

Die Tiren schwingen wie von Geisterhand auf und entbl63en
einen Blick auf das Herz der Festung. Ein dunkles Glimmen
liegt auf dem Gemauer, die Wande scheinen euch




anzublicken und selbst die Sturmwinde dieser Hohe neigen
ihre Stimmen vor dem Herrn der Turme: Ashvar! Endlich
habt ihr ihn gefunden - doch ihr fandet ihn kampfbereit vor.
Auf seinem Beschworergewand glimmen Schutzrunen, die
Geister unterworfener Seelen winden sich um seinen Korper,
seine Augen scheinen nach Innen gewandt und seine Zunge
erbricht zitternde Worte der Macht in toten Sprachen.
Dennoch konnt ihr ein Zeugnis seiner Angst vernehmen: Der
Tyrann hat sich in den hintersten Winkel seiner Kammer
zurtickgezogen, fluchtnah bel der Treppe hinab. Lasst ihn
nicht entkommen und erschlagt den Hexer, bevor er euch
seine Fliiche entgegenwirft!

Der Elite-Hexer ist Ashvar, der Beschworer. Er besitzt eine Rlstung
von 5 und hélt zehn Schaden aus. Zu den gewdhnlichen Eigenschaften
eines Elite-Hexers besitzt Ashvar noch folgende Gaben:

1. Kommando

2. Dunkle Wéchter: Ashvar beschwort Geister, die seinen Leib
abschirmen: Am Ende eines jeden seiner Zige darf Ashvar zwel
Blockademarker auf zwei zu ihm angrenzende Felder legen. Diese
gelten spieltechnisch wie gewdhnliche Blockaden, sie blockieren also
sowohl die Felder als auch die Sicht. Zu Beginn seines neuen Zuges
I6sen sich die alten Marker auf und kénnen dann am Ende des Zuges
wiederum neu gesetzt werden.

Diese Blockademarker diirfen niemals so gesetzt werden, dass ein Weg
komplett abgeschnitten wirde. Die Marker dirfen somit auch nicht auf
Treppenfelder gelegt werden. Steht Ashvar alerdings selbst auf einem
Treppenfeld, so darf er die Marker auf den angerenzenden
Treppenfeldern des zugehérigen anderen Treppenendes legen (sofern
dadurch nicht ein Weg komplett abgeschnitten wirde).

Zum Beginn, wenn der Raum aufgebaut wird, liegen die Marker
zwischen Ashvar und der Elite-Naga.

3. Beschworung: In Ashvars Sichtfeld darf der Overlord Monster
entstehen lassen, auch wenn diese sich im Sichtfeld der Helden
befinden: Ashvar beschwort diese Kreaturen.

Treppe: Der Begegnungsmarker in diesem Raum symbolisiert eine
Treppe. Sie fihrt zum begegnungsmarker im 6stlichen Mittelgeschoss
(hinter der roten Tire).

Tipp: Es lohnt sich fir den Overlord, Monster im &stlichen
Mittelgeschoss (!) entstehen zu lassen, noch bevor (!) die Helden das
Ostliche Obergeschoss betreten. Ashvar kann dann in seinem ersten
Zug ins Mittelgeschoss fliichten und dort die rote Tire 6ffnen, so dass
dieim Vorfeld beschworenen Monster seinen Riickzug decken kdnnen.

Wurde Ashvar endgiltig besiegt (sprich: sofern er nicht wieder durch
"Unsterblichkeit" wiederaufersteht), erhaten die Helden vier
Questmarker. Sie haben Uber den Tyrannen triumphiert!

Lies den folgenden Text vor:

Ein Tosen hunderter befreiter Seelen gellt auf, as Ashvar
todlich verwundet vor euch niederfélt. Der Hexer stirbt
stumm, mit einem ungléubigen Blick auf euch geheftet, der
Fluch und Anerkennung zugleich ist. Dennoch scheint sein
Blick in tiefere Spharen abzugleiten, in die Hallen des Todes,
die Ashvar von der Seite der Lebenden aus schon so tief
ausgelotet hat - modge der Schlund des Todes ihn nun
verschlingen und nie wieder preisgeben.

Ihr blickt durch die Turmfenster hinab in die Lande: Zum
ersten Mal scheinen die Schatten der Tirme sich nicht in das
Land hineinzukrallen - stattdessen stromen sie wie ein Pfeil
durch die Morgensonne, als wiesen sie in die Zukunft: Esist
die eure!




