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Rausch der Ewigkeit

Siebter und letzter Teil der Kampagne um Borbarads Riickkehr
und die Sieben Gezeichneten

von Thomas Finn (Graulgatschthor)
und Hadmar Freiherr von Wieser (Die Dritte Ddmonenschlacht)

Mit einem Brettspiel von Bernhard Hennen

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 14 — 20
fiir den Meister und 3 — 5 Helden
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Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)

»Freil Seit du gegangen bist, ist alles Wissen mein. Und ich und mein Wesen
sind wieder eins: alle Sphiren durchstrémend, derisch, planetar und astral,
sterblich, unsterblich und halbgénlich. Vergessen war es, seit jener unlisba-
re Konflikt um das Wissen unser Wesen zerrifi. Die Scherben, die wir fiir
unser Ich hielten, rangen miteinander von Aon zu Aon. Wieviele Gestal-
ten, wie viele Kriege, wie viele Siege, wie viele Niederlagen. Nichts withrte
ewig, weil wir dic Ewigkeit verloren hatten. Doch nun ist die Ewigkeit
wieder unser: diy;, der du iiber die Unendlichkeit unseres urgottlichen All-

vaters zerstreut bist, und mir, der das Wissen um alle Aspekite der Unend-
lichkeit in sich vereint.

[ Nur eines kann ich nicht beantworten: Du mufit es gewufie haben,
Bruder. Bei allem Haf, den ich fiir deine selbstauferlegten Beschriinkun-
gen empfinde, kann ich dich nicht verachten. Du kannst nicht unwissend
gewesen sein, als du mich dorthin warfst, wo ich unser Erbe zuerst entdek-
ken mufite. Du warst immer ein Lehrer. Doch was, bei allem Verbotenen
Wissen, wolltest du mich lehren?«

Die Kampagne

Die Borbarad-Kampagne oder der Zyklus um die Sieben Gezeichneten
= in gemeinsames Projeke der DSA-Redaktion, das sich iiber etliche
“senteuerbiinde und mehrere Jahre irdischer Zeit erstreckt. Thema
‘=r Kampagne ist die Riickkehr des quasi gottgleichen Dimonen-

-isters Borbarad, der mit tiberlegenem Wissen, mit Hilfe nieder-

ischer Pakee und unzihligen menschlichen und niederhillischen

“=rbiindeten die Macht {iber ganz Aventurien an sich zu reifien ver-

#zusch der Ewigkeit bilder den AbschluB der langjihrigen Kampa-
==« In dicsem Band kulminieren alle bisherigen Geschehnisse. Noch
=:nmal harren donenalte Geheimnisse threr Entdeckung, die letzten
Prophezeiungen beginnen sich zu bewahrheiten, die Gezeichneten fin-
ien sich schon bald im Zentrum einer erbarmungslosen, alles entschei-
ienden Schlacht um die Zukunft Aventuriens wieder, bei der sic allein
das Ziinglein an der Waage sind. Am Ende steht die ultimative Kon-
frontation mit Borbarad.

Vorbereitungen

Rausch der Ewigkeit erfordert, daff die Gezeichneten zusammen die
Geheimnisse der Trolle erkunden und schlieBlich gemeinsam gegen
den Sphirenschiinder antreten, womit dic Auswahl méglicher Helden
bereits festliegt. Am SchluBkampf gegen Borbarad sollten nur noch die
Gezeichneten beteiligt sein — fiir alle Anderen betrigt die Uberlebens-
wahrscheinlichkeit Null. Es ist jedoch, gerade im Rahmen der Dritten
Dimonenschlacht, méglich und sogar empfehlenswert, weitere Hel-
den mit ins Abenteuer zu bringen.

Wir haben fiir dieses Abenteuer auf zwei sonst typische Elemente ver-
zichtet: Zum cinen werden Sie keine Zusammenfassung der Ercignis-
sc oder eine Zeirtafel finden, da dic meisten Ereignisse ohnehin ent-

sprechend verwertbar angeordnet sind und Sie sich das Abenteuer am
besten mehrfach gut durchlesen und an dic Bediirfnisse ‘Threr’ Ge-
zeichneten anpassen sollten. Zum anderen gibt es — mit Ausnahme
des Spiclplans fiir die Schlacht an der Trollpforte — keine Karte und
keinen Gebiudeplan. Zur Ubersicht ist die Farbkarte Garetien,
Darpatien und nordliches Aranien aus der Box Stolze Schldsser, Dunkle
Gassen gecignet, und da sowohl Drakonia als auch Graulgarschehor so
sehr von Mystericn umgeben sind, wollen wir die genaue Lage dieser
beiden Ortlichkeiten auch weiterhin mit einem ‘Schleier der Unwis-
senheit” umgeben. Fiir die Gestaltung der Schlacht und die parallele
Behandlung von Aktionen Threr Helden bzw. ganzer Regimenter ist
der Spiclplan gedacht. Alle anderen Pline iiberlassen wir ganz ihrem
Gutdiinken — vor allem in Graulgatschthor kénnen und sollten Sic
anhand der Textpassagen Thre Phantasie spielen lassen.

Nachdem die Geschehnisse in Rohals Versprechen und Siebenstreich
fast nahtlos ineinander iibergegangen sind, verstreichen bis zum Be-
ginn der Handlung dieses siebten Bandes ctwa sicben Monate (An-
fang Efferd bis Ende Phex 28 Hal). Inzwischen haben die Ereignisse
cine weitere dramatische Wendung erfahren. Nachdem die Schlacht
auf den Vallusanischen Weiden bewiesen hat, daf} dic Schwarzen Hor-
den zumindest nicht unbesiegbar sind (siehe den Roman Das zerbro-
chene Rad von Ulrich Kiesow) und sich nun auch das legendire
Schwert Stebenstreich wicder in den Hinden der Menschen befindet,
scheint es, daf der Vormarsch Borbarads und sciner Agenten erstmalig
zum Erliegen gekommen ist. Wihrend manche Aventurier angesichts
dieser Entwicklung Hoffnung schépfen, wissen andere, daff zwar zwei
Schlachten, aber noch lange nicht der Krieg gewonnen wurde.

Mchr noch: Die Michtigen und Weisen Aventuriens fragen sich, wic
einem Wesen beizukommen sein soll, dem noch nicht einmal sein
Zwillingsbruder, der chrwiirdige Rohal, gewachsen war.
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Erlebnisse zwischen Efferd und Phex

Nach einem halben Dutzend Abenteuern, sieben aventurischen Jah-
ren und vier Jahren Publikationsdauer kénnen wir kaum noch vorher-
schen, wie Thre Helden aussehen: Sie konnten schwer gezeichnete Ve-
teranen sein, die an Ereignissen, Wissen und MiBerfolgen fast zugrunde
gehen, oder Superhelden, die an den Geschehnissen so gewachsen sind,
dali sic kaum noch etwas beeindrucke. Dazu kénnen nachgertickte
Helden kommen, die kaum ermessen kinnen, wie lange die anderen
schon in dic erschiitternden Ereignisse verwickelt sind. Woriiber wir
aber sicher sind, ist, daf Thre Helden daraufbrennen, Borbarads Herr-
schaft endlich zu beenden.

Sclbst wenn Thre Spieler eine gewisse Ermiidung und Hoffnungslo-
sigkeit zeigen, sind wir sicher, dali Sie thre Begeisterung erneut entfa-
chen kénnen, wenn sie erkennen, dal es Zeit ist, die Friichte threr ei-
genen, jahrelangen Bemithungen zu ernten.

Von Ruhm, Niedertracht und Heldenmut

Dic folgenden Handlungsvorschlige sollen Thnen dabei helfen, den
iiber cin halbes Jahr andauernden Zeitraum bis zum Einsctzen der
finalen Ereignisse dieses Kampagnenbandes zu Gberbriicken. Gemeint
sind dic Monate Efferd bis Ende Phex/Anfang Peraine 28 Hal, die je-
nen Geschehnissen vorausgehen, die direke in den Rausch der Ewigkeit
miinden werden ...

—Spitestens sobald die abenteuerlichen Umstinde um die Riickkehr
Siebenstreichs allgemein bekannt werden, wird den Gezeichneten ein
fast schon sagenhafter Ruf vorauseilen. Wer es sich leisten kann, wird
alles tun, um sich in der Gesellschaft der Helden zeigen zu kénnen —
wobei die Reaktionen auf die deutlich sichtbaren Zeichen der Gefihr-
ten von offener Neugierde bis hin zu mithsam unterdriicktem Entset-
zen reichen. Lassen Sie sie in dieser Zeit den siiffen Geschmack ihres

Quellen

Verweise auf Quellen, die nicht mehr publiziert werden, dienen nur
als Geste an treue, alte Spieler und enthalten keine spielrelevanten
Informationen. Die verwendeten Abkiirzungen sind:

AoE: Alptraum ohne Ende

UG: Unsterbliche Gier

PdG: Pforte des Grauens

RV: Rohals Versprechen

78tr: Sicbenstreich

KdM: Der Krieg der Magier

Bliiten: Goldene Bliiten auf Blauem Grund
Léwe&Rabe: Der Lowe und der Rabe
Greif: Das Jahr des Greifen

MdSA: Magie des Schwarzen Auges

MA: Mysteria Arcana

Gitter: Die Gotter des Schwarzen Auges
DGSL: Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos
Zwerge: Die Zwerge Aventuriens
Bestiarium: Bestiarium Aventuricum
Land: Das Land des Schwarzen Auges

hart erkiimpften Ruhms genielien. Dies wird vielleicht thre letzte Ge-
legenheit scin, die angenchmen Seiten ihres Dascins auszukosten.
—Sinnvollerweise neigen sich mit der Kampagne auch die Helden-
leben ihrem Ende entgegen. Spitestens jetzt ist ¢s daher an der Zeit,
etwaige Privatquesten Ihrer Spieler, die noch offen sind, zu einem
AbschluB zu fithren. Wenn bei alledem eine Vorahnung von Abschied
und Wehmut autkommt, um so besser. Den Gezeichneten sollte dim-
mern, dal} es seinen Preis haben wird, von den Géttern auserwihlt
worden zu sein ...

—Unter den obersten Heerfiihrern Aventuriens kristallisiert sich der-
weil die Erkenntnis heraus, daBb nur ein gewaltiges Heer und vermut-
lich ein einziger gezielter Angriff Borbarad noch bezwingen kénnen.
Ayla von Schattengrund wird die Helden personlich in die Ptlicht neh-
men, iiberall die Wiederkehr Siebenstreichs zu verkiinden. Die Krone
des Neuen Reiches wird diec Gezeichneten bitten, sich Gesandtschaf-
ten in entfernter liegende Landesteile anzuschlieBen, um dort neue
Verbiindete fiir den Kampf gegen die Schwarzen Horden zu gewin-
nen. Vor allem fiir den Zweiten Gezeichneten und fiir die Angehori-
gen fremder Vélker und Rassen ergeben sich hier bunte Bewidhrungs-
méglichkeiten. Falls die Helden sich jedoch an Spihtrupps in den
Schwarzen Landen beteiligen wollen, werden sie auf massiven Protest
der Obrigkeit (Brin, Emer, Leomar, Dexter, Saldor Foslarin) stoBen:
“Thr seid viel zu wichtig, um solch ein Risiko einzugehen.”

—Der Schwertkénig, den die Helden natiirlich nach dem genaucn
Wortlaut der Prophezeiung des Lichtvogels befragen kénnen, wird schon
bald nach der Zwélfgittertjoste wieder seiner eigenen Wege gehen, doch
werden sich in den kiinftigen Monaten gentigend Gelegenheiten erge-
ben, zu denen die Helden wieder mit thm zusammentreffen kénnen.
Auf jeden Fall sollte deutlich werden, dafi diec Helden im Galopp of-
fenbar das Sechste Zeichen iibersehen haben: Das Gefliigelte Geschofs!
—Halten Sie die Helden vorldufig von einem zweiten Besuch in
Drakonia ab (durch Auftrige, den Einbruch des Winters und die fol-
gende Szene). Spiter gilt es jedoch, im Konzil der Elementaren Ge-
walten endlich die den Amul Dschadra betreffenden Spuren zu entdek-
ken und ihnen zu folgen (RV, 8. 67£; eine Erklirung der Abkiirzungen
der einzelnen Quellen finden Sie unten auf dieser Seite).

—Etwa einen Monat nach Siebenstreichs Wiederkehr werden die Hel-
den von einem jungen Luftbeschwérer des Konzils aufgesucht. Der
Botschafter von Drakonia berichtet ihnen, dalb das Konzil inzwischen
zu mehreren Orten Vertreter entsandt hiitte, um weiterhin tiber die
Ereignisse informiert zu bleiben, die sich in Aventuriens Osten zu-
triigen. Die sechs Grofmeister haben dariiber hinaus verfigt, daB
Drakonia seine Pforten wieder fiir die chrwiirdige Zahl von sechs
Monaten fiir jeden Fremden schliefien werde. Dies geschehe ausschliel3-
lich aus Sicherheitsgriinden, damit das Kind in Ruhe lernen und rei-
fen kann und keiner weiteren Gefihrdung ausgesetzt wird.
—Natiirlich erlangen die Gezeichneten auch bei der Gegenseite ci-
nen gewissen Ruf. Etliche Borbaradianer sind klug genug, die Gefahr
zu schen, und treu genug, selbst etwas zu unternehmen. Dies beginnt
mit ciner Information, die ein Vertrauter der Helden fast beildufig fal-
len LdBt: “Borbarad hat auf die Seele jedes der sogenannten Gezeich-
neten eine Belohnung ausgesetzt: wahlweise einhundert Lebensjahre,
das eigene Gewicht in Gold oder die Kenntnis weiterer sieben Zauber-
formeln.”
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Die zweite Stute sind Verleumdungen, z.B. eine TRAUMGESTALLT,
die behauptet, dab einer der Gezeichneten ein Verriiter ist. Eine klassi-

sche Sabotage sind ‘falsche Gezeichnete’, bei der sich Agenten
Borbarads als Helden ausgeben, um sie zu diskreditieren — bis die Ori-
ginale sie stellen.

SchlieBlich sollten einige Mordanschlige folgen, die zu iiberleben al-
les Kinnen der Gezeichneten erfordert. Wichtig ist nur, dalh diese
Anschliige wohl durchdacht erscheinen, lebensgefihrlich sind und
jeweils vollig Giberraschend kommen — und natiirlich dennoch zu
iiberleben sind. Es sollte aber keinen Zweifel geben, dab sich nach
und nach immer kompetentere Gefolgsleute Borbarads der Gegner
annchmen.

Das Datum der Entscheidung

Allgemeine Informationen:

Immer éfter hért man den Ausdruck ‘Generalmobilmachung’. In den
zwei Jahren seit der Invasion (19. Ing. 26 Hal) wurden wiederholt Heere
von Regiments- bis Legiongrofe aufgestellt und gegen Borbarad ge-
sandt. Erst der opfervolle Kampf des Reichsbehiiters vor Vallusa, des
Blutbanners und der Rondrianer im Golf von Perricum haben Aventu-
rien klargemacht, daBb Borbarad geschlagen werden kann — aber nur,
wenn alle thre Kriifte vereinen.

Ein Jahrzehnt nach dem Orkkrieg und der Answinkrise erreichen die
ersten Regimenter wieder Sollstirke. Man munkelt davon, dahl mehr
als die zwei Legionen, also 10,000 Mann, aufgestellt werden sollen, die

auf Maraskan oder gegen die Orks gekimptt haben. Dieses Vorhaben
crforderte lange Vorbereitungen und weitreichende Planung: Der gro-
e Angriff auf die Trollpforte wird daher nicht bei erster Gelegenheit
im Frithjahr stattfinden ...

Meisterinformattonen:

Die Orakelpriester von Praios und Hesinde, des Kaisers Orden vom
Schwarzen Auge, das Collegium Canonicum der Gildenmagier und
unabhiingige tulamidische Sterndeuter haben cinhellig den 23. In-
gerimm 28 Hal, cinen Markutag, ein Tag nach Vollmond, zum be-
sten Zeitpunkt fiir eine Entscheidungsschlacht bestimme.

Diese Information ist selbstverstindlich ein Staatsgeheimnis, in das
nur zwei Dutzend Feldherren und Gelehrte eingeweiht sind — und
dic Gezeichneten. Zugeordete Planeten: Horas, Ucuri, Ucuri.
Novadisch: 8. Tag (Khabla), 20. Gottesnamen 262 Rastullah; der
Planet ist Levthan. (Khabla ist der sagenhafte erste Geliebte der
Gaottin Rahja, der ithr Levthan gebar. Levthan ist der gefallene Halb-
gott, der als gehérnter Widder den Hexen nachstellt. Alle Zeichen
Rastullahs verweisen auf Rahjas Macht.)

Vor genau sechs Jahren und cinem Tag (22. Ing. 22 Hal) kehrte
Borbarads Geist aus dem Limbus zuriick. Vor genau fiinfeinhalb Jah-
ren (22. Bor. 23 Hal) erhielt Borbarad scinen Leib. Vor genau Jahr
und Tag (22. Ing. 27 Hal) unterlag Rohal seinem Bruder. Auch wenn
Thre Spicler die Kababyloth (tulamidische Zahlenspiclereien) nicht
mégen, werden sie weitere Zusammenhiinge entdecken und ihnen

Bedeutung zumessen.

Riickkehr nach Drakonia

Anfang Phex erhalten die Helden Nachricht vom Konzil, dafi die Tore
Drakonias fiir sie wieder offen stehen. Auch diesmal erfiillt der An-
blick des donenalten Ortes die Herzen der Gezeichneten mit Ehrfurcht
und Staunen.

Etwa einen Tag, nachdem die Helden angekommen sind, trittt auch
Raidri Conchobair auf Drakonia ein. Zusammen mit dem Kind, das
noch immer unschuldig und unnahbar wirke, sind nun alle sechs bis-
herigen Gezeichneten an einem Ortvereint. Mit GroBmeister Pyriander
Di’Ariarchos, der die Gezeichneten nach bestem Wissen und Gewis-
sen unterstiitzen wird, kénnen sie nun versuchen, das Ritsel des Sech-

sten Zeichens zu losen.

Entdeckung: Das Gefliigelte Geschof3 II

Meisterinformationen:
Spitestens jetzt sollte einer der Anwesenden aut den Umstand auf-
merksam machen, dahl die Prisenz des Sechsten Zeichens — Das Ge-
Sliigelte Geschofi — nicht unbedingt /n Drakonia gelegen sein muli,
sondern eventuell auch in seiner Umgebung.
Spiclen Sie nun alle Entdeckungen aus, die Thre Helden beim er-
sten Besuch auf Drakonia iibersehen haben (RV, S. 67f). Pyriander
Di’Ariarchos wird anschlieBend einen Elementaristen des Erzes da-
mit hcaul‘rzlgcu, alle den Ameed Dschadra betreffenden Aufzeichnun-
gen Drakonias zusammenzutragen.
Das Ergebnis ist wegweisend:

Spezielle Informationen:

1. In den Labyrinthen unter Drakonia konnten vor vier Monaten (auf
Weisung des Kindes!) uralte Glyphen entdeckr und iibersetzt werden,
die darauf hindeuten, dabh der Amud Dschadra gegen Ende der Giganten-
kriege von Ingerimm aus dem Leib seines Bruders Raschtul geschmie-
det wurde.

2. Pyriander Di’Ariarchos berichtet, dal das Kind in der Zwischen-
zeit zweimal einen Ausflug zum Amul Dschadra unternommen hat.
Befragen die Helden das Kind selbst, werden die Antwort riitsclhaft
ausfallen:

“Wenn ihr mich anscht, seht ihr ein Kind. Aber bin ich das¢”
“Sprechen die Berge mit euch niche?”

“Ich weil} nicht, warum ich zu ihm gehe. Ich weill nur, dal er jagen
will.”

3. Pyriander erklirt weiter, dahi er den Amul Dschadra entweder fiir
einen schlafenden Giganten oder gar fiir eine Waffe aus den Giganten-
kriegen hilt. Pyriander hilt auch eine Kombination beider Theorien
fiir miglich, wobei er auf die Mythologien der Gelben, Roten und
Schwarzen Sichel, aber auch autdas Eherne Schwert sowie das Schwert
des Stidens verweist.

4. Geschichtsexkurs: Wenn sich zeigt, dal die Helden etwaige Wissens-
liicken in Sachen aventurischer Mythologie besitzen, wird Pyriander
sic gerne noch einmal mit der tiberlieferten Rolle Raschruls in den
Gigantenkriegen vertraut machen (Gétter, S.10). Dementsprechend
war Raschtul der grébBte aller Giganten und der Sumusohn Ingerimm
sein Bruder. Raschtul wurde gegen Ende des Krieges von Rondra ge-
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fillt und von Boron mit goulichem Schlaf belegt. Die ersten 100,000

Trolle nchmen ebenso wie der Riese Adawadt fiir sich in Anspruch,
von Raschrul selbst geschaffen worden und dementsprechend scine
Kinder zu sein.

Entdeckung: Trolle

Meisterinformationen:

All die oben angesprochenen Entdeckungen sind relativ theoretisch
und fiir die Gezeichneten nur bedingt von praktischem Nutzen.
Doch wird im Archiv des Konzils ein Trollschamane erwithnt, der
dem Amul Dschadra zur Zeit der Magierkriege (also vor etwa 500
Iahrcn) cinen Besuch ahgcsrallct hat: Krallerwatsch Sohn des Kral-
lulatsch (RV, S. 68).

Thnen als Meister steht es nun frei, die Helden, die wahrscheinlich
erstmals ernsthaft gezwungen sind, sich mit dem Volk der Trolle aus-
cinanderzusetzen, {iber einige jener Geheimnisse und Details in
Kenntnis zu sctzen, die Sie zusammengefalit im Kapitel Graul-
gatschthor im Abschnitt Trollgeheimnisse (Seite 20) finden kon-
nen und iiber den Sie sich schon jetzt cinen Uberblick verschaffen
sollten.

Es versteht sich von selbst, dal viele der d:;rrigcn Informationen (zum
Beipiel dic Andeutungen iiber die zehn legendiren Trollstimme oder
die Natur der Trollmagie) fiir den interessierten Gelehrten einzigar-
tig sind, aber cher spekulativen Charakter haben, Tnteressant mag
scheinen, dal} dieses Wissen angeblich vor 260 Jahren durch ein
Gespriich mit dem Riesen Adawandt erworben wurde. Aufjeden Fall
sollten folgende Punkte Erwiihnung finden:

1. Geschichte: Hier ist noch einmal c¢in Hinweis auf die Trollkriege
zwischen 873 und 856 v.BF angebracht (Land, S.9; sowie das Kapi-
tel Trollgeheimnisse). Einer der Anwesenden Konzilsmagier sollte
ncbenbei die Bemerkung fallen lassen, dali dieses Ereignis fiir das
Volk der Trolle — bei einer angenommenen Lebenspanne der Trolle
von 400 bis 500 Jahren — tatsichlich erst wenige Generationen zu-
riickliegt.

2. Ebenfalls wihrend der Nachforschungen in Drakonia sollte —
quasi zur Einstimmung auf die folgenden Geschehnisse — erstmals
der Begrift Graulgatschthor tallen, die in den Schriften als “die legen-
dire Festung des ‘Trollkénigs in den Trollzacken” Erwihnung fin-
det.

3. Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch: Einer der Helden sollte
(spitestens) in der Gildenbibliothek des Konzils auf das (kiirzlich
erworbene) bedeutende volkerkundliche Werk Menschen wund Nicht-
menschen — Ein phinotypischer Vergleich (Angbar, ca. 480 vH.) sto-
Ben, in dem cin Trollschamane mit dem gleichen Namen erwiihnt
wird (Gétter, S. 16£) wic in den schon gefundenen Aufzeichnungen
aus dem Archiy, die mit dem Amul Dichadra in Verbindung stehen.
4. Die iiberlieferten Abschiedworte des Trolls (“Wenn mein Name
sich zweimal verwechselt hat, wird das Mudra geniigend Kraft gewon-
nen haben”), deutet darauf hin, dali das Geheimnis des Sechsten
Zeichens offenbar in irgendeiner Verbindung mit den Trollen steht.
Sie sollten ¢s daher einzurichten verstehen, dall Thre Helden (wenn
diese das erste Mal von dem Ritus der wechselseitigen Besessenheit
unter den Trollschamanen gehort haben) darauf kommen, dall even-
tuell inzwischen ein Nachfahre dieses Schamanen lebt, der den glei-
chen Namen trigt. Was noch wichtiger ist: Dieser Troll wird wahr-
scheinlich um exakt jene Geheimnisse wissen, die den Helden bis-
lang noch verborgen sind. Nur, wie findet man diesen Troll-
schamanen?

Abschied

Meisterinformationen:

Der Abschied (Ende Phex/Anfang Peraine 28 Hal) sollte vorzugs-
weise von dem Kind eingeliuter werden. Niemand unter den Ge-
zeichneten wird {iber derartig intuitiv sicheres Zeitempfinden ver-
tigen, wie das Kind Satinavs.

Zu folgenden Vorgehensweisen sollte sich die Gruppe bis dahin ent-
schieden haben:

1. Den Helden wird die Aufgabe zukommen, den mysteriésen Troll-
schamanen Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch aufzuspiiren, um
von diesem mehr iiber den Amul Dschadra zu erfahren. Raidri schligt
daher vor, dafi dic Gruppe unbedingt den cinzigen Trollbaron des
Reiches, Baron Strutzz, aufsuchen soll, der irgendwo éstlich der Troll-
zacken residiert. Die Gruppe miége daher unbedingt noch einmal in
Perricum oder Rommilys die Adelsregister einsehen, um diesen Troll
aufspiiren und um Mithilfe bet der Suche nach Krallerwatsch bitten
zu kéinnen.

2. Raidri selbst wird zusammen mit einigen Konzilsmagicrn cine
andere Route einschlagen, um das Kind sicher an einen geheimen
Ort in Reichweite der Grenze zu den Schwarzen Landen zu brin-
gen. Raidri wird etwa zwei Tage vor den Helden mit einigen
Elementaristen aufbrechen, wihrend die Helden von Pyriander
Di’Ariarchos noch zuriickgehalten werden: Das Konzil will ihnen
noch einige Filfsmittel miv auf den Weg geben.

Spezielle Informationen:

Irgendwann ist der endgiiltige Abschied von Drakonia gekommen.
Ernst und feierlich werden die Helden verabschiedet. Abstieg und Reise
tishrt sie letztlich zu den Ausliufern des Darpat, unweit Perricums.
Die gefahrvolle Suche nach dem Geheimnis des Sechsten Zeichens
hat begonnen ...

Waunschringe (Meisterinformationen)

Die Konzilsmagier iibergeben jedem Helden (sowie eines fiir einen
allfilligen Sechsten Gezeichnten) ein wunderschén gearbeitetes Ar-
tefakt, z.B. eine tulamidisch anmutende Lampe aus weifem Zinn,
eine kunstvolle Flasche aus Aventurin, einen Talisman mit weilien
Adlerfedern, eine gliserne Wasserpfeife, ein Topasamulett, eine el-
fenbeinerne Fléte oder einen zierlichen Ring aus Zwergensilber. An
alle Artefakte ist jeweils ein Dschinn der Luft gebunden, der fiinf-
mal dem Wunsch seiner Beschwisrer gemiB denjenigen zu einem
Ort seiner Wahl bringt, der ihn durch einfaches Reiben bzw. Blasen
herbeiruft. Jedes dieser Artefakte ist also ein eigenes Basarmirchen
wert und fiir jeden Magickundigen ein echtes Meisterwerk ange-
wandter Elementarmagie. Beachten Sie, daB die Wiinsche bereits
von den Elementaristen genutzt wurden und die Anwendung da-
her duBerst beschriinke ist. So ldBt sich keiner der Dschinne zu ei-
nem Kampfeinsatz ‘zweckentfremden’, andererseits miissen zwi-
schen den einzelnen Dschinneinsitzen (ein Einsatz schlieBt einen
beliebigen Hin- und Riicktransport mit ein) etwa 12 Stunden lie-
gen. Die Dschinne, Windsbriute und Luftikusse sind besonders
sprunghaft und empfindlich, wenn gegen ihre Tugenden wie Be-
weglichkeit, Freiheit und Ungebundenheit gehandelt wird.
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Graulgatschthor

Zweck der nachfolgenden Szenen:
Dic folgende, etwa zwei bis drei aventurische Wochen in Anspruch
nechmende Queste fithrt die Spieler in das Gebiet der Trollzacken.
Die Reise der Helden in diesen ostaventurischen Gebirgszug dient

nicht nur zu dem Zweck, endlich das Geheimnis des Sechsten Zei-
chens zu entriitseln, den Helden obliegt auch die dubBerst heikle
Aufgabe, dic Trolle als Verbiindete der Kaiserlichen im Kampf ge-
gen Borbarad zu gewinnen.

Der Hintergrund (Meisterinformationen)

is herrscht die beriithmte Ruhe vor dem Sturm. Wihrend die Helden
ien Raschtulswall wiceder verlassen, ziehen Freund und Feind ihre
Kriifte im Gebiet der ‘Trollpforte zusammen. Allen Eingewethren ist
sewulit, daBl die kommende Entscheidungsschlacht gewaltiger sein wird
iIs alles zuvor Erlebte. Denn diesmal geht es nichtallein um das Schick-
<al des Mittelreichs, sondern Aventuriens, wenn nicht der ganzen Drit-
ren Sphiire.

Erste Hinweise

Das Sechste Zeichen — Wenn das gefliigelte Geschofs dem Grauen der Gitter
oilt — konnte zwar als in irgendeiner Verbindung mit dem mysterigsen
Berg Amul Dschadra stehend gedeutet werden, der nicht weit des Kon-
ils der Elementaren Gewalten im Raschrulswall liegt, doch verwei-
cert dieser bis jetzt hartnickig jeden Versuch, scin Geheimnis zu ent-
-chliisseln.
Immerhin war es den Helden vergiénnt, im Archiv des Konzils einen
Fintrag aus der Zeit der Magierkriege zu entdecken, in dem cin myste-
niser ‘Trollschamane namens Krallerwatseh Sohn des Krallulatseh er-
vihnt wurde. Dieser Troll verfiigte dem Bericht nach iiber ¢in ominé-
-vs, leider nicht niiher beschriebenes Mudra (tulamid.: Siegel, Geheim-
cichen), das unzweifelhaft mit dem Berg Amul Dschadra in Verbin-
lung stand (RV, S.68). Auch die jiingsten Nachforschungen im Konzil
tiihrten zu dem Ergebnis, dab einzig cine Reise in die Trollzacken, das
‘raditionelle Siedlungsgebiet der Trolle, Hoftnung auf Erfolg verspricht.
Fine zunehmend verzweifelte Queste, die die Gezeichneten — als wahr-
-cheinlich erste Menschen iiberhaupt — bis vor die Tore jener aus den
sagen der Trollkriege bekannten, gewaltigen Trollfestung fithren wird:
Crranlgatsehthor

Verrat und Intrige

schon kurz nachdem Borbarads Geist 22 Hal durch Liscom von Fasar
s Diesseits zuriickgerufen wurde, streifte der Bethanier kEjrptrlos
lurch die Lande, um Gefolgsleute fiir seine gewaltigen Pline zu fin-
ien. Immer besser erinnerte sich Borbarad auch an seine frithen
Inkarnationen auf Aventurien, die er durchlaufen hatte. Daher suchte
ler Ddmonenmeister auch in den Trollzacken nach willensschwachen
treschopfen, die sich korrumpieren und fir seine Zwecke einsetzen
lassen wiirden.

“ines von Borbarads langfristigen Zielen ist es, auch die uralte Rasse
ier Trolle in seine Pline einzubinden und sich ihre Geheimnisse und

ihre kirperliche Uberlegenheit wihrend seines geplanten Feldzuges
zu Nutze zu machen. Kein leichtes Vorhaben, doch letztlich hartte
Borbarad auch hier Erfolg.

Er erschien dem, fiir die Mafistibe dieser Rasse relativ jungen und sich
tiberdies zuriickgesetzt fiihlenden Schamanen Knopphold, Zichsohn
des Drollgomp Sohn des Knopphold (Trollfiirst und gréBter Schama-
ne vom Stamme der Tonkerompf; zum Stammeskonzept siche das
Kapitel Trollgeheimnisse) als machtvoller Geist der Ahnen, versprach
ihm eine groBe Zukunft und machte ihm weis, da} ihm scin Ziehva-
ter, Trollfiirst Drollgomp, das wirklich machtvolle Wissen, das Borbarad
ihm beibringen kénne, aus purem Eigennutz vorenthalte. Borbarad
wies Knopphold darauthin den Weg zu cinem Berg, der unter den Trol-
len eigentlich als verbotenes Banngebiet gilt: der Schartenklotz.

Auf diesem Berg, gelegen inmitten der Trollzacken, befand sich vor
Urzeiten eine von Borbarads Schwarzen Festungen, dhnlich jener in
der Gorischen Wiiste, jedoch auf einem donenalten Fundament. Der
wesentliche Unterschied besteht darin, dal} hier schon viele tausend
Jahre vergangen sind.

Der Schattenklotz gilt unter den Trollen auch heute noch als Bann-
gebiet, denn dort oben sind noch immer Reste von Borbarads finsteren
Prisenz spiirbar. Zudem hat auf dem Schattenklotz viel verborenes
Wissen aus dem Vierten Zeitalter tiberdauert, gebannt in mit myste-
ridsen Piktogrammen und Petroglyphen iibersiten Steinen und Fel-
sen. Zum Teil schreckliche Entdeckungen, mit deren Hilfe Borbarad -
in einer seiner damaligen Inkarnationen — schon einmal versucht hat,
vollstindige Macht tiber die Trolle zu gewinnen.

Der verderbte Knopphold hat sich in den vergangenen Jahren vieles
von diesem uralten und verbotenen Wissen zu eigen gemacht, ohne
dal sein trollischer Ziehvater Drollgomp darauf aufmerksam wurde.
Denn Borbarad, Knoppholds wahrer Mentor, plant, wenn einst der
Trollschamane Knopphold Amt und Erbe seines trollischen Adoptiv-
vaters antritt, die Trolle mit seiner Hilfe fiir die dunkle Seite zu ge-

winnen.

Die jiingsten Ereignisse

Inzwischen haben sich die Ereignisse tiberschlagen. Bereits vor meh-
reren Monaten ist von Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch, Trollfiirst
vom Stamme der Tolpatatsch, der Ruf an die anderen neun grofien
Trollstimme ergangen, sich auf der legendiren Trollfestung Graul-
gatschthor zu einem gemeinsamen, alle Stimme einschlieBenden Thing
zu treffen. Denn Krallerwatsch, der als weisester aller Trollschamanen
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gilt—und der nebenbei jener Trollschamanc ist, den die Gezeichneten
suchen —, ahnt, dalb Borbarads Erscheinen eine Entscheidung auch
von den Trollen abverlangt. Einin dieser Dimension selbst fiir trollische
MalBstibe aufschenerregendes Ercignis, zu dem es das letzte Mal wiih-

rend der Trollkriege zu Zeiten Kaiser Belen-Horas vor fast 1.900 Jah-

ren gekommen ist.

Da die zum Teil untereinander zerstrittenen Sippen ciniger der zehn
Trollstimme noch einen Fiirsten als ithren Thing-Vertreter erwiihlen
muliten, blich dem oben erwihnten Trollfirsten Drollgomp, der
Krallerwatschs Anhiegen mit Nachdruck unterstiitzee, Zeit, den zu-

mindest in Menschenkreisen recht beriihmrten Trollbaron Strutzz aut-

zusuchen. Dieser ist der einzige Troll in der Reichsgeschichte, der je
mit einem Fretherrentitel bedacht wurde, und der tiber die groBie Baro-
nie Trollnase gebietet. Da Strutzz innerhalb seiner Rasse als der wohl
beste Menschenkenner gilt, bat Drollgomp den erfahrenen ‘Trollrecken
als Berater nach Graulgatschthor. Nachdem Drollgomp Strutzzens Zu-
sage erhalten hatte, ihm schon bald nach Graulgatschthor nachzufol-
gen, machte sich der “Trollschamane wieder aut den Weg in die Troll-
zacken. Ein Ereignis, das erst kurz vor Beginn der nachfolgenden
Queste stattgefunden hat.

Borbarads Plan

Borbarad ist natiirlich nicht verborgen geblieben, welch bedeutsames
g

Ereignis in Kiirze in den ‘Trollzacken stattfinden wird. Da er durch
diese unerwartete Wendung der Geschehnisse seine Pline in Gefahr
wihnt, vor allem aber, da er befiirchrer, dalb die Trolle im Zweifelstall
cine bedeutende Rolle in der kommenden finalen Schlacht spielen
kénnten, akiviert er vor der Zeit seinen trollischen Vasallen Knopphold.
|81
tirsten auf Graulgatschthor am Ende threr Zusammenkunft gegen ein

sersoll nun alles unternchmen, damit die versammelten Stammes-

Eingreifen auf Seiten der Kaiserlichen entscheiden. Hicrzu gibt er
Knopphold den Betehl, seinen Ziehvater Drollgomp umzubringen —
was der verriiterische Troll auch kurz nach Drollgomps Riickkehr von
Trollbaron Strutzz getan hat. Knoppholds Plan ist ¢s nun, sich in den
kommenden Tagen selbst zum Trollfiirsten seines Stammes ernennen
zu lassen, um mit diesem Amt Borbarads Einfluli auch auf die ande-
ren Fiirsten ausdehnen zu kinnen. Dald sich zu diesem Zeitpunkt auch
die Gezeichneten auf den Weg zu den ‘Trollzacken begeben haben und
dadurch seine Pline empfindlich stéren werden, ahnt allenfalls der
Bethanier, gewilh aber nicht sein Gefolgsmann Knopphold.

Perricum

Novadis an der Grenze!

Allgemeine Informationen:

Am Darpatknie schwirren Geriichte um cinen bevorstchenden Angriff

der Novadis. Nach den Ereignissen in Mherwed und in Rashdul (sie-
he die Berichte in den Aventurischen Boten #72 bis #74) weill man
ja schhieBlich auch nicht, was die Reiter des Kalifen so umtreibt. Wie-
derholt begegnen cuch Botenreiter und Reiter der Barone und des

Grafen.

jelle Inf

s An dicsem Ort sehlug withrend der Trollkriege der Heilige

Spez 1Onen:

Geschi
Leomar jene Schlacht gegen die tulamidischen Ureinwohner, die
schlichlich zur Eroberung Nebachots, heute Perricum fithrte. Das
Wu

wen von Perricum, der Donnersturm, die sechsarmige

t — wie viele Sagen sind mit diesem Gebiet ver-

<ich nicht ohnchin sofort durchfragen, geraten sic
Stelle, wo die Novadis aulier Pfeilschufiweite la-

andelt es sich um ein Kriegsheer mit Shadif-

I K “Oowiah TI0 hat unlingst bei cinem Angrift auf das von
rern kontrollierte Rashdul seine besten Truppen

= ohne Magie — kaum Verteidigungsmaéglichkeiten ge-
lische Wesen. Dennoch hat er den Mautaban mit dem

E

weun ausgeschicke, seinen Vollstrecker, einen
~-omen kahlkoptigen Moha: *Wen der Mautaban jagt, der ist

-~ nur noch nicht.” (Léwe&Rabe, S. 23.) Er und die

© o socersollenim Land der Unglidubigen gegen jenen ‘Frevler al-
" kimpfen, von dem ihm scine Mawdliyat und Stern-

Die Novadis sind am Fulie des Raschrulswalls entlanggezogen und
erst zwischen Perricum und Baburin in ‘zivilisierte” Lande zuriick-

gekehrt. Und nun warten sic auf die Erlaubnis, den Darpat zu iiber-
queren, der die eigentliche — geographische — Grenze des Mittel-
reichs bildet.

Dies ist cine klassische Szene nach dem Motto "Bringt mich zu Eu-
rem Anfiihrer”. Dem Mautaban ist klar, dali er angesichts der ange-

spannten Beziehung zwischen Kalifat und Kaiserreich nicht ein-
tach die Grenze tiberschreiten kann. Daher méchte er mit einer Per-
son seines Vertrauens sprechen: mit “El Omar von Almada” (Reichs-
marschall Leomar), den Verbiindeten aus dem Khomkrieg gegen
Al'Anfa (mit etwas Gliick unsceren Helden) oder dem Zweitem Ge-
zeichneten, den der Mawdli Mherech ben Tuleyman auf dem Magier-
konvent traf (RV, S§.71). Wie auch immer: Es ist an den Helden, die
unverhoftte Verstirkung nach Perricum zu geleiten und dort bei den
Rondrianern und dem Vertreter des Grafen (aus Al'Anfaner Familie
...) freies Geleit auszuhandeln.

Wichtige Information ist dic Prophezeiung, der die Novadis folgen:
“Rastullah wird seine gribten Séhne entsenden, gegen den Frevler
zu kiimpfen.” (Jawohl, diesen Satz kann man auch auf Raschtul und

Trolle bezogen verstehen.)

Perricum

Meisterinformationen:

Der Geeignetste, den Gezeichneten bet threr Suche weiterzuhelfen,
ist der kuriose darpatische Trollbaron Strutzz. Dieser soll, den In-
formationen der Helden entsprechend, tiber eine groBe Baronie weit
im Osten von Perricum gebicten. Die Helden werden daher wohl
von selbst auf die Idee kommen, im relativ nahen Perricum mit ei-
nem Vertreter des Kaiserreichs zu sprechen. Eine Beschreibung und
cine Karte der Stadt finden Sie in der Box Stolze Schlésser, Dunkle
Gassen.
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cemcine Informationen:

- =7 Jder hektischen Betriebsamkeir, die die Einwohner und Soldaten
- Grmenden Hafenstadt erfalit hat, ist dic Summung unter der Be-
herung angespannt bis gedriicke: erschiplic Flichtlinge auf” der
- _he nach ciner Unterkunii, kaiserliche Werber bt der Rekruticrung
- Treiwilligen', Seesoldaten und Matrosen, dic jede Gelegenheit
sen. von den unglaublichen Schrecken zu berichren, die neuerdings

. Perlenmeer unsicher machen, und nichr zuletzt die verschreckien

sier, die Tag und Nacht cin wachsames Auge aut Meer und Him-

Dwerfen —immer darauf gefalit, cinem Angritt des Dimonenmeisters
~ceserzr zu werden. Der Widerstand jenseirs der Trollzacken scheint
1 Geriichten nach) nun endgiiltig zum Erlicgen gekommen zu sein.

rerinformationen:
Dier naheliegendste Ansprechpartner der Helden bei threm Versuch,
ien genauen Aufenthaltsort des trollischen Barons ausfindig »xu ma-
-hen, ist Reichsvogt Wallgrin von Perricum, der derzeit ranghiichste

Vertreter des Kaiserreichs in der strategisch bedeutsamen Kriegs-

tenstadr. Das Schwert der Schwerter ist bereits im Feld, Graf

I'imshal Paligan, Neffe Kaiserin Alaras, ist vor Vallusa gelallen, die
crifliche Familie befindet sich in Gareth. Tventuell haben dic Tel-
len den Reichsvogt schon bei ithrem letzten Autenthalt in der Stade
Lennengelernt (78tr, S. 37); den dortigen Angaben oder dem Heft
Land der stolzen Schlésser entnehmen Sic bitte auch alle wissens-
werren Informationen iiber die Stadt. Wenn die Helden nicht von
celbst auf die Idee kommen, sich zum Reichsvogt zu begeben, oder
-l sie mit ciner Horde bewallneter Heiden die Stadt betreten, streu-

«n Sie folgende Begegnung ein:

Optionales Ereignis: Bannstrahler

gemeine Informationen:
Ctehlsgewohnte Stimmen erténen, die von energischen Stiefeltritten

seeldst werden, Unverschens sieche ein ‘Trupp entschlossener Bann-
rahler vor cuch, der euch (vor allem den Ersten und Dritten Gezeich-
ceren) mit grofiem MiBitraven mustert. Plitzlich erhebt der Anfiihrer
izs praiosgefilligen Laicnordens seine Stimme: "Herrschafien, gehen

irrecht in der Annahme, dal Thr dic Kampfgefahrien des Schwert-
<iinigs Raidri Conchobair seid? Reichsvogt Wallgrin von Perricum er-
«artet Fuch umgehend in sciner Residenz!”

\sisterinformationen:
Die Tatsache, dafi sich der Vogt bereits eines praiosgliubigen Laien-
ordens bedient, sollte den TTelden einiges tiber die Verteidigungs-
situation sagen. Die Nerven der fanatischen Ordensmitglieder sind
bis zum ZerreiBen gespannt. Versuchen Sie, Thren Spiclern diese auch
fiir sie gefihrliche Anspannung zu vermitteln — allerdings ohne dafl
ey zu einem Kampl kommt.

Die Audienz

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr die Residens des Reichsvogts erreicht habt, werder ihr
umgchend in das Audienzzimmer gefihr. Sobald ihr das luxurios
Jusgestattere Zimmer betreten habt, éftner sich eine weitere Tir an
Jur Seirnseite des Raums und drei Minner betreten den Raum,

Spezielle Informationen:
Beiden Minnern handelr es sich um Beichsenge Wallgrin von Pervicum,

der schr schweigsam wirke, foquisitionsrat Aniando Laconda da Vanva,
einen quasi ‘alten Bekannten’ der Helden, der als avBerordentlicher
Herold der Praioskirche und des Reiches fungicrt, sowie den ernst drein-
blickenden Magier Higold von der Akademic von Schwert und Stab,
chedem Beilunk, inzwischen wegen der Praiokratic nach Garerh um-
posiedelt,

Der Magier beginne — wenn er von den militravischen Gezeichneten
nicht daran gehindert wird — unverziiglich damit, den Raum abzu-
schreiten und Winde, Fenster und Tiiren des Raums sowie alle Anwe-
senden mit Gemmen aus Bernstein zu verschen, in die arkane Zei-
chen eingeritzt sind.

Meisterinformationen:

Es handelt sich um praiosgefillig applizierte Anwendungen von
HETLLSICHT TRUBEN und WIDER HELLSICHT UNID BE-
FEHLE. Anschlicficend entspannen sich die drei Minner etwas und
wenden sich wicder den Gezeichneten zu.

Angesichts der Novadis vor der Stadt muf patiirlich zunéchst das
[reie Geleit erivetert werden. Vogt und Magicr sollten sich miBrrau-
isch geben, der Inquisitionsrat vermittelnd. Letztlich wird sich na-
tiirlich dic Vernuntt durchsetzen, Danach kann da Vanya mt sei-
nem cigentlichen Vortrag beginnen.

Im Namen von Reich und Kirchen

Allgemeine Informationen:

“Nun", beginnt Amando Laconda da Vanya, “ich denke, dali wir un-
g ¥ '

gestiirt miteinander reden kénnen. Ungewdhnliche Zeiten erfordern
bekanntlich ungewdhnliche Malinahmen. lhr seid ja inzwischen zu
einiger Beriihmtheit gelangt. Und das trotz, oder besser gesagl, gerade
weil Lhr dicse — driicken wir es doch einmal so aus — durchaus nicht

uninteressanten kérperlichen Abnermalititen mehr oder minder of-

fenherzig zur Schau trage. Wie dem auch sei, dies ist nicht dic Zeit
und der O, iiber solehe Dinge zu diskuticren. Teh folge direkren An-
weisungen aus der Stadt des Lichts und den Flinweisen eines alten
Freundes, der auch Fuch nicht unbekannt sein sollee. Uher dic cigent-
lichen Griinde Eures Aufenthaltes in Perricum kann ich natiiclich nur
Vermutungen anstellen, doch es heifit, dafi Thrin Richtung Trollzacken
aufzubrechen gedenkt. Kirehen und Krone haben mich daher mitdem
Befehl gesandt, Euch ihre Griilic auszurichten und Euch mit ciner
duberst wichtigen Geheimmission zu betrauen ..7

Spezielle Informationen:

Dic Worte des ottcusichtlich sehr beunruhigten Tnquisitionsrats wer-
den nun immer cindringlicher. Er berichter den Helden diber neweste,
alarmierende Tntormationen aus der Kanzlei fiir das Kriegswesen.
Westlich der gefallenen Sridte Warunk und Ysilia werden aufergewtihn-
lich starke Truppenzusammenballungen gemeldet: ein weitaus griife-
rer Truppenaufmarsch, als man es nach der fir beide Sciten verlustrei-
chen Schlacht auf den Vallusanischen Weiden erwartet hiitie, dazu der
Endlose Teerwurm (cin riesiges Untotenheer) und verschiedene
schreckliche Monstrosititen.

Dariiber hinaus scheinen, den Berichten der kaiserlichen Agenten »u
Folge, von Maraskan kommend, ‘frevlerische Dédmonenpaktierer” und
‘dreckiges Beschwarerpack” nach Mendena iibergeserzt zu haben. Und
nicmand wisse, welcher ‘niederhallischer Finten” sich der Bethanier in
der bald anstehenden Entscheidungsschlacht noch bedicnen werde. In
der Grafschaft Wehrheim haben Dimonen eine Hungersnot ausge-

lédse,
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Es ist fraglich, wie lange das TTeer der Verbiindeten, wenn s cinmal
versammelt ist, fiberhaupt erniihrt werden kann,

Reichsbehiiter Brin und Marschall Teomar wiinschen angesichrs die-
ser unerwarteten Fnowicklung, dafi die Gezachneten ihren Aufeni-
haltin den Trollzacken dazu nutzen, um die Trolle davon zu tiberzeu-
gen, auf Seiten der Kaiserlichen in dic Schlache gegen Borbarads fin-
stere Heerscharen zu zichen. Solleen die ‘Trolle thre Hilfe verweigern,
oder - was dic Zwélfe in ihrer Gnade verhiiten mogen — sich gar auf
dic Seite des Diamonenmeisters schlagen, dann wiire die Lage der Kai-

serlichen aussichtslos.

Informationen & Vorbereitungen

Speziclle Informationen:

Woll zur Ubcrraschung der Helden schlige der Vogr erwas nase-
rimpfend vor, dali die Helden als erstes umgehend einen ‘auflerge-
wihnlichen Adligen’ im Osten der ‘Trollzacken aufsuchen sollten.
(Perricum gehort zu Garetien, die Baronie zu Darpatien.) Ein Frei-
herr des Neuen Reiches, von dem sich vor allem Reichsbehiiter Brin
cine Rolle als Vermitdler in den anstchenden Verhandlungen mit den
Trollsippen erhofft. Dicser Baron sei, so gibt Wallgrin etwas dipiert
kund, selbst ¢cin Troll - und hére auf den Namen Strutzz.

Meisterinformationen:
Tolgende Informationen kann der Reichsvogt (eventucl] nach einem
Aufenchalt im griiflichen Archiv) {iber Strutzz geben:
~Irollbaron Strutzz soll mehrere hundert Jahre alt sein und ge-
nielt unter seinesgleichen offenbar hohes Ansehen. Strutzz ist zu-
dem mir dem listigen Golambes von Gareth-Streitzig befreundet,

cinemn Halbelf, der zeitweilig iber dic Gralschatt Trollzacken gebot

und nun Marschall Darpatiens ist. Dic Ernennung war einst ein nicht
ungeschickter Zug, da dic barbarischen und dulicrst renitenten Stim-
me der Trollzacker wenigstens Trollen gegeniiber Respekt zeigen.
—Mit Strutzzens Hilfe gelang ¢s dem Kaiserreich schon einmal,
wihrend der Ogerschlacht 100 Hal, einige Trolle fiir den Kampt ge-
gen die Oger zu begeistern. Einen dhnlichen Erfolg crhoflt sich der
Reichsbehiiter auch in diesem Fall.

—Trollbaron Strutzz gebictet Giber die grobie Baronie Trollnase, die
schitzungsweise iber 40 Meilen Durchmesser hat. Die Baronie sclbst
liegt auf jenem Vorsprung der Trollzacken, der — mit den davor lie-
genden Efferdstrinen — in den Golf von Perricum reicht.
—Reichsvoge Wallgrin von Perricum stellt den Helden nun cine grob
gezeichnete Karte zur Verfiigung, mit deren Hilfe die Gezeichneten
den genauen Aufenthaltsort des Trollbarons finden kénnen. Fis han-
delt sich nach Wallgrins Angaben um cine ‘Residenzhéhle’ in cinem
kleinen Seitental der dstlichen Ausldufer der Trollzacken. (Suchen Sie
sich eines der Tiler der ‘Trollzacken Bstlich des Arvepasses — also am
Ostrand der Karte Garetien, Darpatien und nordliches Aranien — aus.)
—Sollten die Helden in Privatbibliotheken, Tempeln oder der graf-
lichen Bibliothck selbst Nachforschungen iiber dic Trolle anstellen
wollen, orientieren Sic sich bitte an den Informationen im Kapitel
Trollgeheimnisse (ohne jedoch zuviel zu verraten).

Kurzc Zeit spiter itberreicht der Vogt den Telden den bereits vorbe-
reiteten Geleitbrief fiir cine Sonderpassage aut der wohlbekannien
Galecre Secadler von Beilunk, damit sie dic Trollzacken so schnell
wic méglich errcichen kénnen.

Der Auslauftermin fiir die Galeere steht ebentalls bereits fest: cine
halbe Stunde nach Morgengrauen.

Die Reise zur Baronie Trollnase

Melsterinfurmationen:

Die Ubcerfahre mit der Seeadier von Beflunk bis auf Hohe der Efferds-
trinen dauert etwa einen Tag. AnschlieBend werden die Helden mit
eincm Beiboot an Land tbergesetze und sind nun gezwungen, sich
allcin etwa zwei ‘Tage durch dic unwirtliche Landschalt zur Residenz-
héhle des Trollbarons durchzuschlagen.

Die Seeadler macht sich anschlichend wieder aut den Riickweg —
cine Ritckpassage der Helden ist dicsmal nicht vorgesehen.

Reisebegegnungen

Meisterinformationen:
Die Reise der Gezeichneten ist natiirlich nicht ganz ungefihrlich.
Zumindestens dic drei [blgenden Begegnungen sollien Sie als Mei-
ster, zur Einstimmung aul die archaische Srimmung dieser Queste,
cinplanen, Die ersren zwei Vorschliige sind als optional anzusehen,
der dritte hingegen ist {iir den weiteren Handlungsverlauf von gré-
lierer Wichrigkeit:

Auf dem Perlenmeer

Allgemeine Informationen:
Pléstzlich ertdne ein schnller Schrei aus dem Ausguck: “Ein Schatten
unter Wasser! Alarm!” Obwohl sofort Befehle gellen und ein halbes

Banner Schittzen umgehend damit beginnt, Rotzen und Aale kampf-
bereir zu machen, ist es bereits zu spat. Ein dumpler StoB erschiirrert
die Seeadler von Beilunk, und aus dem Bauch der Galeere wird Wasser-
einbruch gemelder. Plitzlich schieBt der Kopf ciner gewaltigen gehiirn-
ten Sceschlange steuerbords neben der Reling aus dem Wasser und ver-
beilit sich mit infernalischem Gebriill in den Planken. An Bord bricht

Chaos aus.

Meisterinformationen:
Dies ist cindeutig eine Situation, die den geballeen Einsatz der Ge-
zeichneten verlange. Mindestens zehn KR missen diese {evel. »u-
sammen mit einigen Scesoldaten) iiherstehen, bis das Secungeheuer
mit cinem wahren GeschoBhagel aus Rotzen, Aalen und leichien
Armbristen, vor allem aber mit Menghiller Feuer eingedeckr wer-
den kann, die das Ungetiim davon itherzeugen, umgehend wieder

abzutauchen.

Seeschlange

MU 30 AT 815 PACQ LE400 RS3
(Brodem™)GS 10 AU 1000 MR 15 GW
*) Dig Seeschlange kann den Verteidigern alle drei KR mitkochendheifien,
leicht sdurehaligen Brodem (Sprithreichweite 30 Schritl) zusetzen, mitdem sie
bis zu 1W6 Personen gleichzeitig von den Beinen fegen kann. Gegen einen
solchen Angriff hilft nur eine Probe Ausweichen:2.

TP 3W20 (BiB)y1W20 +5
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l Siehe auch Oplionale Kampfregein: Meeresungetim gegen Schiff (DGSL
S.708)

Auf dem Landweg

soesielle Informationen:

Tne Gezeichneten durchgueren eine felsige Hugellandschatr, als ploe-
-h aus einem nahen Wildchen rdhrendes Geschrel ertdnt. Umge-

~end stiirmen finf, jeweils {iber zwel Schritt hohe und nur mit Fellen

~ckleidete Trollzacker Barbaren keulenschwingend den Higel hinun-

-or - dirckt aut die Gruppe zu.

Vewsterinformationen:

Der weitere Verlauf dieser Begegnung hinge allein vom Verhalten
der Gexeichneten ab. Bleiben dic Helden, nach ithren prigenden Er-
fahrungen mit den Ferkinas im Raschiulswall, ungeriihrt stehen,
kommt der ‘Angriff” zwel Schritt vor den Gezcichneten zum Erlie-
ST

Die Barbaren werden nun beginnen, mit den *Bludosen” Handel zu
treiben, Sogar den Weg zu Trollbaron Strutzz (den sic als Troll diber-
aus verchren) kiinnen sie den Helden warsen.

Sollie der Dritte Gezeichnete allerdings seine echsischen Srigmata
“offen zu Markee’ tragen, fallen die Trollzacker wie ein Orkan dber
Jic Helden her. Einzig cin wirklich (1) spekrakulirer Zauber wird

die Barbaren dann noch in die Flucht sehlagen kéinnen.

Vier Trollzacker

MU14  KL10 IN12 CH10 GE13 FF11 KKi14

LE4 AT13 PAW RS1 MRO TP 1W+4 (Keulen)
Trollzacker-Anfiihrer

MU1S KL11  INT3 CH1? GE13 FF11 KK15

LE5S) AT PA12 RS2 MR:Zz TP 2W+2 (Barbarenstreitaxt)

Innerhalb der Baronie Trollnase

Spezielle Informationen:

Die Helden entdecken zu ihrer Uberraschung auf cinem alten ausge-
tretenen Pfad mitten in der Wildnis einen von cinem Kaltblileer ge-
zogenen Planwagen, auf dessen Kutschbock ein dunkelhiutiger, etwa
40jihriger Tulamide mit zusammengekniffenen Augen sirzr.

Meisterinformationen:

Der Unbekannte gibt sich als Boger, Hindler aus Baburin, zu er-
kennen, der unterwegs zu “cinem Troll mit Baronstitel” set. Mit et-
nem Blick auf zahlreiche Kisten unter der Plane seines Wagens (In-
halt: SitBholz, Kandis und Fonig), macht er den Helden weis, dall
erden Troll dazu dberreden will, eine neue Handelsverbindung cin-
zugehen. Er wiinscht daftir Dinge, dic sich nur in den Trollzacken
oder gar bei den Trollen selbst finden lassen (etwa Trollspucke fiir
Kraftelexiere).
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T Wahrheic ist Bogarein gedungener maraskanischer Meuchler, der
von den Borbaradianern beauttrage wurde, Strutzy — den ‘unbeque-
men Menschenlreund” — aus dem Wege zu riumen. Bogar versuchr,
sich méglichst harmlos zu geben und wird sich den Tlelden “erlreut”
als Wegbegleiter anschliefien, um seinen kaltblitigen Plan noch in
der ersten Nacht in die ‘Tat umzusetzen (siehe unten).

Zu Gast bei Trollbaron Strutzz

Allgemeine Informationen:

Bei Tinbruch der Dimmerung habe ihr das auf der Karte eingezeich-
nete Seitental fase crreicht. Thr durchschreitet einen schmalen, etwa 6
Schiritt langen Pall, der rechrer- und hinkerhand von hohen, baum-
bewachsenen Felswinden cingerahmre ward. Plorzlich st aul den Tel-
sen, elwa 20 Schrite iber euch, ein furchreinfloBendes Keuchen und
Husten zu hiren, dem sich dic Gerdusche von wuchtigen Schritten
anschlieficn. Umgehend 1osen sich durch die Erschiitterung einige lose
Steine von den Felswinden und tallen aut den Weg vor cuch. Kurz
daraul tritt eine riesige Gestalt von iber vier Schritt Hohe zwischen
zwei doppelt so hohen Felsen hervor und beuge sich Gber den
Schluchtenrand: cin Troll. Gehillt in eine massige Lederrfistung mit
ciner gewaltigen Axtin den Handen, funkeln cuch unter langen strih-
nigen Haaren tietlicgende, rote Augen an: “Was wolln Reisige n
Wollenpalh? Lhr mich stért bei Abendmahll Thr hier wu schen Troll-
baron? (der sucht Streit? Dann gibt Koptnul hier mitden Felshrock!™
Bei dicsen Worten hebt der Troll dchzend einen gewaltigen Felsen zu
seinen Filillen an, der den Tindruck macht, als ob man micithm z2wa

Ochsen auf einmal erschlagen kiinnre.

Meisterinformationen:
Bei dem Ungetiiom hoch iither den Kispten der Helden handelr es
sich natiirlich um den gesuchten Strutzz sclbst. Doch den Gezeich-
ncten sollie ey leicht fallen, den aufgebrachten ‘Troll schon bald wie-
der giitlich zu stimmen — vor allem wenn sie ihn auf seine Pilichten
als Baron des Reiches hinwersen.

Trollbaron Strutzz

Strutzz, der scit Jahrzchnten unter einem unsiglichen Husten lei-
det, besitzt, wie die meisten seiner Art, ein cher kindlich zu nen-
nendes Gemiit. Doch wire es falsch, ihn (oder dic anderen Trolle,
denen die Helden noch begegnen werden) als zuriickgeblieben ein-
zustufen — auch wenn dies auf Menschen manchmal den Anschein
hat. Trolle denken nur nichr so schrell wie die jﬁngeren Wesen,
doch dafiir wurde dieser Rasse auch eine weitaus Jangere Zeitspan-
ne zum Nechdenken mit in dic Wicge gelegt (im Falle von Troll-
baron Strutzz, der iibrigens schr viel wert auf seinen Baronstitel
legt, deutlich tber 400 Jahre!).

Sorgen Sie dafiir, Strutzz dafl den Helden ans Herz wiichst, Das
Schicksal hat nicht nur GroBes fiir ihn auscrsehen, er ist zeitweise
auch der einzige Ansprechpartner der Gruppe, der thnen als Freund
und Ubersetzer der Trollsprache noch grofe Dienste leisten kann.

Trollbaron Strutzz i

MU% KLO N12 CH10 FF8 GE1 KK

AG7 HAZ2 RA3 TA4 NG5 GG3 Trollwut 9

ST12 MR1 LE9! AU1I9 AT13 PA9 RS5 TP4W:8(AX)

Spiclen Sie ganz bewuBe mit dem Widerspruch von iibermichtigen
Riesen, die den Charme zu groll gerarener Kinder haben, licherli-

che Namen fithren und Ausdriicke wic “Wimmelkricger” todernst

verwenden, Sprechen Sie mit ticter, brummender Stimme und mic
zermiirbender Langsambkeit. Génnen Sie sich, mirtendrin vélly un-
motiviert “Hoha!™ zu lachen, auch wenn es nichts zu lachen gibr.
Betonen Sie immer wieder, dalb die TTelden sich zwischen Riesen
authalren. Der Begrift 4 Schrie ise irrefihrend gewdhnlich. Arhei-
ten Sie damit, was es bedeutet, séindig nur Bauch, Hinterteil oder
Beine seines Gegenithers zu schen, Alle Gegenstinde (Werkzeug,
Decken, Gefilfie) sind zweimal so grof und daher achtmal so schwer.,

Strutzzens Residenzhohle

Spezetle Informationen.

Strutzz wird die Neuankémmlinge, sobald sich diesc als ‘harmlos” her-
ausstellen, brummelnd zu seiner ‘Residenzhohle” lihren, cinem Un-
terschlupf. der in cinem kleinen, idyllischen Tal liegt, dessen grifrer
Blickfang ein munter plitschernder Gebirgswasserfall ist, hinter dem
sich der Eingang zur Héhle des Trollbarons verbirge,

Die Residenzhihle selbst entpuppt sich als gewaltiger Telsendom, der
durchaus crwas majestitisches an sich hat. Im Innern sind riesige Site-
steine und an gewaltige Tische gemahnende Steinklérze zu erkennen,
wihrend gemiitliche Birenfelle am Boden zum Verweilen einladen.
Am hinteren Ende der Hithle, dort, wo sich ein (kiinstlich angelegter!)
Karnin {iber 40 Schritt schlotgleich in dic Hohe echebr, ist eine Art
Kochecke zu entdecken, neben der sich zahlreiche Tonkrilge und Tépfe
befinden. Strutzzens cigentlicher Stolz befindet sich allerdings auf ci-
nigen steinernen Simsen an der westlichen Hohlenwand, die sich dort
bis zu einer Hihe von sechs Schritr erheben: Hunderte kleiner
Miniaturfiguren: Zinnsoldaten, TTolzplerdehen, Tierfigiirchen, Gotrer-
statuetten, Holzplippchen, Scherenschnitte, Specksteinskulpruren,
Wachsmodelle, Tonmannchen und und und.

Bevor die Helden ihn daran hindern kénnen, Hidt Strutzz dic Gefihr-
ten mit eincm zufriedenen Brummen zum Abendessen ein: “Gibt
Schabling in Knoblauchsirup und Beeren und Honig. Hmm, hab Re-
zept von Hochwohl Golambes. Gut Gral und gut Rezept”.

Mesterinformationen:
Denken Sie daran, sich — aber auch Thren Spielern — gelegentlich in

Ernnerung zu rufen, dals sich die Gezeichneten eventuell noch in
Begleitung des tulamidischen Artentiiters Bogar befinden. Wenn die
Helden thn unvorsichtigerweise an den Gespriichen reilnehmen las-
sen, wird er erst cine Stunde vor Mitternacht vorgeben, sich auf sci-
nem Wagen schlafen legen zu wollen. In Wahrheit warter er dann
erst recht ab, bis jedermann in der Héhle zur Ruhe gekommunen ist,
um anschlieBend unbemerkr zuschlagen zu kinnen.

Bemerkenswerte Informationen

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden durchblicken lassen, dali sic Strutzz im Auiirag des
Reichsbehiiters héchstpersinlich aufgesucht haben, wird sich der Troll-
baron {iberaus geschmeichelt fithlen und den Helden nun auch sei-
nerseits mit grolicr Offenheit begegnen., Bei ihrem Gesprich mit thm
kénnen die Helden daraufhin fulgendes in Erfahrung bringen:
—Krallerwatsch Sohn des Krallulatseh: Stwrutzz kennt diesen Troll, da
Krallerwatsch als grofiter derzeit lebender Trollschamane gile. Wenn
die Helden ihn auf das Rétsel der wechselnden Namen dieses Tralls
ansprechen (RV, 5. 68: “Wenn mein Name sich zweimal verwechselt
hat, wird das Mudra geniigend Kraft gewonnen haben™), wird Strutzz
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s Gezeichnered dariitber aufkliren. dali bei den ‘Trollschamancn der

west diber die Generationen wechselweise vererbt wird. Ein Jung-
chamane lege dano scinen Geburtsnamen ab und erhalie vom
Adopuiv-]Vater den Namen seines cigenen Ziehvaters,
wuf diese Wetse kann niemals Wissen verloren gehen, Angesichis die-
- schamanistischen Brauchs und unter Beriicksichrigung der inzwi-
chen verstrichenen Zeit, scheint der 'Grofivater” des heutigen Troll-
Chamanen Krallerwatseh das Konzil der Elementaren Gewalien be-
schtouhaben, Krallerwatsch hingegen soll vor vier Jahrzehnten selbst

snen neuen Jung-Schamanen unter seine Fittiche genomimen haben,
fersett diesern Tag aul den Namen Krallulatsch hire
Amul Dschadra: Strurzz hat von dem Berg noch nie erwas gehiin.
Biindnis mit den Kaiserlichen: Strutzz berichtet, dall das Ansinnen
es Reichsbehtiters mit grofien Schwicrighkeiten verbunden sei, da dic
Tulle noeh nicht einig scien, wic sic sich entscheiden sollen: “Gehr
Scht cinfach um grofe Schlache, gehit vielleicht um Schicksal von
Crollvalk!™
ws diesern Grund hat der Trollsehamane Krallerwatsch, der gleich-
aug der Trollfiirst des Stammes der Tolpatatsch se, alle anderen
srammesfirsten zu cinem grofien Thing auf dic Trollfeste
raulgatsehthor geruten. Krallerwatschs Freund, der Trolltirst
Diredlgomp vormn Stamme der ‘Tonkerompl, habe den Trollbaron daher
rotvor zwel Tagen m seiner Residenzhihle auigesucht, da Strutzz
cater den Trollen als grolier Menschenkenner gelte. Strurzz habe
Dirollgomp zugesagt, thm schon morgen als Berater der "Trollfiirsten
wwh Graulgatschthor nachzufolgen. Insotern hiitten dic Helden Gliick.
2ali sie ihn Gberhaupt in sciner Residenzhahle angerroffen hinen.

Vet

sterinformationen:

Geschichiswissen oder Gatter und Kulte: Bel der Nennung des Begrif-
fes ‘Graulgatschthor' ditrtren dic Helden aufmerken. Glauht man
den Legenden und Mirchen. die im Gebier der Trollzacken Verbrei-
tung gefunden haben, handelt es sich hierbei um dic dlteste, legen-
dirste und gréfite aller Trollfestungen, mic deren Bau begonnen
wurde, dirckt nachdem dic Trolle die Trollzacken errichrer hatren.
Es heildt, dall Graulgatschthor so gowaltig sei, dab die Gétrer, als sic
ihrer dus erste Mal ansichrig wurden, vor Neid erblaliten, die Ricsen
ins Srauncn gerieten und dic Drachen sich zu fiirchten begannen.

Eine groBBe Ehre

Sir

Irgendwann wird der Zeigpunkr kommen, an dem Thre Helden Strutzz

cife Informuationen::

Jarum bitten werden, sic mit nach Graulgatsehthor zu nehmen. Der

Trollbaron wird in dicsem Fall deudich machen, dali er thnen zwar —

cerade 1 diesen finsteren Zeiten — gerne helfen wiirde, cine Begla-
rung nach Graulgarschrhor sielle aber eine derart aubergewohnhche
Fhrhezeugung von Seiten der Trolle dar dali er dartiber nichr allein
entscheiden kénne, Insbesondere, da der Zutritt nach Graulgatschthor
tiir Mitglieder anderer Vilker, vor allem “Geschuppre, Taarige und
Cilacchiurer’, absolut verboten sei. Aulinahmen witrden nur in beson-
deren Zeiten und dann auch meist nur iiir dic grifiten Helden eines

Volkes gemacht werden.

Meisterinformationen:
Nach cinigem Hin und Her, bei dem die Gezeichneten ordentlich
[:Tl}crchlgungsarh(:if lewsten missen., wird der zwischen Finsicht und
Traditionshewulitsein hin- und hergenssene Strutzz die Gefihren

nach den von ithnen begangenen Heldentaten befragen. Doch erst

wenn die Helden aut thre Rolle als Gezeichnete aufmerksam ma-
chen, wird Trollbaron Strutzz hellhéng, Nachdenklich wird er sich
crheben und dic Gezcichneten, einen nach dem anderen, penave-
stens bedugen,

Atlgemeine Informationen:
Ploezlich gehrein Achzen durch den Teih des alien Trolls und schwer-
fillig stiitze er sich vor cuch auf ein gebeugtes Knte, Ein Zeichen der
Fhrerbictung, das bei cinem vier Schrite hohen Wesen fust schon gro-
tesk wirkt. Mit gebeugtem Haupt beginnt er zu sprechen:
“Oh. ich dummer, dreimal bespuckter Steincich. Ieh mich entschuldi-
gen, Wie ich das konnte iibersehen. Dabei ich kenn so viele Legenden,
Dic Geschichten doch vor so langer Zeit schon angekindigt, dafl ihr
kommen wieder cines Tag ... Aber Strutzz dachte, thr wiirdest wieder
Troll sein ... Ach weh, aber wir ja nur noch wenige und Glatthdurer so
viel. Bitte verzeiht, wulBite doch nicht, dali dic Rosch Chod Dorr zu
altem Strutzz kommen wiirden. Gut, ich nehme euch mit. Tst mir gro-
se Ehr - aber ich kann niche reden fiir andere Troll. Oh, was fir ‘lag,
was Hir Tag. Strutzz wird cuch helfen wie er kann. Werden sehr, sehr
schwer. Wir morgen in Frith brechen auf Leh schlatjerzr”
Anschlieend crhiebt sich der mitde Trollbaron und LiBc sich unrer vie-
len gequilten Seufzern, die so wirken, als ob er gerade fiber das Schick-
sal der Welt entschieden hiitie, auf sein Schlatlager nicderfallen,

Meisterinformationen:
Helden, die des Trollischen michrig sind, diirfte nun ctwas beklom-
men zumulc scin. Denn der Ausdruck Koseh Chod Dorr bedeutet
soviel wic Die erwdhiten Mal-Schretter, deren Opfer porbestiman ist,

und auch die anderen Andeutungen sind mehr als mystenios

Optionales Ereignis: Attentat in der Nacht

Meisterinformationen:
Wenn der falsche Tulamide Bogar bisher noch nicht entarar wurde,
wird er mitten in der Nache mit seiner Balestring in die Hahle schlci-
chen und versuchen, Strutzz mit vergifreten Bolzen i Borons Reich
su befordern. Fs versteht sich von selbst, dalh die Helden diesen Ar-
tentatsversuch verhindern werden.
Sorgen Sie nur dafiir, dab den Gezeichneten bewnli wird, dali der
Mordanschlag in erster Linie nicht thnen, sondern dem Trollbaron
Srrutzz gilt. Der Gegner scheint offensichtlich kein Tnteresse daran
zu haben, dafl auf dem Troll-Thing jemand fiir die Verbindeten
Partei ergreift ...
Um einen vier Schritt hohen Troll aus dem Wege zu riiumen, be-
dient sich der Maraskaner des selrencn Kontakigiftes Kefnron, das
von seinen Auttraggebern magisch authercitet wurde und daher wic
cin Gift der 6. Stule gehandhabe wird. T Gegensatz zur Grund-
variante verursacht das Gift 9W6 ST; scine cigentliche Wirkung he-
ruht aber aut der Lilmung des Opfers: GE, KK, AT und PA je -5
(Eintrittsheginn bei Menschen 2 KR, bel Trollen 5 KR; Dauer: 1
SR}, dic es Bogar erleichtern soll, einem salch riesigen Lebewesen
unbehelligt die Kehle durchzuschneiden. Zur Sicherheit vertiigt
Bogar iiber einen weiteren mit Kedmon vergifreren Bolzen (Wirkung
siche ohen) sowie Gher cinen Mengbilar, dessen Gittkanal mu H lalé-
gift getilltist (Gift der 8. Stufe: MU, GE, KK, AT, PA und TP hal-
bicren sich: Beginn: solory; Dauver 7 SR). Bogar triigt Gberdies einen
magischen Ring am Finger, in dem cin AXXELERATUS gespei-
chert ist, der thm fiir 20 KR doppelte Geschwindigkeir und eime Er-
hohung von AT und PA um je 2 Punkre gewdhrt,
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Bogar - damit auch fiir dic Gezeichnewen cin gefihrlicher Gegner

wird den Ring vermutlich anwenden, um scine Balestrina (ein
vierschiissiges Repeticrmodell) im Bedarlsall cin weiteres Mal nach-
zuladen und anschlieBend dic Flucht crgreifen zu kisnnen. Sollte
thm dics pelingen, wird cr kein weiteres Mal versuchen, Strutzz 2u
réten, sondern sich in Richtung Westen — aus dem EinfluBibereich
seines Aufrraggebers — absetzen,

Wir gehen jedoch davon aus, dal er den Artentatsversuch nichr dbet-
lebr, Falls ihn die Helden aufdie eine oder andere Weise lebendig zu
fassen bekommen, so kann er nur bericheen, dall ihm von einem
Kontakimann in Baburin eine conorme Summe Geldes — 2,300 Du-
katen — in Aussiche gestellt wurde, wenn er den bekannten Troll
umbringt.

Es kann withrend des Kamples ihrigens geschehen, dall Serutzz in
Trollwur verfillt, worauthin sich auch die Helden erst einmal besser

1 Sicherheit bringen sollien ...

Bogar, der Meuchelmdrder

MU15  KL13 IN15 CH12 FF13 GE15 KK15
AG 2 HA 3 RA 2 TA4 NG3 GGT7 JZ2
ST12 MR1 LE76 AUSl ATi5 PA13 ARSI FKXD

TP 1W+4 (Balestrina), 1W+1 (Mengbilar), 1W+5 (Khunchomer)

Abmarsch

Speziclle Informationen:

‘Trotz der morderischen Ereignisse in der vergangenen Nacht wird
Strutzz daraulbestehen, kurz nach Morgengraucen aufzubrechen. Ein
Marsch, der die Helden mitten hinein in die steil vor ithnen aufragen-
den Trollzacken tithren wird,

Die Reise durch die Trollzacken

Spesielle Informationen:

Den Helden stehr nun ein Marsch durch cine der unwegsamsten, zu-
gleich aber auch jingsten Gebirgsketten Aventuriens bevor,

Fragen die Helden nach der Dauver der anstehenden Reise, erfahren sie
von Strutzz, dalb thre Reise sie in dic Nihe des Wolkenkopfs, cines gi-
wantischen Berggiptels, fihren wird.

Alle Bergkundigen unter den Gezcichneten werden autgrund dieser
Aussage (und mit cinem Blick auf das zerkliifrete Gebirge, das sich
titanisch vor thnen erhebt), enesezt schiliclien miissen, dafl thnen eine
Resedauner von mindestens zwei bis drei Woehen bevorsteht, Doch
Strutzz wird sie mit den Worten “Vertraut mir, Rosch Chod Dorr. Thr
werdet Wege gehien, die nur Troll bekannt.” zu beruhigen suchen,

Meisterinformationen:

Tatsiichlich dauert der Aufsticg durch das Hochgebirge insgesamt
nur drei ‘Tage — dann wird die buntgemischte Gruppe ihr Ziel er-
reicht haben, Dafiir verantwortlich zeichnen sich vor allem jene
mysteritsen Tollpfude, mit denen die Gezeichneten schon bald Be-
kanntschaltl machen werden — und dic unter anderem dazu dienen,
das Bild der Menschen von den Trollen nachdriicklich ins Schwan-
ken zu bringen.

Trollpfade

Spezielle Informationen:

Gegen Mittag des zweiren Tages errcichr die Gruppe cin kleines, dicht
bewachsenes Tal. in dessen Mitte sich zwei uralte, mooshewachsene
Monolithen erheben, auf die die Spicler allerdings erst aufmerksam
werden, nachdem Strutzz thre Blicke aufsic lenke. Selbst ein EIf diirf
te angesichrs dieser Tatsache ins Gritbeln geraten ..

Strutzz wird die Helden nun anweisen, sich in konzentrischen, im-
mer enger werdenden Kreisen um die Felsen herum und dann durch
diese hindurch zu bewegen. AnschlieBend gehr der Aufstieg normal
weirer. Erst eine halbe Stunde spirer bemerkt ciner der Helden iither-
raschil, dals sich die Gruppe dem Wolkenkopf um fast 40 Meilen ange-
nihert hat!

Am Morgen des dritten Tages erreichen die Helden einen Katarakt,
der sich in cinen kristallklaren Bergsee ergiefit, Wie zufillig liegen hier

— halb im See, halb am Uler — drei 23 Schritt lange, sich gegenseitig
iiberlappende Felsquader, an deren Ende jeweils cine kleine Pyramide
kiinstlich aufgeschichteter Kiesel und Felshrocken aufgettinmt wurde.
Nach cinigem Nachdenken nimmt Strutzz einige der Brocken von
threm Plarz und fiigt sic den Steinen der anderen Pyramiden hinzu.
AnschlieBend geleitet er dic Helden nahe der glitschigen Felswand unter
den Wassermassen des Katarakres hindurch.

Als dic Helden auf der anderen Scite herauskommen, fillt selbst ei-
nem Streuner auf, dal dies nicht mehr das gleiche Tal wic zuvor ist. Im
Gegenteil, dic Luft ist killter und spiirbar diinner als zuvor.
Orienticrungskiinstler unter den Gereichneten stellen solor fese, dahi
dic Gruppe sich dem Ziel dicsmal sogar um mehr als 60 Meilen ange-
nihert hat!

Meisterinformationen:
Die Helden wurden zweimal Zeuge ciner uralten, urwiichsig-cle-
mentaren Trollmagie, die schon scit Jahrhunderttausenden Bestand
haben mag. Experten des Arkanen (evtl. der Erste Gezeichnete) ver-
migen zwar mitiels ciner magischen Untersuchung herauszufin-
den, dafl die geheimnisvollen Wege zweifelsohne entlang von Kraft-
linicn verlaufen. Aber auch ithnen bleibe es ein Risel, durch welche
Form von Zauberei die Trolle dicsen Effekt zustande gebracht ha-

ben.

Ereignisse auf der Reise

Spezielle Informationen:

Neben der wundersamen Entdeckung der geheimnisvollen Trollpfade
kommt cs zu zwei weiteren fiir den Handlungsverlaut wichtigen Te-
gegnungern:

Schatten im Nebel

Allgemeine Informationen:

Dichter Nebel umgibt die Gruppe. Plétzlich sind am Himmel, irgend-
wo ber den Képfen der Gefiihrien, langgezogene kriichzende Schreie
zu vernehmen. Unverschens braust der nur schemenhaft erkennbare
Schartten einer gewaltigen Krearur tiber den Képfen der Helden hin-
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. Ein Schatten, dessen Fligel schdtzungsweise vier oder tiint Schriee

on. Anschlichend enifernt sich das unbekannie Wesen wieder und
-lerr sich un Nebel,

crinformuationen:
ne Tierkende-Probe+12 enttarne die geheimnisvaolle Krearur als
desenalk (Bestiarium, S. 127}, Tine sonderbare Begegnung, vor al-

em da cs heilit, daB diese riesigen Raubviigel cigentlich nurim Eher-

qen Schwert zu finden scwen.

Dier erschlagene ‘Troll

gemene Informationen:
swa cinen halben Tag, bevor die Helden Graulgatschthor erreichen,
tlecken die TTelden vor sich, mitten in einer Schlucht, einen massi-
_n Troll, der — umgeben von ctlichen kopfgrofien Felsbrocken — mic
azeschlagenem Schidel tor am Boden licgt.
“ . scheint, dall cin wdlicher Steinschlag aut ihn herniedergegangen

. Dyach nirgends an den PaBwiinden 1Bt sich eine Abbruchkante

rdecken.

Metsterinformationen:

Der Trollbaron wird sofort erkennen. dali s sich ber der schrecklich
zugerichteten Leiche um den Trollltirsten Drollgomp handelt: je-
nen Trollliiest, der Strutzz erst vor wenigen Tagen mit der Bitte aut-
gesucht hatte, ihm zum grofien Thing nach Graulgatschthor nach-
zulolgen,

Bei einer genaucren Untersuchung stelle sich heraus, dah der rechee
Fub des ‘lrolls bis »u den Knécheln im (1) granitenen Boden des
PPas:

dort cingesunken und das Gestein anschlicBend um seinen Ful her-

s stecke Das Phinomen macht den Anschein, als ob der “lroll

um getlossen und dann wieder erstarrt wiire. Dadurch konnte sich

dch-

der Troll offensichtlich nicht mehr von der Stelle rithren. Tats
lich kann der Erste Gezeichnete feststellen, dall hier cine Varante
der Borbaradiancrtformel HARTES SCHMELZT, wirksam war.

Fiir den Mord ist naciirlich Drollgomps verriterischer Zichsohn
Knopphold verantwortlich, derin wenigen Tagen Drollgomps Platz
auf dem Thing cinnehmen will. Er machte den dberraschten “Troll
erst fluchtunfihig und lieh ihn dann durch zwel von ithm erse vor
wenigen Tagen durch cin Zauberritual herbeigerufene und an ihn
gebundene Riesenalken zu Tode steinigen (siche obige Begegnung).

Graulgatschthor

ook wnd Stimpung der Szenen:

Nach ihrem Aufenthale im Konzil der Elementaren Gewalten wer-
den die Spicler davon ausgehen, dali sie nichts mehr so leicht dber-
raschen kann. Um so wichtiger ist es, daBl thnen noch einmal deut-
lich vor Augen gefiihrt wird, dali selbst sic bisher héchstens einen
Ziptul jenes Schleiers gelifrer haben, der iber den Honenalten Ge-
heimnissen des Kontinents liegt.

Die Queste in den Trollzacken dient unmitrelbar dazu, thre Spieler
mental aul den fulminanten Hohepunkt der Kampagne vorzube-
reiten, Spicler und Gezeichnete gleichermalBen werden withrend
thres Aufenthalres in den Trollzacken eine Form der Reiteprifung
durchlaufen, die sie auf das dramatische Ende ihrer langjihrigen
Anstrengungen mit all ihren Konsequenzen vorbereiten soll, Die
Stimmung der nachfolgenden Geschehnisse 1st daher archaisch-

cpiselr und fiberdies von einer gewissen Tragik geprigt.

Die Ankunft

zielle Informationen:

xm Abend des dritten Tages erreichen die schweratmenden Helden
e hoch liegende Klamm, die etwa 5 Meilen vom Wolkenkapf ent-
et zu sein scheing, cin stolzer Berggipfel, der von den letzten Strah-
en der untergehenden Sonne rot beschienen wird.
strutzz deutet pléezlich auf einen merkwiirdig langgezogenen Felsen,
ler aut den ersten Blick wie ein umgefallencr, nichtsdestotrotz gigan-
nscher, quer iiber den Berghang liegender Stalakmit wirke. Thoch als
.ch die Gezeichneten dem felsigen Kolol ndhern, entpuppt sich dic-
ser unvermittelt als ca. 30 Schrite lange Felsrohre, dic am unteren, fast
schn Schriu tiefer liegenden Fnde wie die kegellormige Kappe eines
nesigen Phifterlings beschaften ist. Erstals Strutzz sich der lochtormigen
Aussparung am schmalen oberen Ende des cigenartigen Telsens né-
nert und seinen Mund dagegen prefit, fillt o5 den Gezeichnewen wie
Schuppen von den Augen: Bei der Rishre handelt es sich um die

gigantischste Posaune, die sie je gesehen haben, Vor allem: diese ist aus
massivern Stcin!

Allgemeine Informarionen:

Ploezlich durchdringt ein ditsterer, getragener und alles durchdringen-
der Ton dic verschneite Bergwelt. Fin Ton, der in den tiefen Tilern
und Schluchten des Gebirgsmassivs scinen Widerhall tindet, nur um
dann hundertfach gebrochen und von allen Sciten wieder zu euch
zuriickzubranden. Ein Klang, der dem Bergwind iihnelt, wenn dieser
mit klagendem Geheul iiber einen zerschrundenen Gletscher fiihrt und
cuch an die Allmacht der Elemente erinnert.

Unvermittelt sind die dumpfen Klinge mindestens dreier weiterer die-
ser ‘Trollposaunen zu héren, die praktisch aus dem Nichts vor euch zu
dringen scheinen. Tn diesem Moment beginnt das Bild des Tals, auf
das ihr chen noch einen herrlichen Ausblick hatiet, 2zu flimmern und
zu waberm. An seiner Stelle enthiillt sich vor curen ungliubigen Blik-
ken ein Bauwcrk von gigantischen Ausmalicn. Wo chen noch die
Klamm in einen steilen Abgrund mindete, erstrecken sich nun die
Ausliufer einer ricsigen Marmorbriicke von fast 200 Schnitt Linge, die
in cinemn majestdtischen Bogen idber eine githnende Schluchr fithrt —
nur um dort knapp 20 Schritt vor cinem miéchtigen Tor zu enden —
cine riesige, verschlossene Zugbriicke aus, so scheint es, ciner einzigen
gewachsenen Felsplatte. Doch dieses Tor ist winzig im Vergleich zu
der gigantischen, iiber 40 Schritt hohen Mauer, dic sich direke vor euch
erhebt und hinter der nur schemenhaft noch weitaus riesigere Troll-
bauten zu erahnen sind. Eine uneinnehmbarc Wand aus Tels, Stein
und Granit, deren unvermittelter Anblick euch mir der Wucht emner
Trollkeule triffr. In threm Schatten kommr ithr cuch unbedeutend und
klein vor. Wie konnten eure Vorfahren nur jemals so vermessen sein,
zu glauben, sie hirren die Trolle besiegt?

Als ihr eure Ubcrraschung abgeschiittelr habt, crkennt ihr, daB die
Mauer vollstindig aus grob aufgetiirmten und doch nahtlos miteinan-
der verfugten Steinbrocken von zyklopischen Ausmalen bestehr, die
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zehn Schritt unterhalb eures Standpunkies ansatzlos in cin gewaltiges
Gebirgsmassiv ibergeht, Ein ganzer Berg, der sich ebenfalls euren Blik-

ken entzogen hat. Jedem von euch ist klar, dalb sich cin Wall dicser
Ausmabe niemals gegen menschliche, noch nicht cinmal gegen
trollische Gegner richrer, Er wurde geschalten, um dem Ansturm von
Riesen, Drachen und noch groficren Schrecknissen gewachsen zu sein,
ja, geschatlun, um Satinavs Mache selbst zu trotzen, Als thre cure Blik-
ke nach rechts und links wandern lafit, riflt cuch auch die nichste
Entdeckung wie ¢cin Fausthich: Die gewaltige, wie ein licgendes § pgo-
schwungene Mauver har fast die Lange einer halben Meile. Doch ihre
Enden scheinen jeweils ins Nichts auszulaulen, Erst in dicsem Mo-
ment begreiftihr, dali sich vor euch nur ein kleiner Teil der Trollfestung
enthiillt har und der vnvorstellbare Rest nach wic vor unter gewalti-
gem Blendwerk verborgen licot. In dicsem Moment mache Strutzz
wicder aul sich autmerksam, den ihr, gefangen von der Macht curer
Findriicke, fast vergessen habt Tn seiner Stimme schwingt unverkenn-
barer Stolz, als er sich zu cuch umwendet: "Wir da. Dias ist Vorhol von

Graulgatschthor Folgt mar!”.

Ankunft auf Graulgatschthor

Spezielle Informationen:
Als sich das gewaltige Tor mit cinem machtigen, von den Bergwiin-
den widerhallenden Rumpeln 6ffnet und sich, getragen von Kerten
aus einem beinernen Material, auf das Ende der Briicke nieder-
senke, kénnen sich die Helden eines leichten Unwohlscing nicht
erwehren. Die unregelmiBige Tordfnung wirke wic der nimmer-
satte Schlund eines gewaltigen Drachen, und von irgendwoher
aus der Festung ertiint gutturaler, mehrkehliger Gesang, dessen Me-
lancholie und Diisternis jeden boronischen Ritus iibererifte.
Strutzz geht nun voran und fithret dic TTelden iiber ineinander verkeil-
te, unchene Telsplatten aul cinen gewaltigen Tnnenhof, der in Wahr-
heit niche mehr als einer von mehreren, durch weirere michtige ‘lore
miteinander verbundenen Vorpliitzen ist — riesige Fallen, in denen
sich etwaige Angreifer einschlieBen und von allen Seiten leicht mit
nesigen Pelsen zermalmen lassen.
Fine Viertelstunde mag der Marsch durch das gespenstiseh ruhige
Labyrinth aus Wiillen, gewaltigen Bergfrieden und méchtigen Toren
schon gedaucert haben, als die Gruppe plétzlich einen im Schatren lie-
genden Platz erreichr, der vom Licht dreier groBer Steindfen nur un-
zuliinglich erhellt wird. In dicsern Moment schilen sich aus Schaten
und verborgenen Nischen knapp cin Dutzend riesige Trolle mit
wildgestruppten Biirren und gewaltigen Axten in den Hinden und
beginnen, die Helden sofort einzukreisen. Ohne dall Strutzz Fin-
wiinde erhebt, werden die Helden kurzerhand entwattnet. Anschlie-
fend aftner sich der Kreis der Bewacher fiir cinen relaniv kleinen,
nur ctwa dret Schritt hohen 'Troll, der in seinem Gewand aus Wolts-
{ell und mit der groBen Birenknochenkeule in der Linken einen tiber- _
aus unerwarteten Eindruck macht. Dann heginne er mic kehliger

Stimme und in wenig gelibtem Garethi zu sprechen: “Folgt mir. Ever

Kommen seit langer Zeit verkiindet!”

Mesterinformuationen:
Die Gezewchneten haben sochen den Jungschamanen Krallulaseh
kennengelerne, der Ziehsohn des gesuchien Trollschamanen

Krallerwatsch,
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Zosch Chod Dorr

elle Dnformationen:

- =in Gewirr riesenhafter ‘Treppen und vorbei an cinem halben

wiichtern mit riesigen Keulen fiihet der junge Troll die

-1 zu ciner riesigen Steinhalle, gegen dic sich der ftrstliche

- TMavena wic cin Hinterzimmer ausnimmt. Uberall an den
~rennen halbe Baumstdmme als Fackeln, die zehn gewaltyge,
_wurmhiuten behdngte und in einem Halbkreis verteilee

| mir flackerndem Lichtschein beleuchren, jeder von thnen

1o ein Vierspinner,
- ~alhe Stunde ist ereignislos yerstrichen, als die Helden plitz-
2u threr Verbliiffung bemerken, dali sichen der Steinthrone
- _shaften Gestalten besctzt sind. Ranzig riechende, mit Mu-
- = n. Mammutonketten, Fellen und Federn geschmiickte Trol-
- rch ibre gewaltigen Keulen aus Lindwurmknochen als Troll-

=n zu erkennen sind — schon wieder eine Verhehlung! Es
als daf die Helden immer nur das sehen, was man sie
lassen will, Stumm mustern die Trolle die Helden, wiih-

latsch sich tief verbeugt und den Helden anschliefiend zu

gibt, dali diese vortreten sollen,

— IR ionen;

~ Helden stehen hier sicben der theoretisch zehn ‘Trolltiirsien ge-
_ner {der Stamm der Trallerop ist bekanndich vor Urzeiten aus-
sndert, Drollgomp ist tot und Krallerwatsch ist — wie sich noch
~on wird — noch nicht auf Graulgatsehthor cingetroffen). Unter
2 Trollen befinder sich nur ein Trollweil, das etwas gedrungener.
-r ehenso miirrisch und unnahbar wirkt wie die Gbrigen sechs.

fe Infurmationen:
- der Gezeichneten wird nun herangewunken, bedugre, beschnif-
- ahgetastet und dann an den néchstsiczenden Troll weitergercicht.
-nruclle Nicht-Gezeichnete werden komplett ignoriert ...) Insbe-
- dere den Malen der Gezeichneten scheint wihrend der Untersu-
2ng das vorrangige Interesse der sichen Schamanen zu gelten. Da-
1 werden dic Helden wieder in die Mitte der Halle geschubst, und
- crste der Schamanen nicke bedeutungsvoll mit dem Kopf: “Rosch
=l Dore”, dringt es aus seiner Kehle,
~nch Chod Dore”, entfihrt ¢s nun auch den Kehlen der anderen
“llschamanen. Wie ein ‘Ttoll erheben sich die Fliinen darauthin, und
- ae sich noach cinmal umzuschauen verlassen sie dic Talle durch ein

«s Portal an der Stirnseite. Als die wuchtigen Schritte verklungen

-id, mache der junge Krallulatsch wieder auf sich aufmerksam. Er
leitet die Helden nun durch ein Gewirr aus Hallen, gigantischen

~=cinstelen und sich himmelwins tirinenden Treppenfluchten zu ci-
- -m zehn Schritt breiten Wehrgang, von dem aus die Sterne am Him-
~clszelt klar und deutlich zu crkennen sind. Von hier aus gehr ¢s hin-

 xu einer nesigen, felsumfriedeten Klippe, zu der der Wind weit-

atfernte und undefinierbare Klagelaute trigt. Dann ist das Zicl er-
~icht; Nebhen cinem grofien Taulen, der sich aus dem Gepick und
on Waffen der Helden zusammensetzt, warter schon Strutzz aul dic
sezeichneten, Mit der Rechiten gemichlich in cinem wirmenden La-

gerfeuer stochernd, der dic Balkonklippe in warmen Lichrschein tauchr,
und mit der Linken einen gewaltigen Schinken haleend, bicret or Kral-
lulatsch und den TTelden einen Platz an seiner Seite an,

Meisterinformationen:
Die Helden haben nun endlich wieder dic Gelegenheit, thre Ge-
danken zu ordnen und den anwesenden Trollen Tragen zu stellen,
die diese so gut es geht beantworten werden — und falls dies nicht
wegen dic Sicherheit der Testung oder die Traditionen der Trolle ver-
stofr. Orienderen Sic sich in diesern Fall wie immer am Abschnit
Trollgeheimnisse.
Die Helden sollten spitestens jetzt erfahren, um wen es sich bei dem
jungen Trollschamanen handely, der sie hierher geleitet hat. Thnen
wird itherdies nahegelegt, hier oben (unter freicm Tlimmel!), ihr
Lager aufzuschlagen. Dartiber hinaus sollten sie nun folgende In-
formationen erhalten:
—Die Klagelaure stammen von den Weibern des toten Trollftirsten
Drollgomp, zu dem schon vor ciner Stunde Trolle aufgebrochen sei-
en, um scinen Leichnam zu bergen. In der néichsten Nacht soll cine
rituelle Bestattungszercmonie stattfinden. In den nichsten lagen
werden sich die Sippen vom Stamme ‘lonkerompf versammeln, um
cinen neucn Fiirsten zu erwihlen. Als aussichisreichster Kandidat
gilt Knopphold, der Stiefsohn Drollgomps.
— Der gesuchte Trollschamane Krallerwatsch, Stiefvater des anwe-
senden Krallulatseh, sei noch nicht auf Graulgatschthor cingetrof-
fen. Er wollte vorher noch einen besondercn Ort aufsuchen, um dort
2u mediticren. Er habe deshalb ihn, Krallulatsch, vorausgeschickt,
um die Rosch Chod Dorr zu erwarten und auf Graulgatschthor an-
zukiindigen. Denn ihr Kommen habe cr bereits “im letzien Mond
jencs Jahres” prophezeit “seit sich der Fiinftag des Namenlosen sechs-
mal gejihre habe” (dies war jener Monat, an dessen Ende der Teste
Gezeichnete sein Mal erhalten hat — und an dem Borbarad seine
Wiederkehr erlebre).
—_Die Helden erfahren, daB sie nichr dic ersten sind, dic die Be-
zeichnung Rosch Chod Dorr tragen. Krallulatsch ist nur soviel be-
kannt, dafi die Legenden immer wicder von einzelnen Rosehr Chod
Dosr berichten, die in die Geschicke der Welt eingegritten haben, Es
heifit, in der Stunde, da das Schicksal das ihnen vorbestimmte Op-
fer einfordere, wiirde jedes Volk und jede Rasse, der am Erhalr der
géttlichen Harmonie gelegen sci, dic Bestimmung der Rosel Chod
Dorr erkennen. Auch unter den Trollen habe ¢s Rosch Chod Dorr
gegeben, chenso unter den Gefliigelten und Geschuppten, die nach
den Trollen kamen und all den anderen Rassen. Fragen dic bangen
Helden nach der Art des Oplers, grunzt Krallulatsch nur und blicke
die Gezeichneten tiefgriindig an ...
—Mit dem [olgenden Tag beginne unausweichlich der insgesamt
sieben Tage andauernde Thing, an dessen Ende dic Trollftirsten eine
Grundsatzentscheidung fillen wiirden. Diese wiirden thre Entschei-
dung dann den Sippen ihres Stammes mitteilen. Dic Entscheidung
werde mit einfacher Mehrheit gefilll — und bisher sche es, da Fiirst
Drollgomp tat sei, 50 aus, als ob nur Krallerwartsch fiir cin Eingrei-
fen der Trolle auf Sciten der Kaiscrlichen stimmen wiirde, Und der
ist noch nicht angckommen ...
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Trollgehelmmsse (Meisterinformationen)

Das Wenige, das tiber dic Trolle bekannt ist, stammt vor allem aus
der Zeit nach den Trollkriegen in den Jahren 1866 bis 1849 wH., die
auf die stets siegreichen Truppen Belen-Horas (und auf die geistige
Elite der damaligen Zeit) wic ein Trauma gewirkt haben miissen.
Vonr dieser Zeit handelr auch ¢ines der bekanntesten Geschichrswerke
Aventuriens: De Bello Tollico, cine Schilderung der Ereignisse je-
ner Jahre, die — in den Augen der wenigen Wissenden unserer Zeit —
nichts anderes darstellen als eine aus politischen Griinden verzerrte
Darstellung der damaligen Kricgsgeschehnisse. Einzig hier wurde
die kithne Behauptung aufgestellt, dall man die Trolle gegen Ende
des Kricges nahezu ausgerottet hitte. In spiteren Jahrhunderten
nahm das Interesse an den Trollen wieder ab. Erst durch die wenig

bekannte Expedition der Kaiserlich derographischen Gesellschaft

unter der Leitung Kara ben Yngerymms im Jahre 15 Hal wurden
wieder einige neue Derails bekannt

Geschichte

Nach allem, was man-durch intensive Studien tiber die urtiimlichen
Bewohner der Trollzacken'in Erfahrung bringen kann, sind die Trolle
die ersten Kinder der Riesen und — nach den Drachen — die ilteste
kulturschaffende Rasse Giberhaupt (siche Gotter, Seiten 10, 12, 16
und 23). Von Raschtul, dem gréBten der Giganten, heiBit es, er sei
der Vater der einhunderttauscend ersten ‘Trolle gewesen. Nach dessen
Sturz in den Gigantenkriegen sollen die Trolle ein berghohes Boll-
werk errichtet haben, um nahe dem gefallenen Riesen Wache zu
halten: die ‘Trallzacken. Der riesenhafte Vorzeitheld Ilkhold Zottcl-
haar, der mit dem Zyklopenschwert Gnor'a’khir die leibhaftige
Schanheit aus den Niederhollen rettete, war ziemlich sicher ein Troll.
Dic hesindianischen Mythologen vermuten sogar cin sogenanntes
Viertes Weltzeitalter, in dem die Trolle die beherrschende Rasse wa-
ren. Es heift, dafl ihre Festungen, dic sic aus ausgerissenen Steinen
und entwurzelten Biumen auftiirmten, bis zum Himmel ragten. In
den Rakula-Hiigeln stidwestlich von Gareth finden Bauern heim
Phiigen immer wieder sogenannte Follburgen, Mauerreste von bis
zu zwilf Schritr Dicke. Im Garetischen und Tobrischen kursieren
Legenden vom ‘Trollkénig’. Withrend der Herrschaft des Namenlo-
sen wird von dem ketzerischen Hohepriester Kerbhold — ein typisch
trollischer Name — berichtet.

Im Zweiten Drachenkricg (vor etwa 3.200 Jahren) kampftcn die Trol-
le an der Seite der Riesen gegen Echsen und Hochelfen. In einer
weit davor liegenden Auseinandersetzung soll das Erste Schwarze
Auge von den Trollen geraubt worden sein (DGSL, S. 16L und 67).
Die zwergische Calamans-Saga (Zwerge, S. 43f) berichtet von Frie-
den und Streit mit den ‘Trollen unter ihrem Fiirsten Strock und liBt
darauf schlicBen, daP sich die Trolle schon zur Blitezeit der Zwer-
ge, also bereits vor @iber 5.000 Jahren, auf ihre letzten Trollburgen
zuriickgezogen hatten, von denen es heiBit, dafl dicse durch donenalte
Schamanenzauber verborgen seien.

Die erste historische Begegnung mit den Menschen sind dic Troll-
kriege, bei denen 40 Trolle ausreichten, um 1.000 Menschen zu cr-
schlagen, und die gemeinhin als Strafe fir die Vergdttlichung
desBelen-Horas gelten. Diese Zeit ist eng mit dem aventurischen

Helden und Siebenstreichtriger Leomar von Baburin verbunden,
Eroberer Perricums und Sieger iiber die Tulamiden (75tr, §:37), der
sich spiter sogar rithmen konnte, Rondra selbst zum Wagenrennen
herausgefordert zu haben. Er soll den Sagen nach der Einzige ge-
wesen sein, dem cs waffenlos gelang, drei Trollh#uptlinge niederzu-
ringen, deren verballhornte Namen Lackel, Tolpatsch und Rabatz
heute nur noch als Inbegriff fiir Stirke, Ungeschicklichkeit und bei-
ldufige Zerstdrung gelten.

Die Trollfiirsten

Dic iiberraschten Helden kénnen wahn,nd thres Aufenthaltes in Er-
fahrung bringen, daf es einen “Trollkdnig’ nie gegeben hat. Fragen
die Helden Strutzz, erfahren sie, daB sich die ersten 100.000 von
Raschtul geschaffenen Trolle in zehn Stimme aufteilten, eine Ord- '
nung, die bis heute Bestand hat.

Jeder der zchn Stimme untergliedert sich in zahlreiche, lose mit-
einander in Verbindung stehende Sippen. Bei itberlebenswichtigen
Ercignissen, dic das ganze Yolk betreffen — und bei Borbarads Vor-
dringen handelt es sich um ein solches —, ist es Tradition, dalB jeder
Stamm einen ihrer Schamanen zum Stammesfiirsten erwihlt (ein
kaumn zu durchschauendes und auf Menschen eher ldcherlich wir-
kendes Prozedere), der auf dem nachfolgenden grofien Thing als
ihr stimmberechtigter Vertreter auftritt.

Zum letzten dieser GroBanlisse kam es vor etwa fiinf Troll-
generationen — wihrend der Trollkriege, ciner Zeit, die bis heute
von keinem Troll vergessen worden ist.

Die zehn legendiren Trollstimme

Aus Griinden der Ubersicht finden Sie im folgenden cine Auflistung
aller zehn Trollstimme samt der Namen ihrer am Thing teilneh-
menden Fiirsten. Zusitzlich finden Sie hicr cinige (nicht unbedingt
mit dieser Queste in Zusammenhang stehende) Informartionen, die
Ihnen bei der Darstellung dieser alten Rasse helfen sollen und die
die Gezeichneten auf Graulgatschthor crfragen kdnnen,

I. Stamm der Tragatsch

Ubersetzung: Die Blindgeborenen, die das Dunkel schen
Stammesfiirst: Troddsch Sohn des Bagsh

Die Zauberkundigen dieses Stammes kommen tatsichlich blind zur
Welt. Das Wissen um den Aufbau der Sphiren scheint ihnen cbenso
wenig fremd zu sein, wie jenes — zum ‘Teil erschreckende — Detail-
wissen ciniger ihrer Schamanen tiber dic Geschdpfe der Nicderhéllen
und des Namenloscn.

II. Stamm der Tralleropp

Uberserzung: Die Traumspdtter, die das Versprechen gaben
Stammesfiirst: - '

Der ganze Stamm soll schon vor Urzeiten iiber das ‘Windewasser’
ausgewandert sein (ins Giildenland?), um dort threr von Raschtul
gegebenen Bestimmung nachgehen zu kiinnen. Es heillt, dafi sich
unter den Tralleropp die grofiten Trollheiler befanden, die dic Rasse
je hervorgebracht hat.
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L. Stamm der Tonkerompf

Ubersetzung: Die Dornenweber, die das Zwielicht kennen
Stammesfiirst: vakant; urspr. Drollgomp Sohn des Knopphold, spi-
er Knopphold Sohn des Drollgomp (Borbarads Agent)

s heilit, den Weisesten dieses Trollstammes soll sich als ersten das
Wissen itber die Trollpfade enthiillt haben. Glaubt man den Trol-
legenden, haben auffillig viele ihrer Helden die Feenreiche erkun-
Jet, mit denen sie angeblich auch heute noch cin besonderes Band
verbindet.

IV Stamm der Malmartatsch

Ubersetzung: Die Wuttiinzer, die den Felscn spalten

srammesfiirst: Rabauk Sohn des Rémpeldasch

Z< heilit nicht nur, daB diese Trolle eifersiichtig das Geheimnis des
“kalten Schmiedens’ hiiten, die Mitglieder dieses Stammes berich-
ren fiberdies stolz, dah der rapfere Ilkhold Zottelhaar, von dessem
Gang in die Niederhollen auch dic Menschensagen kiinden, einer
der thren gewesen sei.

V. Stamm der Tolpatatsch

[bersetzung: Die Vatertreuen, deren Hinde sehend sind
Stammesfiirst: Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch

Selbst unter den Trollen heibe es, daB die Tolpatatsch nur selten ihr
angestammtes Siedlungsgebict, den Raschtulswall, verlassen. Von
Krallerwatsch selbst ist in Erfahrung zu bringen, dali sein Stamm,
susammen mit dem Riesen Adawadt, seit Generationen iiber Schlaf
und Erbe des gefallenen Giganten wacht,

VL Stamm der Tamperampf

Ubersetzung: Die Trinensammler, die die Sterne héren
Stamunesfiirstin: Grauramcke, Tochter des Knorrhold

Einige Trollegenden kiinden davon, dafi die Tamperampf — kurz
hevor Raschtul von Boron in ewigen Schlaf versetzt wurde — zur
Riesin Chalwen gesandt wurden, die spiter angeblich mitsamt ih-
rem Thron im Kampf gegen Pyrdacor im Maraskansund versank.
Die Stammes- und Sippenstrukturen der Tamperampf sind deut-
lich matriarchalisch geprigt. Schon immer wurden die groBren Weis-
sagungen der Trolle von den Schwesternschafien der Tamperampf
getroffen. Als einziger Stamm erwihlt dicser in Krisenzceiten eine
Trollfitrstin, gewdhnlich die weiseste Schamanin aller Sippen.

VIL Stamm der Tas::hkopp

L“"fzc’r.;‘fzzfmg: Dic Schattenfliisterer, die den Mondfclsen lauschen
Stammesfiirse: Rumpold Sohn des Strack

Unter den Trollen heifit es, daB die Schamanen der Taschkopp in
der Lage scien, den ersterhbenden Pulsschlag Sumus zu erlauschen
und das ‘Scharren und Kratzen” ihrer Feinde horen kénnten, die
sich wiec Maden in ihren Leib bohren.

VIIL. Stamm der Tarpatsch
Ubersetzung: Dic Taumelschreiter, die dem Ruf folgen
Stammesfiirst: Gramgriitz Sohn des Graurmatsch

Die Tarpatsch scheinen eine eigentiimliche Affinitar zu allen gro-

~ Ben Wasserflichen zu haben. Thre Legenden kiinden auffillig oft

von Begegnungen mit Neckern, Nixen und Meermenschen, Als graB-
ter ihrer Helden gilt der Troll Straumpff, der bei einer seiner Uber-
fahrren ins Riesland eine Sceschlange mit bloBen Hinden erwiirgt
haben soll.

IX. Stamm der Traugatomp{

Ubersetzrng: Dic Blutsinger, die die Wege siegeln

Stammesfiirst: Tarkampf Sohn des Luderdotsch

Auf den Berggipfeln der Schwarzen, Roten und Gelben Sichel be-

‘finden sich mysteribse Steindolmen, die angeblich dic Ahnen der

‘Traugatompf dort errichtet haben. Die Sippenmitglieder dieses Stam-
mes gelten als besonders verschlossen und sind auch fiir ¢inen Un-
kundigen durch ihre deutlich sichtbaren Narben und Kérper-
verstiimmelungen erkennbar, die sich diese Trolle in grausamen Ri-
tualen selbst zufiigen. Thre Anwesenheit wirkt selbst aul andere Trolle
beunruhigend. Auch sie ertragen die Nihe der wenigen anwesen-
den Traugatompf nur fiir kurze Zeit ...

X. Stammn der Tauthorkatsch

Ubersetzung: Dic Ahnenrufer, die das Vermichtnis hiiten
Stammesfirst: Krumpel Sohn des Torfkomp

In ihren Rethen finden sich die kundigsten Bewahrer alter Mythen
und Legenden. Leider sind sie (vielleicht aus diesem Grund?) die
mifmutigsten aller Trolle und treten den ‘Glatthéutern’ mit offener
Ablchnung entgegen.

Trollkultur & Mondmacht

Die Helden werden feststellen, dafh das Verhiltnis der Trolle den Men-
schen gegeniiber von groffem MiBitrauen und Ablehnung geprige ist.
Die Helden werden niche als Freunde, sondern nur als geduldete
Besucher angesehen, deren Kultur von den Trollen als kurzlebig,
zerstirerisch und in groBem Malic irriderend angesehen wird.

Auf Graulgatschthor werden die Telden wahrscheinlich das erste
Mal auch Trollweibern und -kindern begegnen. Erstere sind kleiner,
aber deutlich breiter gebaut als die Manner und verlassen so gut wie
nie die Trollburgen.

Uber Macht und EinfluBl verfiigen nur jenc Trolle, die die Mond-
macht hahen: die Schamanen, bei denen der Geist durch wechsel-
seitige Bessenheit diber die Generationen hin vererbt wird. Seit Ur-
zeiren diirfen nur die Schamanen den 'Trollweibern beiwohnen, die
aber keineswegs der gehorsame Harem cines Paschas sind. Bei den
Trollweibern kommt zwar dic Mondmacht, also die Fihigkeit zur
Ausiibung von Zauberel, weitaus hiufiger vor, doch ist sie bei ihnen
schwiicher ausgepriigt. Dafur bestchen beiihnen Schwesternschaften
oder Zirkel, deren vercinte Macht Zauber weben kénnen, die selbst
den Schamanen mit threm von Geist zu Geist ibertragenen Wissen
nicht méglich sind. Das imposanteste Zeugnis der Macht dieser Zir-
kel ist die sogenannte Verkehlung. Ein unheimliches Blendwerk, das,
iiber Jahre und Jahrhunderte gewoben, ganze Tiler, Burgen und
Berge dem Blick eines Fremden entriicken kann.
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Die Trollfestung Graulgatschthor (Meisterinformationen)

Die Gezeichneten haben eine der legendiren Trollfestungen erreichr,
die bis heute die Aonen zu iiberdauern vermochte. Das einzige bis-
her entdeckte vorgeschichtliche Bauwerk, dessen Anblick die Hel-
den gleichermalBen in seinen Bann zu schlagen vermochte, war wohl
das uralte Konzil der Elementaren Gewalten im Raschrulswall. Doch
wihrend die heutigen Bewohner Drakonias noch nicht einmal ah-
nen, wessen Vermichtnis sie in Besitz genommen haben, geschwei-
ge denn, daB sie mehr als einen Bruchteil seiner Geheimnisse ent-
ritselt hitten, ist Graulgatschthor der Inbegriff des Uberdauerns. Sei-
ne Erbauer leben und bewohnen die Festung seit Jahrzehntausenden,
um still, ausdaucrnd und gefaBe seit Anbeginn aller Zeiten das Ende
aller Zeiten zu erwarten.

Strutzz wird die Helden darauf aufmerksam machen, daf} sie auf
Graulgatschthor als so etwas wie ein unumgingliches Ubel angese-
hen werden. Sie besitzen keine Rechte — nur Pflichten. Wenn sic auf
der Festung die Hand an einen Troll legen sollten — egal warum und
cpal gegen wen {und sei es der verriiterische Knopphold) — wird dies
ungeachtet thres Ranges ihren sofortigen "Tod zur Folge haben!
Dafur wird ihnen bei derspateren Erkundung Graulgatschthors re-
lativ freie Hand gelassen — jedenfalls sollen die Helden das ruhig
glauben. Eine Erkundung, die sich als ebenso faszinierend wie tiber-
wiiltigend erweisen wird, bel der dic Gezeichneten aber in Wahrheit
nur jenen Bruchteil der auf der Festung verwahrten Geheimnisse
zu schen bekommen, die die Trolle ihnen auch zugiinglich machen.
Die Trolle wollen den Helden damit vor Augen fithren, wie nichtig
und klein nicht nur ihre derzeitige Queste, sondern auch ihre eige-
nen Kulturen im Angesicht der Ewigkeit sind.

Um das geheimnpisvolle Graulgatschthor mit trollischem Leben zu
erfiillen, orientieren Sie sich einfach an den nachfolgenden Abschnit-
ten.

Architektur & Aufbau Graulgatschthors

Graulgatschthor ist gewaltig. Die Gebaude und Mauern wirken iiber-
dimensioniert und zyklopenhaft. Auch Durchginge, Fensterspalten
und Einrichtungsgegenstiinde sind allesamt fiir Wesen gemache, die
mindestens doppelt so groff wie die Helden sind. Es scheint unmég-
lich, Gréohie, Gestalt und AusmalB Graulgatschthors zur Ginze er-
fassen zu wollen. Wann immer die Helden cine Zeit lang in irgend-
eine Himmelsrichtung aufgebrochen sind, verschwimmt der hinter
ithnen liegende Teil der Festungsanlage einfach vor ihren Augen und
vor ihnen enthiille sich ein neuer Turm, ein neuer Wall, eine neue
Felstreppe, eine neue hshlenartige Dolmenhalle, cin neuer
ampbhitheaterartiger Hof. Alles von schwindelerregender Hoshe, mas-
siy, unverganglich und Gber alle Unbill erhaben.

Neben den Schneemassen, die hier oben derzeit liegen, sind ganze
Festungsregionen derart von Hochnebel umbhiille, daB auch die sicht-
baren Bestandteile Graulgatschthors oft nur schemenhaft erkenn-
bar sind. Hin und wieder kann man auf ausgedehnte, schriige Ter-
rassen mit Nutzpflanzen stolen, auf denen trotz Kilte und Héhen-
lage selbst solche Obstbiume und Striucher den Elementen trot-
zen, die in dieser Umgebung niemals tiberleben, geschweige denn
gedeihen diirften {ein Grund dafiir mag der Umstand sein, daf} die-
s¢ Pflanzen mit Trollausscheidungen gediingt werden). GroBe Ge-

hege lassen sich entdecken, in denen ganze Rotten gedrungener Wild-
schweine gehalten werden.

Graulgatschthor scheint nicht nur einfach eine Trollburg, sondern
Teil cines ganzen Bergmassivs zu scin, das auf verschicdenen Ter-
rassen und Hahenstufen angelegt wurde und von mindestens drei
titanischen Ringmauern umgeben ist, die im Innern des F'csrungs—.
baus sogar eine Hoshe von iiber sechzig Metern erreichen. Alle paar
hundert Schritt werden sic von noch kolassaleren Tirmen durch-
brochen, deren Plattformen sich noch einmal bis zu 10 Schritt iiber
die Mauerkronen erheben. Insgesamt cin Bollwerk, geschatten, ei-
nem Angreifer standzuhalten, den sich die Helden noch nicht ein-
mal im Entferntesten vorzustellen vermégen.

Bauweise :

Die einzigen Matenalicn, dic beim Bau der Trollburg Verwendung
gefunden haben, sind Stein (hier vor allem Marmor, Granit, Basalt,
Kalk und Sandstein) und versteinertes Holz, letzteres meist gleich
stammweise und vor allem fiir Tore, Innenbauten, Dachkonstruk-
tionen und Behelfstreppen. : :

Schon der Ausdruck Bauweise scheint unangebracht: Kein cinziger
Brocken liegt so, daf} es nicht auch durch Steinschlag, Verwitterung
oder andere Naturmachrt erklirbar wire. Nur der Verstand erwidert,
dal} aber nicht jeder der tausend und abertausend Felsen an jene
Stelle gefallen sein kann.

Bewohner /
Von den Trollkindern abgesehen, beachtet niemand die Helden l4n-
gerals einen Augcni)li_ck__ Kein Troll begegnet den Helden mit Furcht,
einzig Unmut und Ablchnung schlagen den Gezeichneten offen ent-
gegen, dessen einziger Grund der zu sein scheing, dab die Helden
Vertreter threr Rasse sind. Jeder der ‘Trolle benimmt sich mit der
Selbstverstindlichkeit cines Wesens, das kaum cine K}éat'ué km'n:r,
dic ihm chenbiirtig ist. Mogliche Begegnungen sind:

—FEin gutes Dutzend Trollweiber, die, auf einer Terrasse sitzend, in

scheinbar sinnlose Handreichungen vertieft sind, die an das Knup— :

fen eines unsichtbaren Fischernetzes gemahnen; :
—ein Trupp bewaffneter Trolle, die mit der {iberlegenen Zielstre-
bigkeit von Wesen vorbe_lsrap_fcn, die gcn_au wissen, wo ihr Platz auf
Graulgatschthor ist; .

—ein Troll, der, auf dem cingeschlagenen Schidel eines Hohlend-
rachen sitzend, scheinbar ﬂhﬁe Gru_hd einen kchligeﬁ Geséng an-
gestuimmt hat, der nach und nach von den verschiedensten Stellen
der Festung aus auf die gleiche unheimliche Art und ‘Weise beant-
wortet wird;

—drei Trolle, die mit dem Geweih eines Rtun,nh;rsthkaferb
oberschenkeldicke Knochen auskratzen;

—azwet Trollweiber, dic cinem Lrschidgumn Tatzelwurm die Haur
abzichen;

—ein entriicke wirkender Trollschamane, der mit Blutund Spclchcl
merkwiirdig geformte Steine bemalt;

—einige Trollkinder, die unter rauhem Geldchter ein Irollkmten—
rennen verfolgen oder einen wahrhaft riesigen Hchneemann( troll}
bauen.

22

RAUSCH DER EWIGKEIT



Entdeckungen

Sa grofh wie Graulgatschthor ist; so vielfiltig sind auch dic Entdek-
<ungen, die dic Helden hier machen kénnen:

—Mysteritse Steinschlote, aus denen warme, feuchte Luft nach oben
<rémt und aus deren Tiefe merkwiirdig krichzende Laute unbe-
cznnten Ursprungs dringen. Laute, die sich an den Willen der
Umgebung auf unheimliche Weise brechen. Wird ein Gegenstand
hineingeworfen, verstummen dic Laute, nur um dann in ein bedroh-
liches Hecheln umzuschlagen. Spitestens jetzt werden die Helden
von cin oder zwei besorgten (1} Trollen fortgejagt.

Eine kolossale Stele aus massiven, aufeinandergeschichteten
Rundsteinen, die sich, spitz zulaufend, inmitten cines knubbeligen,
marmornen Bodenreliefs bis in dreifig Schritt TTishe erhebt, Dane-
ten hocke ein Trollschamane, der regungslos den Schatten der Stele
znstarrt, der wie cin dunkler Zeiger auf einige mysteridse
Petroglyphen am Boden fallt: “Turm wieder gewachst, tut immer
wenn Wesen naht, das bald Tode nah ...”

— Prihistorische Versteinerungen von gigantischen Muscheln und
Tieren, dic nicmandes Auge je zuvor erblickt hat; allesamt zu cinem
Runstwerk von erhabener Schénheit aufgetiirme.

—Riesige, schiefe Steinstufen, die zu einer natiirlich anmutenden,
nef im Berg liegende Hishle fithren, deren Gewdélbe die Grofie des
Praiostempels in der Stadr des Lichts zu Gareth besitze. In ihr seht
cin Schiff ven titanischen Ausmalien, das giinzlich aus versteinerten
Holz besteht. Seine drei Masten reichen weit ins Dunkel iiber den
Helden hinein. {Das Schiff mul} tausende von Jahren alt sein, und
es ist keine Erklirung dafiir zu finden, wie es hierher transportiert
worden sein kénnte.)

—Ein wahrhaft riesiges, eine ganze Bergwand ausfiillendes Relief,

das scheinbar aus zufillig ineinander verkeilten Felsen besteht und
gigantische Wesen abbildet, die gegeneinander kimpfen (darunter

cinige vage als Raschrul, lrzg;rimm und vielleicht Ogeron zu erken-

nen, auf der Gegenseite unverkennbar Praios, Rondra, Boron und
vielleicht Phexy.

—Eine Kaverne, d'e:ren Wiinde tiber und {iber mit verschieden gro-
Ben Salzkristallen {ibersiit sind; der Raum ist immerzu von einem
leichten Knistern erfiillt. Einige Minuten spiter gesellt sich ein altes
Trollweib hinzu, das einen der Helden miBmutig, aber eindeutig
auffordert, seine Hiinde auf einen besonders hohen Salzkristall in
der Mitte der Kaverne zu legen. Augenblicke spiter ‘kristallisiert’
sich an der Wand vor dem Helden das Abbild seines Seelentieres
heraus.

—Eine Grube, die {iber und dber mit verrosteten Riistungen und
Waffen der Gegner der Trolle aus allen Zeitalrern gefiillt ist. Zuoberst

auffillig vicle Fundstiicke aus der Zeit Belen-Horas, darunter Merk-
wirdigkeiten aus Chitin und Jade ...

—Eine gigantische Halle, deren Winde mit tiberlebensgrofien Ab-
bildungen aus abertausend versteinerten Muscheln bedeckr sind, die
offenbar die verschiedenen Rassen und Wesen darstellen sollen, mit
denen die Trolle bisher zusammengetroffen sind. Darunter
Adlerkdplige, Katzengestaltge, Meeresbewohner, Insekioide, Geflii-
gelte, Minotauren, Zyklopen, Schratige, Leviatanim, Orks, Elfen ...
Ganz am Ende der Halle — 50 als ob diese Bilder als letzte hinzuge-
fiigt worden scien, sind die Bildnisse eines Goblins, eines Zwergs
und das cines Menschen zu erkennen. Letzrerer bezeichnenderwei-
se dargestellt in giildenlindischem Waffenrock und mit kampflustig
erhobenem Langspicli.

—Feuchte Katakomben, in denen, sorgsam aufgebahrt, die Knochen
und Panzer diverser (kulturschaffender?) Keearturen, darunter auch
Menschen, zu finden sind. Allesamt sind sie von ciner konservie-
rend wirkenden Kristallschicht unbekannter Art tiherzogen. Die auf
sehenerregendsten Entdeckungen ditrften die Panzerskelette dreier
iiber zwei Meter hoher Insektenwesen sein, die mit ihren scharfen
Mandiblen und Greifwerkzeugen in ihrer Fremdartigkeit selbst die
Uberreste eines drei Meter hohen Leviatan iibertreffen, der sich keine
sechs Schritt entfernt befindet. Selbst die Facettenaugen der Wesen fun-
keln noch heute bedrohlich und nahezu hypnotisch den Betrachter an
—Fin Irrgarten aus zehn Schritt hohen Obelisken, tiber denen Dol-
men briickenartig verkeilt sind. Die Felsen sind stellenweise mit eben-
so alten wie obskuren geometrischen Mustern iiberzogen. Das ei-
gentlich Gespenstische sind dic ctwa zwei Dutzend zwischen den
Steinkolossen stehenden Marmorstatuen, die allesamt als zweibei-
nige, kat:f,cna.rtige Wesen identifiziert werden kénnen, die merkwiir-
dig anmutende Helme, Ritstungen und Waffen tragen. Die Wesen
wurden nicht nur aufs Kunstvollste aus dem Stein herausmodelliert,
der unbekannte Bildhauer vermochte ¢s sogar, scinen steinernen
Werken eine fast lebensgetreue Mimik und Gestik cinzuhauchen,
die — soweit man das bei solehen Wesen sagen kann — von dufierster
Verbliffung zeugen ...

~——Ein titanischer Kuppelbau, in dessen Mittelpunkt eine riesige
Feuerschale aus einem unbekannten, schwarzen Gestein steht. In
iiber drei Schritt Héhe zi‘mgéfr; rauchlose Flammen der Decke ent-
gegen und verbreiten ein gespenstisches Licht. Das eigentlich Un-
heimliche ist das geisterhafte Raunen, das den Raum wie das Siu-
seln des Windes erfiillt. Ein Raunen, das zunchmend verstdndlicher
wird: “Rosch Chod Derr....” (alle z¢hn KR Aberglauben-Probe: Bei
Gelingen verldBt der Held fluchtartig das Arcal).
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Der erste Tag des Thing

Die Trollarena

Spezielle Informationen:

Zwei Stunden nach Morgengrauen werden die Tlelden von Strutzz
geweekt und quer durch Graulgatschrhor zu einer gewaltigen Arena
unter freiem Fimmel gefiihrt, die dber cine unglaubliche Akustik ver-
lGgt. Das Halbrund ist so gewaltyg, dall aul den grofien steinernen
Emporen und Simsen theoretisch Gher 1LOOO Trolle Plats hiten, ohne
in Gedringe zu geraten, Tatsdchlich nehmen an diesem Ereignis ‘nur’
ctwa 200 Trolle teil = dennoch cine nic zuvor geschene Anzahl dieser
hitnenhaften Wesen, so dab es den Gezeichneten die Sprache versehla-
gen diirfte.

Wiihrend die Helden fast fiinf Minuten benaitigen, um das gewaltige
Mitcelfeld der Arena zu erraichen, in der zehn gewaltige Stemnthrone
in einem Halbkreis aufgchant wurden, hiilt ciner der sichen Trollfiiesten,
dic die Helden gestern schon kennenlernen konnten, cine fiic Troll-
verhiilinisse flammende Ansprache,

Des ‘Trollischen michtige Helden hiren sofort, dalb s sich um eine
Kamplfrede gegen die "Wimmelkrieger” handely, die den Trollen stets
nur Unglick und Verderben gebrache hitren. Wie alle jungen Vélker,
“seien sic nun geschuppt, fischkdpfig, behaart oder glatthiutig gewe-
sen, hirtig, gelliigelt oder mit Krallen versehen. Nie haben sie thnen
{den Trollen) je fiir ein Eingreifen gedankt. Im Gegenteil — und doch
hitren sie sic alle tiberlebt.”

Zustimmendes Gemurmel brandet von den Ringen auf, das deutlich
mache, dah der Redner, Tarkampl Soln des Luderdotseh vom Stamme
der Traugatompt, den Nerv der Zuhdrer gerroften har,

Als die Gezeichneten die Arena betreten, richten sich knapp 200 wut-
erfiillic Augenpaare auf sie. In der ganzen Arena herrscht mit cinem
Mal crsetzliches Schweigen, und die Helden haben das ungure Ge-
tithl, dal sie stellvertretend fiir das Schicksal eines ganzen Volkes zur

\-"’f]’fll'l['\’\-"f_]r['lll'lg BUAOgCD werden S['J“L‘]'].

Meisterinformationen:
Den Tlelden fille sofort ins Auge, dab die zehn steinernen Throne
noch immer nur von sieben Flrsten besetzt sind. Krallerwatsch
scheint immer noch nicht eingetroffen zu sein.

Die Befragung

Als erstes ergreilt nun Graurameke, Tochter des Knorrhold, Trollfiirstin
vom Stammce der Tamperampf, das Wore und stelle sich und die ande-
ren Fiirsten mit ungelenken Worten vor. AnschlieBend mache sie den
ITelden klar, dab es eine aubergewshnliche Ehre sei, dali sic Graul-
gatschthor betreren durtten. Sic scien aber nun cinmal nicht nur die
Rosch Chod Daorr, sondern auch Vertreter threr Vilker Aus diesermn Grund

mdéchte der Rat ihre Stimmen horen.

Mesterinformationen:
Bis zum frithen Nachmittag werden die Helden cinzeln nach vorne
geheten und weehselwelse von den Trollftirsten belragt. Das ganze
gleicht einem Verhoir und wird je nach Antwort mir Stauncn, Rau-
nen oder ohrenbetiubendem Wurgebrill aus den Ringen der Arena
kommentiert. Den Spiclern mub deutlich werden, dalfi es allein an

ihnen liegt, ein ganzes Volk gegen Borbarad cinzuschwiren.

s handelt sich hicrbei um eine sehr eindringliche Szenc, bei der
miglichst keine Komik aufkommen sollte, s

Dic Gezeichneten legen auf Graulgatschthor nicht mehr oder weni-
ger als eine Reifepritfung, stellvertretend fiir thre Valker ab. Wenn
cinzelne Spicler den folgenden Fragen ausweichend begegnen, ma-
chen Sie deutlich, dall die Trolle so lange warten werden, bis dieser
Held eine Antwort getunden hat. Wiederholen Sie einige Fragen
gegentiber den anderen Helden, Stellen Sie irriticrende Zwischen-
fragen: “Tst das deine ganze Antwort?”

Rechnen Sie mit visllig uncrwarteten Reaktionen von Sciten Threr
Spicler. Rechnen Sie mit becindruckenden Reden, rechnen Sie mic
geradezu philosophischen Frkenntnissen, aber rechnen Sie auch mic
enttiiuschenden Lapidarien, die Sic daran zweileln lassen, warum
die Gotter gerade diesen Helden auserwiihle haben sollten. Das Fra-
ge-Antwort-Spiel dient nariirlich auch dazu, den Helden noch cin-
mal bewulit zu machen, welch epische Tragweite die Kampagne hat.
Hier die Fragen:

—Warum glaubst, Rosch Chod Dorr, sollen ‘Trolle helf unreit und
kurzlebend Art, welch hat Hiuptlinge von groll Blindheit alle zwel
(Troll-)Leben, die machen Frevel, sein woll wic unsterbliche
Himmelgitter gleich — und machen Himmelgirer Zorn dadurch?
—Whs, Rosch Chod Dorr, dein Art denk tiber Kinder der Riesen?
—Sage drei Sachen uns, ever Art anders von Schwarzfellige oder
Schuppentriger?

—Wias, Rosch Chod Daorr, war Grafites getan, was Wimmelkrieger ju
vollgebrache?

—Wenn Wimmelkrieger zu Sternen blickt, was sicht dort?

—Wias, Rosch Chod Dorr, glaub, hat Weltenlaub fir Wimmelkrieger
vorbestimmen ?

—Was, Rosch Chod Dorr, glaub, wird Welt iiber Wimmelkrieger sa-
gen, wenn nicht mehr sind?

—(Gerichtet an Elfen:) Weltwandler, du sein wissen, dall dein Art
scin Liche verlieren, wo immer mehr unter Schatten von Wimmel-
kricger gehen? Warum tun dein Art?

—(an Zwerge:) Steinkleiner, Wimmelkrieger viele sind wie Regen-
tropfen, dic Stein machen hohl. Warum Stein gehen nun mir Regen?

Der friihe Nachmittag

Spezielle Informationen:

Nach der anstrengenden Befragung durch die Trollfiirsten werden die
Helden aus der Arcna gefithrt und haben nun Zeit, Graulgarschthor
zu erkunden. Krallulatsch ist zwar etwas irritiert dariiber, dali der Scha-
mane Krallerwatsch noch immer nicht eingetrotten isr, erist aber (noch)

nicht ernsthatt besorgt.

Meistermformationen:

Wiihrend des Streifzugs durch Graulgatschthor bekommt ciner der
Helden mit, wie ein Dutzend never Trolle die Festung betreten und
von cinem besonders klein geratenen Trollschamanen mit strithni-
gem, rabenschwarzem Haar begriiht werden, Tragen die Helden
nach, crfahren sie, dab es sich hierbei um Knopphold, den Zichsohn
des verstorbenen Drollgomp handelt, von dem es heilit, dalb er sich
als never Kandidat fiir die Wahl zum Trolltiirsten der Tonkerompt
aufgestelle habe.

24

RAUSCH DER EWIGKEIT



Borbarads Gesandter

~zaefle fnformationen:
~xa wwel Stunden vor Sonnenuntergang briche grofbe Unruhe unter
n Trollen aus: Vor den “Ioren des verhohlenen Graulgatschthor steht
hsthewulit cine g(fl.‘i\'t.‘lllliil‘[lf {menschliche) Gestalt: Torxes der Fre-
“hielm und Gesandre Borbarads, Was die ‘Trolle in erster Linie so be-
ruhigl, st dic Frage, aie der Fremde Graulgatsehthor gefunden ha-
1mag ..
- Helden kommen gerade noch rechezeitig am Toran, als der Schelm
1 Nachricht “des Einzigen” vorzutragen beginnt, “dem zu folgen
n Wesen Deres vorherbestimmt ist”:
~molzes Volk der Trolle! Wenige Monde ist es her, dab der Lichtvogel,
-~ Licht des sichengestaltigen Auges des Allgottes T.OS, am Raschtul
-andscharot die Weltzeitwende, das Karmakorthion, verkiindet hat.
or Grofie Schlaf ist nun iber den Allgote gekommen. und wenn er
~wacht, wird das Zwidltte der Zeitalter eingeldutet sein. Die alten Vil-
r haben ihr Schicksal erfiillt. Finer ncuen Rasse, den Menschen,
urde vorherbestimmi, iber das neue Zeitalter zu gebiceren. Daoch st
c«nur ein Teil der Prophezeiung, Der Wille des Allgoties ist, so wur-
- cewelssagl, dal es allein jenem Unsterblichen vorbehalten sei, die
- sw~en durch das neue Zeitalter zu fithren, der dic Weisheir aller Rul-
- ~entauf sich vereint und dessen Geist alle Sphiren durchdrungen
7. SEIN Name ist Offenbarung, SEIN Name ist Ordnung, SEIN
-ime 15t Borbarad!
Fowetll, dali thr mic eurem Schicksal hadert. ER weils auch, dall ihr
.ch aus diesem Grund hier aut Graulgatschehor zusammengefunden

wzert nicht und sehheRt cuch jenem an, der cuch Trolle in cine neue
“ukunft fihren wird, Thr wilit, dali thr cin sterbendes Volk seid und
iwr Zeiealter fern ist. Doch ER weill um cure Bestimmung, ER ver-
“richt euch, dali ihr noch sein werder, wenn von den jiingeren Rassen
bt einmal mehr Staub iibrig ist.

<rwillt, dafb ER wahr spricht. Wollt thr cuch tatsiichlich c¢inem
tenschenkdnig anschlieBen, dessen Lebensspanne so lang wie das ei-
=< Clrollkindes wiihiet, dessen Weisheit dem Licht einer erlschenden
~zrze gleicht und dessen Ahn sich in frevleriseher Wese zum Got
cer alle Geschéple erhob? Wollt ihr cuch in cinem Kampthinschlach-
i lassen, der nicht der cure 1507 Fiir ain Volk, das cuch verhbhne,
snn thr nicht hinblickt, das euch benutzt, wann immer es kann, und
cwsen Ziel es in Wahrheit ist, das zu vollenden. was ihm vor fast zwei-
cusend Tahren verwehrt blich? Euch zu vernichten!

tseherder klug, wennahr cure Wiirde bewahren wollt. The kurzlehi-

Zon Menschen werden vergessen, was auch immer thr entscherdet, doch

und niemals vergeben.

LR st ewig und ER ward niemals vergessen

Denkt daran: nicmals!™

Mewsterinformationen:

Nattirlich ist es durchaus gewinsche, dab dic TTelden sich i diese
Rede cinmischen. Erst jetzt wird der Schelm (der natirlich nur mit
Knoppholds Hilfe var die Tore Graulgatschthor fand) auf dic Ge-
zeichneten aufmerksam werden. Sie kinnen den Schwarzschelm —
der spiter irgendwo in der Nihe der Trollfestung ausharren wird,
um etwaige Aktionen von Sciten der Trolle weiterzumelden — von
nun an meisterlich fred als optionale Begegnung verwenden, Entweder,
um die Nerven der Helden mit weiteren Reden zu strapazicren, um die
in den nichsten Tagen tolgenden (Flug-)Reisen der Telden durch das
Gebirge ctwas unwigharer zu gestalen oder um den Helden ein Er-
folgserlebnis zu gnnen, wenn sic dem Schelim so heftig schaden, dali er
die endgiiltige Fluche antrite. Auch im Finale dieser Queste kiinnen die
Gezeichneren dem Borschalter erneut gegenfiberstehen,

Die Bestattung

Allgemeine Informationen:

Direi Stunden vor Mitternacht verldBe ein aus drei Dutzend ‘Trollen
bestehender Zug dic Fostung und marschiert unter kehligem Gesang
in Richtung eines schroffen Berghiigels, den die Trolle bis weit nach
oben besteigen.

Spezietle Informationen:

Helden, die sich dem Zug vorsichtig anschliefien, entdecken, dali sich
auf dem Berg mehrere einsame Dolmen, Steinaubwiirfe und moos-
bewachsene Hiigelgriiber befinden. Den beeindruckendsten Anblick
bietet aber cin silbern vom Madamal beschienener Wasserfall, der ei-
nem bizarr geformten Berg entspringt. Fiir einen kurzen Augenblick
hat man den Eindruck, als ob der Berg aus Hunderten von versteiner-
ten ‘Trolleibern bestehe — dann ist der Eindruck auch schon wieder ver-
tlogen.

Drollgomp wird nun von den ‘lrollen unter ritucllen Gesingen heseat-
tet, in dem sic reihum jeder einen Stein aut ithn legen. Dann machen
sich die Trolle wiceder auf den Riickweg,

Zuriick auf Graulgatschthor erfahren die Helden von Strutzz, der sie
schon erwartet hat, dab sich auf dem Thing cin erster enttduschender
Zwischenstand abzuzeichnen beginne: Einzig Grauramcke vom Stam-
me der Tamperampf, hat sich von den Reden der Helden becindruk-
ken lassen. Es stehe daher derzeit 6:1 gegen ein Eingreiten der ‘lrolle
auf Sciten der Kaiserlichen.
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Der zweite und dritte Tag des Thing

Ein weitere Befragung

Spezielle Informationen:

Trith am nichsten Morgen werden die TTelden erneut in die Arena ge-
ruten. Wicder sind bereits alle “Irolle versammelr — und wicder kann
der Trollschamane Krallerwatsch von den Helden nicht enrdeckt wer-
den. Dicsmal ist os Troddsch Sohn des Bagsh, der breitschulerige Troll-
fiirst vom Stamme Tragatsch, der eine wiitende Rede hilr, als die Hel-
den das Arcal betreren., Dicsmal ist von der "Schindung des ehrwiirdi-
gen Landes” die Rede, die sich “vor fitnl Generationen” creignet habe,
als dic “Wimmelkrieger wie listige Kifer” in dic Trollzacken cinficlen:
dic Trollkriege! Die Menschen hitren in threm Unverstand *Siegel ge-
brochen, die fiir Aonen” errichrer worden seien und die den “Finster-
sphitren bis heure Tiir und Tor geitined” hiten, "Keine Lektion sei
pecignet, die Wimmelkrieger zur Vernunft zu bringen, Sie zerstoreen
nur, was iiber dic Generationen aufgebaut. Deswegen habe die Ge-
sandre am gestrigen Tag zumindest in einer Hinsicht Recht gehabre:
Der Finsterzwilling sei allein cine Prittung der Wimmelkneger!”

Meisterinformationen:
Wenn die Helden den ‘liollen inzwischen vom Sicg Borbarads dber
Rohal berichiet haben, stellt dieser Tag der Zusammenkuntt natiir-
lich auch eine hervarragende Gelegenheit dar, den einen oder ande-
ren Zauderer unter den Trollen «u Wort kommen zu lassen. Denn
“Wic soll sein Sieg iiber Finsterzwilling |, wenn sogar WeiBzwilling
nicht sicgen™? Vor allem, "HeiBen solch nichr, dall Worte von Ge-
sandwe wahr?™”
AnschlieBend ist es wicder die Trollftirstin Grauramcke, die die Hel-
den nach vorn bittet. Man wolle verstchen, warum das Schicksal sie
als Rosch Chod Dorr erwiihlt habe.
-—{Fiir Kriegger) Wir wissen woll, wie viele von unser Art du schon
gutiter?
—TIhr wollen, dali “liolle geb Leben tar cuch. Tu auch woll bereit,
gch Leben fiir uns?
—Roseh Chod Dorr, was ist grofite Lehre von deinem Leben gelern?
—Rosch Chod Dorr, was heilic Wort Verantwortung?
—Rosch Chod Daorr, was ist grishee dein Tugend und was grishe dein
Makel?
—Wimmelkrieger, glaub du, deine Ahnen stolz von dich und war-
um?
—Rosch Chod Dorr, was, denk du, machen dich anders von uns?
Die folgende Frage wird jedem der Helden gestellt:
—Rosch Chod Darr, du bereir zu sterh?

Krallulatschs grof3e Besorgnis

Allgemeine Informationen:

The Tlelden werden anschliefend, unter nachdenklichem Gemurmel
aller anwesenden ‘Trolle, wicder aus der Arena entlassen. Strutzz wird
nun vor die ‘Trollfiirsten gebeten, um diesen fiir den Rest des Tages
Rede und Anlworl zu stehen,

Vor dem Zugangsportal zur Arena erwartet sic derweil der junge ‘Troll-
schamane Krallulatsch, der sic mir besargrem Gesichrausdruck um cin
Ciespriich bitret,

Spezielile Informationen:

Krallulatsch gestcht den Tlelden gegentiber offen cin, dali er inzwi-
schen dulicrst besorgt Gber das Fernbleiben seines Adoptivvaters
Krallerwarsch sei. Nerviis und nicht so rechr wissend, ob er das richti-
g tut, berichtet er ihnen, daf Krallerwatsch vor fint Tagen in Rich-
tung Rasch Bromm Knartsch aulgebrochen ist eine geheimnisvolle
Tahle, dessen Geheimnis nur den chrwiirdigsten Schamanen bekannt
sei. Angeblich knnten nur jene sic betreten, die mit einem geheimnis-
vollen Sicgel oder Geheimzeichen ausgestatier seien.

Meisterinformationen:

Trofliseh: *Rasch Bromm Knartseh' heilit iibersetzt soviel wic ‘TIohle
der gemalten Male” aber auch "Halle der gezeichneren Gezeichne-
ten’.

Krallulatsch bittet die Helden nun darum, ihm bei der Suche nach
Krallerwatsch zu helfen. Tha cr aber nur die ungetihre Lage der ge-
heimnisvollen Hohle kennt, dic sich irgendwo in der Nihe des ca,
10 Meilen entfernten Bergs Trollfaust befinder, besteht dic cinzige
zu Gebate stehende Maglichkeit, Krallerwatsch zu tinden, in ciner
spektakuldren Lufrerkundung.

Krallerwatschs Verhiingnis

Spezielle Informationen:

Die sich nun anschlichende Luftaufklirung zwischen den schruflen
Gipfeln und Schluchten der Trollzacken gestaltet sich mithselig,
Plotzlich, kurz vor Einbruch der Dunkelheit, sind auf ¢inem breiten
Paf, der von cinem gewaltigen Felsvorsprung Giberschatrer wird, Be-
wegungen auszumachen.

Dic Helden erkennen bald, dalh dort cin erschipfier Troll von fast vier-
einhalb Schritt GrisBe miteiner riesigen Mammuronkeule in den Hin-
den steht, dessen Fub — wic schon bei Drollgomp geschehen — bis zu
den Knécheln im felsigen Untergrund feststeckt. Um thn herum, aber
aulerhalb seiner Reichweire, laucrn vier Tatzelwiirmer ziingelnd dar-
auf, dal5 ihr Opfer ein Zeichen der Schwiiche zeigt. Ein funfrer liegr
mit eingeschlagenem Schiidel neben dem Troll.

Meisterinformationen:

Natiirlich verstcht es sich von selbst, dali dic Helden umgehend zu
einer heroischen Belreiungsaktion ansetzen. Der erschipfic Kraller-
watsch kann, nachdem die Helden ihn mittels S_ll';iry,hackc und/oder
Magic belreit haben (Erster Gezeichneter: auch dieses Phinomen
deutet auteine Varianre des borbaradianischen HARTES SCHMEL-
ZE hin), berichten, dal} thm wihrend eines Hochnebels vor drei
Tagen ein fremder (!} Troll begegnet sel, den er aber nicht genau
crkennen konnte, Platzlich sackte sein rechtes Bein in den steinigen
Untergrund ein, der Unbekannte verschwand, und schon einige
Stunden spiter seien die Wurmlinge wic Aastresser iiber thn herge-
fallen. Spitestens jetzt sollte den Helden ddmmern, daB sie einen
Feind unter den “Trollen haben.

Vier Tatzelwirmer

MU 20 AT 10/6/8 (2 ATKR) PAS LE5 RS4
TP 1W6 (Klauen) / 2W6 (Gehifl) / 1W+3 {Schwanz)

GS5 AU} MRE GW 11
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Tatzewirmer nehmen keinen Schaden durch Feuer; diese speziellen Terz
sind Uiberdies mit einem Zauberbann belegt, so daB sie bis zum Tods kampien.
Pro KR muB der Held eine KK-Probe—1 ablegen, um zu ermitteln. ob ihm veon
deren Ausdlinsiungen ibel wird {1 SP und KK-Probe +3, um festzusiellen. ab
er davon gar ohnméchtig wird).

Tatzelw(irmer knnen nur mitiels Klauen und GehiB einen Doppelangriff gegen
einen Helden flihren, ansansten richten sich ihre Angriffe gegen verschiedene
Gegner.

Zwischenspiel

Svesielle Informationen:

Die Helden werden Krallerwatsch mit Sicherheit viele Fragen seellen
wollen. Doch der erschéptte ‘1roll hilt sich zundichst zuriick und biet
<. mit thren Fragen zu warten, bis sie den Rasch Bromm Knarrsch
rreicht hitren, der noch ungefihe eine Wegstunde entfernt sei. Dics
Hindert thn seinerseits natiirlich nicht daran, den CGezeichneten bra-
zen dber die Ereignisse der letzien sechs Jahre zu stellen, die er entwe-
ler mit einem ahnungsvollen oder besorgtem Brummen quittiert.
Tawsdchlich erreichen die Helden etwa cine Stunde spiiter cin Seien-
zal, an dessen Ende sich zwel gewalig aufragende, dichr an dicht ste-
qende Felsen van 30 Schrite Hishe befinden.

Rrallerwatsch keamt nun einen weili-griin gedderten Marmorsplitter
anter seinen Fellen hervor: eine menschliche Handspanne lang und
wie ein scharf geschliffener Halbmond getormt. Dann beginnt er zu
-prechen: “Das hicr ist das Graurm, das eure Zauberer Mudra nennen.
Vererbt von Generation auf Generationen. Fures tragt thram Leib, denn
e seid dic Rosch Chod Dorr, Nur wer ein Graurm besitzr, kann den
Rasch Bromm Knartsch betreten!”

Veisterinformationen:
Was eigentlich bedeutet, dal ein Nicht-Gezeichneter dic Hahle nicht
betreten kann (dhnlich dor Wirkung eines WIDERWILLE UNGE-
MACH). Wenn allerdings Krallerwatsch den Helden triigr oder die
Gezeichneten ihn in ihre Mitte nehmen, kiinnee ¢s durchaus funk-
Lonieren ...

Die ‘Hohle der Gezeichneten Gezeichneter?

Agemeine Informationen:

Frallerwatsch berithre die Felsen nach diesen Worten mit dem Marmor-
-plitter, und ein lautes Rumpeln geht durch die beiden Felsblacke, die
unvermiteelt und mit laurem Knirschen auseinandergleiten. Ein etwa
wwel Schritt breiter Spalt attner sich vor den Helden, durch den diese
cine geheimnisvolle Hihlenwelt betreten kénnen.

Fine erzenc SC]‘Iil.l'l'lfT]]E{[l’d.‘iC}]'zlf‘l, die durch zahlreiche aut Stelen und
am Boden licgende Gwen-Peuryl-Steine in cin bliulich-griines Licht
aucht ist: der Rasch Bromm Knartsch, die THohle der Gezechneten

138

Crezveichneten,

Spesielle Informationen:

Im Fackellicht oftenbart sich der Gruppe ein riesiger Felsendom, der
iber und iiber mit gewaltigen, geometrisch angeordneren Felshrocken
ithersirist: Menhire, steinerne Wiirtel, mehrkantige Quader, rohe Find-
hnge und riesige Granitzylinder. Am hinreren Fnde vereweigt sich der
Dom und geht in ein Gewirr aus natiiclichen Felsspalien, Grotren und
Criingen Gber, die an thren Kreuzungspunkien von weiteren Hohlen
unterbrochen werden. Auch hier befinden sich iberall am Boden lie-
cend bizarr aufgetiirmie Sweintiinme, Kegel und Obelisken,

Mysterids wirken auch die Felswinde, dic archaische Wandmalereien
cragen. Bildnisse, dic offenbar vor Urzeiten allein mittels archaischer
Mundblastechnik und Fingermalerei aufgetragen wurden:

Gewaltige Berge, von denen ein immer wiederkehrendes Moty dem
Awmal Dechadra schrithnlich sichy;
—an ricsige liegende Walte gemahnende Schattenrisse, die sich auf
Sumus Leth stiirzen (die Himmelswalfer);
—villig verwitstere Landschaften mirt sterbenden und fichenden
Kreaturen;
—Teuer und Asche speiende Valkane;
—cine zerstiree Stade, deren Ausliuler bis in die Walken zu reichen
scheint und die von getligelten Lebewesen umgeben st

eine Abhildung des Lichtvogels Gber cinem Berg, der als Raschrul
Kandscharot identifiziert werden kann:
—vcin gewaltiger Drache im Kampl mit einer gigantische Gestalr, die
sich aus cinem Meer erhebt (Chalwens Kampf gegen yrdacor):
—dic Abbildung von zwei einander gegeniiberstehenden, absolutiden-
tisch ausschenden (Troll-YWesen. Eine jeweils weil), die andere schwarz
dargestellt {dic Nanduszwillinge?);
—immer wieder drei oder vier zu einem Kreis angeordnete, schr
trollisch, vercinzelt aber auch echsisch wirkende Gestalten, tiber denen
dhnliche Symbole zu sehen sind wic aul dem Relief der Gezeichneren,
das die Helden schon auf dem Konzil bestaunen konnten (RV, 8. 67)
—sowie eine Felswand am hinteren Ende der Halle, dic diber und iiber
mit urzeitlichen Handabdriicken ibersat ist, von denen viele auf ei-
nen eindeutig nichttrollischen Ursprung verweisen,

Meisterinformationen:

Nicht alle Geheimnisse der Hahle werden sich den TTelden in die-
sem Abenteuer offenbaren. Doch cines wird thnen mit jedem Au-
genblick klarer: An diesem Ot weht der Atem der Jahrrausende Gher
ste hinweg.

Thie Gezeichneten erfahren von Krallerwatsch immerhin, dali der
Rasch Bronim Knartseh seines Wissens nach alle Geheimnisse berge,
die mit den Gezeichneten in Zusammenhang stehen.

Das Geheimnis des Sechsten Zeichens

Spezielle Informationen:

Erst jetzt erkennen dic Tlelden, dall Krallerwatsch offenbar aus der
Lage, der GriBe und sogar dem Gewichr der Giberall verteileen Telsen
wie aus Biichern zu lesen vermag. Aonenalte, fiir die Ewigkeit bewahrte
Geheimnisse, die der Troll den Helden nun Stiiek {Tic Seiick enthille:
—Seit die Trolle leben, konnten dicse mehrfach die Prisenz der
Nanduszwillinge auf Sumus Leib spitren. Mchrmals traten sie unter
den Trollen als Inkarnationen auf], beim letzien Mal (vor vielen rau-
send Jahren) versuchte der Alveraniar des verborenen Wissens von sei-
nem Domizil, dem Sehattenklors aus (siehe das Finale der Queste), das
Volk der ‘Trolle vollstindig zu versklaven.

—Niemals in der Geschichte seten alle Gezeichneten zusammen auf-
getreten, obwohl dies seit langem prophezeit ist, Auch muli vermutet
werden, dafb die Macht der Zeichen von Zeitalter zu Zeitalterabnimmt.
Bei den Menschen seien dic Zeichen bisher nur einzeln in Furschei-
nung getreten, ehenfalls bei den Steinkleinen (Zwergen). Nur ein Zed-
chen offenbartc sich bis heute allein den Welrwandlern, den Ellen (Giber-
raschend: Das wandelnde Bild), eines bis heute allein den Geschupp-
ten: Ngisiza Leviaturak — Das Kithne Tier mit dem Krétensinn, Niemand
kisnne mir Sicherheit sagen, ob auf dic Sichen Zeichen in ferner Zu-

kunft nicht weitere folgen wirden.
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hinge sind mit Firunfihren (voll blithender Kitzehen) und Griinerlen

bewaldet; viel Bestand wurde jedoch in den letzten Wochen und Ta-
gen abgeholzt. Es gibe keine vorherrschende Windrichrung, allentalls
tagsiiber sanfren Talwind (bergauf) und nachts leichten Bergwind (berg-
ah). Das Tal legtin der Baronie Devensberg in der Gratschatt Ochsen-
wasser (die Gbrigens noch immer von Answins Sohn Barnhelm von
Rabenmund regiert wird).

Der Wall des Todes

Allgemetne Informationen:

Dic vier Metlen lange Mauer verldutt in perfekter Nord-Stid-Ausrich-
tung, so dali sie schriag durch das Tal verlautt. Dadurch gibtes {(von der
Mauer aus gesehen) jeweils eine vorragende rechte Flanke und eine
im Sturmschatten liegende linke Flanke.

Es ist gravenerregend, wie die Ogermauer sich veriindert hat: cine di-
monische Wucherung! Sichel und Zacken heilien die Gebirge zu sei-
nen Seiten, ein Gebirge von Sicheln und Zacken ist auch der Wall.
Kern des Bollwerkes ist eine acht Schriet hohe und genauso dicke Mauer
aus dunklem, beinahe lebendig wirkenden Gestein, das wilweise dlig-
schleimig glinzt. i

Die Bastionen sind wie geschmolzene Tlirme, auf denen Krakenarme
wuchern. Splittergespickte Mannptorten und polierte Riesentore aus
schimmerndem Metall verraten. dali die Kasematten auch innen aus-
gebaut wurden., Gekrdnt wird der Wall des Todes von einer Reihe
vogelnestdhnlicher Stellungen fir Pleilgeschiitze, von Gargylen und
monstrisen Tdolen und von ciner uniibersehbaren Kette von Pfihlen,
Geriisten und gekreuzten Balken, an denen zerschundene Leichen,
vollstandige Skeletre, Schidel, Gerippe und einzelne Knochen ange-
ketter, befestigr, angenagelt oder testgebunden sind.

Spezielle Informationen:

Im Norden und Siiden endet der Wall an zwei naciirlichen Felstiirmen
von jeweils etwa vierzig Schritt Hohe und sechzig Schrivt Durchmes-
seram Full, Selbst diese allenlalls erkletterbaren Giptel sind von unna-
tirlich wirkenden Palisaden hetestigt — die Niederhillen alleine wis-
sen, wic sic da hinautgeschattr wurden.

Kriggshunst (Bunus durch Buwmedster): Dicse Stelle der Prorte ist ein-
zigartig und bestens geeygner, den Kontinent aut ciner Breite von meh-

reren Tagesrersen bemahe uniiberwindbar zu trennen,

ot erweist den gesameen Wall als magisch: teilweise Reste von
Beschwirungen. teilweise generelle niederhillische Michue, stellen-
weise auch Konzentrationen, wie sie fiir Daimonide typisch sind.
Die Mauer ist derart magisch, dab ein DESINTEGRATUS wobk!
keine Wirkung zeigen wird.

Das Umgehen der Maver mitausgewihlten, gelindegingigen Trup-
pen kann schlachtentscheidende Bedeutung haben.

Das Schlachtfeld

Allgemeine Informativnen:

Der trockene Boden des Tales ist (betderseirs des Walles) mic gelbgri-
nem (ras, Lovwenzahn und Nelken bewachsen, durchserar mic blii-
hendem WeiBdorn, Ginster, Hartriegel und Wacholder. Vor der Mauer
hat Haffax die Ebene eine halbe Meile weit zwischen den Dornbii-
schen mir Barrikaden, schrag eingerammiten Pfihlen und Pilacken blok-

kicren lassen.

Speziclle Informationen:

Im Umbkreis von ein oder zwei Wegstunden finden sich in der Ebene
neben Gebitseh auch natiirliche Higelchen, Griben, Bichlein und
halbvertrocknete Tiampel. Obwohl Darpatien auch jenseis der Troll-
zacken sonst Kulturland ist, ist dic Umgcebung der Mauer seit den Seu-
chen, die der Ogerschlache folgten, verlassen und verwildert.
Kriegehunse: Thie Barrikaden sind die gleichen wie scinerzeit in der
Tausendogerschlacht — nur auf der anderen Seite! Verstreur wic alee
Biume, bieten die P’fihle keinen Schutz vor Pteilen. Aber fir die kai-
serliche Kavallerie stellen sie wihrend des Sturmangrittes eine todli-
che Gelahr dar, die Einheiten der Infanterie werden ihre Formationen
nicht halten kéinnen.

Mesterinformationen:

T Taffax hat hier sogar drei Dutzend bornlindische Bérenfangeisen
vergraben lassen: auf der enormen Fliche vollig verloren, obwohl
sie stets an Engstellen zwischen Dornichr, Barrikaden und anderen
Hindernissen liegen —aber far vorriickende Soldaten, deren Gefihr-
ten hidngenbleiben oder ein Bein verlieren, duberst erschreckend
(Gefahreninstinke-Probe oder ZW+2 TE Befreiung mit KK-Pro-
be410).

Die Reichsstralle

Allgemerne Informationen:

Dic Reichsstrafie | von Wehrheim fiber Alzoll nach Warunk verliufi
in der Mitte des “lals. Sie ist tint Schritt breit und in bester Form: mit
Platten aus Beilunker Zwergengranit gepflastert, zu den Rindern hin
leicht abgeneigt, von Wassergriben gesiumt. Die Passage durch die
Mauer ist nun versperrt.

Spezielle Informationen:

Fiinfzig Schritt um die Mauer wurden die Platten herausgebrochen
und zum Aushau der Befestigung verwendet, Beiderseits der Reichs-
strafie finder man dic teils verkohlten, teils dicht iberwachsenen Reste
einiger Blockhduser und Barracken: Bauvernhduser und Zoll- und
Garnisonsgebiude, die in der Ogerschlacht und bei der jiingsten Be-
setzung der Mauer zerstirt wurden,

Das Heerlager

Allgemeine Informationen:

Das Teerlager ist grober als dic mesten Stadre Aventuriens! Ts liege
crwa dret Metlen vor dem Wall und erstrecke sich beiderseirs der Reichs-
stralie mindestens jeweils ecine Meile weit cin Meer aus weilien und braun-
lichen Zelten, Uber denen Tausende von Bannern und Wimpeln aus aller
Herren Linder hingen. Dazu kommen wohl tausend Planwagen, Fuhr-
werke, Kutschen, Karren und Leiterwagen des Trosses. Das Tauptlager
15t von ciner Palisade von zwer mal ciner Meile umngeben, wweemhalb
Schritt hoch, mit cinem schrittiefen Graben ringsum. Insgesamt sech-
zig cinfache Wachtiirme im Abstand von hundert Schriu diberblicken
das Teld. Auberhalb des Hauptlagers finden sich weitere kleine Lager,
teils betestigt, teils aus verstreuten Zelten, An der Reichsstralie nach
Westen lagern weitere Angeharige des ‘Trosses: Handwerker, Watfen-
knechte, Marketender, Barden, Prediger, Heiler, Gaukler und Huren.

Spezieile Informationen:
Durchguert man das Lager aul schnellstem Wege, passiert man clwa
hundert Zelte. Fin rypisches Halbbanner-Zelr hat eine Innenfliche von
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i Handbreit voneinander entfernt stchen. Zwischen achr dieser seer-
<ormen Zihne schwebt zitternd je ciner jener marmornen "Herzsphrrer’
adder Luft, die jenem absolur gleichen, den Krallerwatsch bei sich

rigr.

\eisterinformationen:

Die Helden haben sochen, mitten im Bellwerk der Trollzacken, ei-
nes der griBten Geheimnisse der Trolle entdeckt. Denn von diesem
Ore aus 1B sich, wie prophezeit, Graufang erwecken. Selbst Kraller-
watsch zeigl das erste Mal so ctwas wie Aufregung, und erwird dem
Vierten Gezcichneten, iberwiltigt ither dic gemachte Entdeckung,
immer wicder lobend (und dulerst schmerzhatt) aut die Schultern
schlagen . ’

Sobald das Graerer aus seinem Besitz in cine der noch verblichenen
Stellen zwischen den Stalakmiten und Stalaktiten cingesetzt wird,
beginnt auch dicses zitrernd in der dazwischenlicgenden Luft zu
verharren. Ein gewaltiges Grollen ist nun aus dem Schlund zu ver-
nehmen — doch mchr passiert niche,

Tagsichlich fille den Helden spitestens zu dicsem Zeipunke auf|
dal der zchnte und letzte Herzsplitter fehlt und nirgends entdeckt
werden kann. Es scheint, als sei die Queste der Telden gescheirert,
noch bevor diese richtig begonnen hat

Sichtlich nicdergeschlagen nimmt der Troll den neunten TTerzsplicter
— ohne den er den Rasch Bromm Knartsehr nicht betreten kiinnte
wieder an sich.

Der Gruppe bleiht damit einstweilen nichts anderes tbrig, als zu-
nichst wicder nach Graulgatsehthor zurtckzukchren, wo cine welt-

tere wichtige Autgabe auf sic warter.

Riickkehr nach Graulgatschthor

Vigemelne Informationen:

‘it Dschinnenhilie sollte die Riickreise nicht allzu schwer tallen. Ins-
cosaml zwel Tage hat die Suche der Helden gedauert und die Ankunft
fer Gereichneten entfillt daher auf die Nacht des dritten Ratstages.
Thas Krallerwatsch widerfahrene Ungemach verhreitet natiirlich grofie

Unruhe unter den Trollen.

speaielle Informarionen:

srrutzz herichter den zuriickgekehrten Helden, dali thre und seine
Reden cinen weiteren Lrallfiirst umzustimmen vermochten: Gramgriitz
~om Stamme Tarpatsch. Zusammen mit Krallerwarsch stche es daher
qur noch 3:3 gegen cin Eingreifen der Trolle auf Seiten der Katserli-
hen. Alles hinge nun ven der Uberzeugungskraft Krallerwatschs ab.
Wurz hevor sich die Helden zur Nuchtruhe begeben, sucht sie noch
~nmal der Troll Krallularsch aull Er verkiinder den Gezeichneten mit
[eierlichem Ernst, dal sich Krallerwatsch zu cinem wegweisenden
schritr entschlossen habe.

I der niichsten Nacht werde er versuchen, den Geist des alien Troll-
.chamanen Strock zu heschwiiren, den letzten wahren TTiter der Herz-
-plitter.

Tod aus dem Dunkeln

spesielle Infurmationen:
Helden, die in der Nacht Wache aufihrem Séller halten, bepinnen bei
viner Probe +7 auf Gefihreninstinkt plotzlich aufzuschrecken, Hel-

den, die sehlafen, mull schon cine Probe +13 gelingen, um - ergriffen
g gen, &

vor cinem flauen Gefiihl in der Magengegend — aus dem Schlummer

zu schrecken (die Proben des Dritten Gezeichneren sind jeweils um
dret Punkee erleichtert),

Meisterinformationen:
Warten Sic ctwa fiinf Sekunden ab, was die Helden unternehmen
werden, wer geweekt wird und aus welcher Richtung dic Gewarn-
ten dic Gefahr vermuten. Machen Sic die folgenden Geschehnisse
nun individuell von der Reaktion Threr Tlelden abhingig:

Spesiclle Informationen:

Plitzlich ist ein gewaltiges Rauschen in der Luft zu vernchmen. Als
die Ersten das Gerdusch vernehmen, ist ¢s auch schon zu spit. Zwei
sewaltige Schatten stiirzen, von Westen kommend, im Sturzflug aul
den unter freiem Himmel liegenden Schlafplatz der Helden zu und
Jassen ihre wdliche Last, zwei mehlsackgrofic Felsen, auf den Séller

nicdergehen.

Meisterinformationen:

Dic Angreifer sind natiirlich erneut dic unter Knoppholds Zauber-
zwang stehenden Riesenalken, denn der Troll will sich nun endgiil-
tig der lstigen Giste auf Graulgatschthor endedigen. Gelingtes den
Helden trotz dieses Uberraschun gsangrillsaussiweichen (Probe + 5,
nchmen sie durch dic Splitter der mirderischen Felshomben nur
1W+5 5P hin. Helden, denen dies nicht gelingt, erleiden durch die-
sen Angriff SW+6 8P (samt ciniger Knochenbriiche).

Als sich das Chaos aus Felssplittern und Staub gelegt hat, sind die
beiden Raubvisgel natiirlich lingst im niichtlichen — und verhohle-
nen — Himmel iiber Graulgatschthor entschwunden.

Verfolgungsjagd iiber die Trollzacken
(Meisterinformationen)

Sollten sich die Helden trotz der Verhehlung tiber Graulgatschthor,
trotz ihrer Verletzungen, trotz der néichtlichen Dunkelheit und trotz
des Vorsprungs der Alken mittels ADLER, WOLF (Vogelgestalt,
Zauberdauer: 20 Sckunden; wicvicle SR lang will sich der Held ver-
wandeln?) an einc Verfolgung machen wollen, lassen Sic diese auf-
grund der vorgenannten Argumente gnadenlos scheitern. Einzig
die Richtung, in die dic Alken davongeflogen sind, lifir sich mittels
dieser Anstrengungen ausfindig machen: Norden.

Die Artefakte mit den Dschinnen lassen sich derzeit noch nicht ak-
tivieren, und nur ein flicgender Teppich oder der Ritt auf einem
Hexenbesen versprechen iiberhaupt Aussicht auf Erfolg,

In diesem Falle erleben die Helden spitestens jetzt eine bise Uber-
raschung: Denn die crzene Prisenz Graulgatschthars erschwert den
Finsatz von kiinstlichen Fluggeriten erheblich. Das Steigmoment
der Heldenfluggerite betrige einen langsamen Héhenmeter in der
ersten Minute, zwei weitere in der nichsten, vier weitere in der Drit-
ten usw

Erst ab einem Hohengewinn ven circa zehn Metern jenseits der
Mauerkronen (also nach erwa fiinf Minuten) 146t diese Préisenz nach
und dic Fluggerite gewinnen ihre normale Schnelligkeit und Fle-
xibilitit zuritck. Eine Verfolgung der Alken diirfe bis dahin aber
hinfillig geworden sein.
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Der vierte Tag des Thing

Speziclle Informationen:

Den ganzen Vormittag Gher hile Krallerwarsch — unter Ausschluli der
Helden — nun seinerseits eine Rede vor dem Thing, um die anderen
Trollfiirsten davon zu dberzeugen, dalh auch die Kinder der Ricsen
Borbarad entgegentreten miissen. Nutzen die Helden dicse Zeir fir
weitere Erkundungen auf Graulgatschthor, kénnen sie mitbekommen,
dali sich abseits der Arena ctwa zwer Dutzend Trolle aus den Sippen
des Stammes Tonkerompfversammelt haben, um erbost diber dic Nach-
folge des verstorbenen Dirollgomp abzustimmen. Aussichesreichster
Kandidar scheint dessen ehemaliger Zichsohn, der schwarzhaarige
Knopphold vu scin, der wihrend seiner wiitenden Reden unterstellt,
dald die "wimmelkricgerischen Frevler auf Graulgatschthor” (die Hel-
den) mit Sicherheit *fiir den Tod Drollgomps” verantworlich seien.
The Flelden haben leider niche viel Zeit, sich iiber diese Aulierungen
Gedanken zu machen, da schon wenige Augenblicke spiter sechs wei-
tere Trolle auttauchen und dic TTelden unmiBverseindlich aulfordern,

sie zur Arena zu beglenen.

Die Priifung

Allgemeine Informationen:

Sobald die Helden in der Arena eintreffen, wird es still aul den Réin-
gen. Frwas Bedeurendes scheintin der Luft zu licgen. Mic Krallerwartsch
sind e nun acht lrollfirsten, vor denen sich dic Helden verantworten

milssernt.

Spezietle Informationen:

Krallerwatsch bedeutet thnen nun, alle thre Waffen und Ristungen
abzulegen. Auf seinen Wink tritt ein ‘Troll heran und reicht jedem der
Helden wahlweise cine Steinkeule (IW+2 TP) oder einen Speer
(IW+3 TD), allesamt etwas zu grob. Nur die Magiebegabten diirfen
ctwaige Standesattribute wie Magierstab, Vulkanglasdolch oder Besen
behalten. AnschlieBend beginnt Krallerwatsch zu sprechen:

“Vor zwal Tag wurde grolic Wollrindherde der Trolle, weidet ostwirts
bei Blitztal, von Fremden tiberfallen. Mehr Uberfille jetzt zu befiirch-
ten. Also: Zeigt, was ihr gelernt, zeigt, dalB ihr rechte Helden!”

Zwei schweigsame Trollen fithren die Gezeichneten nun weir auller-
halb der Trollfestung, direke in ein griinbewaldetes Tal hinein, in dem
cine Herde Wildrinder weidet {dic am chesten THaangen Gepargskiihen
cine Spur, dic wie der nackre Fullabdruck eines Menschen wirkt — nur
breiter und etwas grisfer. Mir einem Grunzen bedeutet der Troll der
Gruppe, dali er hicr aub sic warten wird,

Dyie TTelden kénnen die Spuren problemlos etwa eine Stunde lang in
dic Gebirgswelt verlolgen, bis dicse in einem kleinen PaB plstelich vier
zerlumpte und halbverhungerie Alfenmenschen entdecken kénnen, die
sich schwach um eine Handvoll Beeren streiten.

Mesterinformationen:
Jerzt wird ¢s sich zeigen, ab die Helden wirklich ctwas gelernt ha-
hen und so handeln, wic man es von einem gereiften Helden crwar-
ten kann. Denn die Pratung der ‘Trolle zielt einesiwegs daraul ab,
dal die Helden die Aflenmenschen erschlagen sollen. Ja, die Ausga-
be der primiriven Waffen geschah nur zur Verwirrung der Pritflinge.

Iim Gegentedl, die Gezeichneten sollen den ‘Irollen beweisen, dals

dhneln}. Einer der Trolle fGhrt sie zu einem Abhang und deutet auf

ihre Vélkerzivifisiert sind. Sic sollen zeigen, dal sie nicht nue blinde
Zerstirungswut, sondern auch Mitgefihl und Gnade kennen!
‘latsichlich stellen die halbverhungerten Affenmenschen keine ernse-
hafte Bedrohung fiir die Helden dar Thre Pritfung gile daher nur
dann als erfolgreich bestanden {und wird in diesem Fall aus den
Riingen der Arena mit ungliubigen Raunen bedacht ), wenn dic
Gruppe die Halbverhungerten mit zu den Trollen nehmen — oder
sie mit etwas Proviant zichen lassen. Sollten sich die Helden hinge-
gen mit einigen cindeurigen “Trophien rithmen, tritc die gegenteilige
Reakrion cin (“Feiglings! Pelzigs schwiicher als the!” oder “Tuch jerar
auch totschlagen!™). Sogar Krallerwatsch zeigt sich tiel enttiduscht
iiber die Helden, als er nicdergeschlagen verkiinder, dali die Grup-
pe versagt hat.

Wic auch immer die Gruppe die Priifung besteht, insgeheim siche
das diestigige Versammlungsergebnis schon fese: 4:4! In dem cinen
Fall unglaublicherweise 4:4, da dic Trolle vom Verhalten der Gezeich-
neten wirklich beeindrucke sind — im anderen Fall #er 4:4, da die
Helden versagt haben und cinzig die cinleuchtenden Argumente
Krallerwatschs cinen der Trollfiirsten mithsam umzustimmen ver-
maochten.

Sollten die Helden die Pratung tatsdchlich nicht bestehen, sollten
Sie IThren Helden in diesem Fall subtil vermitteln, daB das Verpassen
dieser cinmaligen Chance zur Auséhnung der Valker auch minde-
stens cine Trollgenerarion lang Auswirkungen aul deren Verhiilinis
zu den jiingeren Rassen allgemein haben wird. Eine Zeitspanne, die
evwa Uber 350 Tahre umfassen diefie ..

Affenmenschen
MU11 KL7 IN 12 CH7 FF 11 GE 10 KK 11
AG 9 HA 2 RA 2 TA7 NG 6 GG 1 JZ 2

MR7 LEX AU3 AT9 PAS RS1 TPiwe
{Keulen/Speere}
Der Ruf der Ahnen

Allgemeine Informationen:

Nach Einbruch der Dunkelheit stélit Krallerwatsch wieder zu den
Helden und verkiindet ihnen, dab nun alles bereitet se1, um den Geist
des altehrwiirdigen Strock um Rat zu fragen, den letzten wahrhatten
Hiter der zehn Herzsphtter des Graufang.

Krallerwatsch bricht mit seinem Zichsohn Krallulatsch, Strutzz und
den Helden nun Richtung jenes Begribnisberges aul, den dicse schon
von der Bestattungszeremonie Drollgomps her kennen. Scin Zicl ist
der dem mysteridsen Berg entspringende Wassertall (siche oben). Tn
unmitrelbarer Nihe jener Stelle, wo das schiuvmende und gurgelnde
Wasser die Felsen berithre, Bt sich Krallerwatsch nieder und bedeutet

den anderen, es thm gleich zu tun.

Melsterinformationen:
Krallerwatsch versuchesich nun an dem Schamanenritual RAT DER
AHNEN. Dia Strock aber schon viele hundert JTahre tot ist, henéinigt
Krallerwatsch die Hilfe der Anwesenden. Mit den Worten: “Wer be-
reit, mir zu helfen, wer bereir, bringen wirkliches Opter, zu rufen
Strock, der bleiben jetzt in Kreis. Alle anderen verlassen Kreis so-

fort!”
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AnschlieBend wartet erab, ob ciner der Gezeichneten den Kreis ver-
1431, dann reicht er cin Knochenmesser herum und bedeuter jedem
Teiluchmer, sich zu schneiden und sein Blut in eine vorbercitere
Stemschale zu vergichen. Krallerwatseh mischt das Blut anschlie-
liend mit cinigen Kriutern und malt sich damit — unter monotonem
archaischen Gesang — fremdartige Zeichen auf alle freien Korper-

stellen,

lifgemeine Informationen:

Dras Rirual dauert nun schon mehr als ¢ine Stunde, als unvermirtelt
s kithler Wind aufkemmt, der cure Nackenhaare aulrichter und
Schauer tiber cure Rilcken laufen lafit. Fir cinen Moment habt ihr
wieder?) das Gefithl, als ob der bizarre Berg hinter euch aus den Tuer-
sern TTunderter versteinerter Trolle besteht. Da durchzuckt euch — von
curen Schnittwunden aus — ein sengender Schmerz, der cuch schrei-
nd auffahren 156 Plétzlich ist das Rauschen des Wasser(alls nur noch
seddmptt zu vernehmen, und thr meint im silbrig heschienenen Nebel
Jus aufgischtenden Wassers eine ebenso durchscheinende, wic hiinen-
qatte Gestale zu erkennen.

Das geisterhafte Schemen wendet sich dem keuchenden Krallerwatsch
»u und fihrt mit cinenm einzigen Schritt in seinen Kirper cin,
Krallerwatsch entspannt sich, und mir rauchig-entriickeer Stimme
spricht er euch nun an: *“Wer hat mich gerufen ...7”

Meisterinformationen:
Jeder der beteiligten Helden verliert durch das Ritual TW6 LP (da-
von einen Punkt permanent).

Strocks Geist

Spezielle Informuationen:
Folgendes kénnen die Helden auf ihre Frage nach dem Verbleib des
letxten Graurm in Erfahrung bringen:

“Teh bin der Letzee der Erwihlten, der Letzre der von Raschtul be-

stimmten Wahrer der zehn Heresplitter des Grautang. In blinder Wt
wurde die Ahnenkerre unterbrochen, und blind seid nun auch the, die
Rosch Chod Dorr,

Lauscht meinen Warten: Als das ausgewanderte Volk der Steinkleinen
das gezackre Bollwerk erreichte, bat ihr TTiuptling Calaman meinen
Ahnen um Aufhahme seies Volkes, Dies wurde thnen gewiihrer, Und
so bauten sie ihre Binge. Thoch nur kurze Zeir spiter stahl ciner von
ihnen im Ubermut eines der Graurm, die damals noch an anderem
Ort authewahrt wurden, Das war der Anfang vom Zwist zwischen Trol-
len und Steinkleinen im gezackten Bollwerk.

Doch bevor der dreiste Dieb die Binge errcichte, erschien der Schmicd
der gottlichen Watten sclbst, so dafl die Berge coziuterten. Er verhinder-
te, dali seine Kinder nahmen, was den “lrollen gegeben. So suchr das
letzte Graurm im Westen des grofen Walls, wo die Bierge gespalten, die
Guellen halh und ein Fels dem Werkzeug des Sumusohns gleicht. Es
heilit, das Graurm sei sicher verwahrt an einem Ort, zu klein, dali meine
Ahnen ihn je erreichen konnten. Findet das Graurm, denn der Blick
des Schmiedes ruht auf euch. Doch, Rosch Chod Dorr, seid cuch micht
zu sicher in eurem Tun! Eure Gegner waren immer machtvoll, und

schon mancher von euch scheiterte im Laute der Aonen .7

Bevor sich dic Helden versehen, ist der “Spuk’ zu Ende. Achzend kippt
der erschépfie Krallerwatsch zur Seite, und alles wird wieder ibertiint
vom ewigen Rauschen des Kataraktes. Als die Gezeichneten Stunden
spiiter Graulgatschthor erreichen, wissen sie, dall ithnen am nichsten

Tag einc wichtige Aufgabe bevorstehen wird.

Meisterinformationen:
Die Worte Strocks verweisen auf die Zeit der zwergischen Calaman-
Sage, dic sich zu Griindungszeiten des Volkes der Brillantzwerge
abgespielt haben soll (Zwerge, 8.43 £}, "Kurze Zeit spiter” ist dabei
durchaus trollisch gemeint.
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Der fiinfte Tag des Thing

Allgemerne Informationen:

Der lag beginnt mit der Verkondung, dali der Stamm der Tonkerompt
cinen neuen Fiesten erwiihle habe, der nun anstelle des verstorbenen
Dirollgomps fitr sie sprechen wird: der Trollschamane Knopphold,

Drallgomps ehemaliger Zichsohn!

Mesterinformationen:

Da Krallerwatsch verpflichtet ist, am Thing wilzunchmen, oblicgt
es in der Lwischenzeit seinem Ziehsohn Krallulatseh, den Helden
dabei zu helfen, durch Befragung anderer Trolle den alten Standort
der chemahgen Zwergenbinge aushndig zu machen. Aller Voraus-
sicht nach, so erklirt er den Helden, handelt es sich hierbel um cin
Gebiet im Herzen der Trollzacken.

Krallulatsch berichtet ihnen weiterhin, daf sich dort mehrere du-
Berst zerkliittete Berge sowie eine auftillig erolie Anzahl heiber Quel-
len behinden, die Strocks Gest oftenbar gemeint hat {eine nur per
Luftreise zu erreichende Stelle in den westlichen Ausldufern der
Trollzacken, fiir die die Helden mit ihren Dschinnen — inklusive
Suche — voraussichtlich knapp zwel Stunden Flugzeir benatigen

werden

Spesielle Informationen:

Als die Helden sich gerade zum Aufbruch bereit machen wollen, kommt
Trollbaron Strutzz herbeigeeilt und berichtet, dali Drollgomp — ganz
anders als sein Zichvater — gerade eine Hetzrede wider die Katserli-
chen, aber auch gegen sic, dic Rosch Chod Dorr, gehalten habe.
Krallerwarsch richre thnen daher aus, dali die Gegner cines Eingrei-
tens wicder 5:4 in der Mehrheit seien und er sie daher unmaglich bei
ihrer Suche begleiren kitnne. Auch Krallulatsch misse hier bleiben, da
Krallerwatsch ihn mit einer besonderen Aufgabe betrauen wolle.

Spuren gottlichen Zorns

Spezielle Informationen:

Die Helden werden nun sicher zu baldigem Aufhruch dringen. Tart-
sichhch konnen die Helden schon wemge Stunden spiter in der von
Krallulatseh beschrebenen Region der Trollzacken ein weit ausladen-
des und mit dichtem Griin bewachsenes ‘Tal mit zahlreichen damp-
fenden Quellen und Geysiren austindig machen.

Irgendwann sollten die Helden iberdies auf einen gigantischen stei-
nernen Findling von Giber 50 Schritt Héhe aufmerksam werden, der
von der Form her vage cinem auf dem Kopf stchenden Schmiedeham-
mer gleicht.

Suchen die TTelden das Arcal um dicsen markanten Punkr ab, kéinnen
sic irgendwann den halbverschiitteten Tingang ciner alten Hihle ent-
decken, vor deren Eingang sich kleine, menschendhnliche Fulispuren

finden lassen.

Meisterinformationen:
Vor den Helden erstrecke sich ein bizarres Hishlenlabyrinth, in dem
sich hin und wieder Spuren vergangener — und offensichtlich noch
anwesender — Bewohner finden lassen: kleine Feuerstellen, ein zer-
brochenes Messer, cin alterschwacher, neben einem Haufen Gerisll
licgender Abakus sowie cine TTihle, in der sechs leere Holzkisten

aulcinandergestapelt wurden,

Plistzlich vernchmen die Gezeichneten seltsame Wisperstimmen,
Hin und wicder erklingen auch trippelnde Schritte, deren Verursa-
cher sich irgendwo unerkanne inmitten des Hishlenlabyrinths be-
wegen. Als dic TTelden cine grolie altehrwiirdige Halle erreiche ha-
ben, ertiinen plitzlich schnalzende Laute, dic sich zu einer fistel-
hohen Stimme vercinigen: “Wir wiiliten nicht, daly ihr Eintritsgeld
bezahlt hiteet, um unser Heim vu besichngen .7

Verdammte Feilscher!

Spezielle Informationen:

Yor den ungliubigen Blicken der Helden treten nun ein Dutzend
Grolme aus Nischen und Gingen hervor, die sich die ganze Zeit iiber
verborgen gehalten haben und das Hahlenwirrwar oftensichtlich schon
seit langem zu ihrem Heim erwithle haben,

Metsterinformationen:
Natiirlich kennen die kindskopligen Grolme (Bestiarium, 5.229f)
jeden einzelnen Spalt ‘threr” Heimstatt, so auch cinen durch Erd-
rutsch cingehrochenen Gang in der unteren Ebene des Systems aus
Stollen und Kavernen, der zu jenemn Ore fihre, an dem die Helden
den letzten Herzsplitter finden kénnen.
Da dicser aber von Ingerimm selbst geschiitzt wird (siche unten),
konnten dic Grolme — zu ihrem grofien Arger — nicht an dieses of-
fensichtlich wertvolle Objekt herangelangen. Sie ahnen aber, dali dic
Helden dieses an sich uninteressante Tohlensysten cinzig und al-
lein aus diesem Grund aufgesucht haben,
Nebenbei: Bei dem hier vorhegenden Hohlensystem handelt es sich
in der Tat um die Reste ciniger Nebenstollen der wwergischen Sied-
lung Aradolosch, die hier einst von den Brillantzwergen errichtet
wurde. Bei dem dreisten Zwergendich, der den Herzspliter stahl,
handelte es sich angeblich um einen gewissen Crallag, Aber das ist
cine andere Geschichte ...

Spezielle Informationen:
Obwohl dic Grolme nicht davon ausgehen, dall den Helden gehingen
wird, was thnen verwehrt bhich, werden sic nun in threr hinterhiltg
raffgierigen Art versuchen, den Helden den Weg zu diesem Platz so
teuer wie méglich zu verkauten. Eine Feilscherei, bei dem diese jeden
miglichen Trick anwenden werden; hier einige Beispiele:
—"Was bekommen wir denn, wenn wir etwas wissen sollten, das euch
weiterhilft?” (das heifit noch nicht, dab sic ¢s dann auch verraten ...)
—"Glaubt ihr, dali ihr evenruell tar diesen (villig nutzlosen L) Schlis-
sel Verwendung habt? Den geben wir gans ginstig ab 7
—"So jetzt sind wir an der Kreuzung, Mchr war nicht ausgemacht,
Der Weg von hier aus kostet noch cinmal .7

~"Was heifst hier fiinf Dukaten? Wir harten sechs ausgemacht! Meine
ganze Sippe ist Zeuge, dalh "

Meisterinformationen:
Gestalten Sie eine amiisante, aber kurzweilige Begegnung, die den
Helden alle Nervenstirke abverlangt und sie vielleicht bis zum letz-
ten Wertgegenstand schropft. Ein wirklich auffallendes Interesse
haben die Feilscher tibrigens am Vierren Zeichen .

Wenn sich die genervien Helden selbst aul die Suche begeben soll-
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ten, werden die sie stindig begleitenden Grolme versuchen, den
Zugang zum unten beschnichenen Plate mir Thusionszaubern 7o
verbergen. (Ein grolier Fehler. denn dadurch kann der Erste Gezeich-
nete —evil. aber auch der Dricte Gezeichnete mit Hilfe scines Magic-
gespiirs —umso leichter auf dic getarnte Stelle autmerksam werden.)

Irgendwann, nach unzihligen Dirohungen, ‘Tricks und phexgefilligen

Tinten, sallten die Helden finden, wonach sie suchen:

Der zehnte Herzsplitter

Creziefle Informationen:

Irgendwann werden die Helden im unteren Bereich des Hohlensystems
ut einen Gang aulmerksam (gemacht) werden, der vor Jahrhunder-
0 durch cinen Bergrutsch cingebrochen ist. Sclbst den Helden Gl
~ schwer, sich durch dic darin betindliche Anhiiufung von Gestein
and Gerdll einen Weg »u bahnen — so eng und gefihrlich ist dieser ‘Leil
for Héhlenwelr. Autfallig ist Gberdies die wabernde Hitze, die sich
ater ausgebreitet hat

sobald dic Helden den Stollen durchquert haben, gelangen sic in cine
crulie Halle, in deren Winden gezackte Risse zu erkennen sind: eine
Halle, dic zweitelsohne als altes Ingenimmbhbeiligium identihiziert wer-
ivn kann.

An der Stirnseite des Tempels ist die wuchrtige Marmorstatue des géte-
lchen Schmiedes selbst zu entdecken, die offensichtlich von Zwergen-
wnd angefertugt wurde. Aus den Rissen in den Wanden quillt unent-
vegt glihend heifie Magma, die triige auf den grofien Altar der Halle

-ustrame, thn aut ciner Breite von zwal Schoet wic den Fels in cinem

Flub 'umspiilt’ — nur um dann in irgendwelchen Bodenspalten wieder
2u versickern. Auf dem Alrar hingegen licgr offen und unberithre der

letzte der zehn Herzsplitter Graufungs.

Vewterinformationen:
Das Phidnomen, dem dic Helden hier gegeniibersichen, st unewer-
telhatt géetlichen Ursprungs und sollte mitdementsprechender Ehr-
lurche bedacht werden. Nihern sich die Helden dem Alrar, wichst
aus der Lava unvermiuelt eine weibglithende Gestalt empor, die ent-
fernt einem Zyklopen mit brennendem Auge dhnelt und die Ge-
zeichneten mit donnernder Stimme anspriche:

Spezielle Informationen:

“Wer wagt os, SEINEN Zorn herauszulordern?”

stellen sich die TTelden nun vor, vernchmen die Helden folgendes:
“Dyann seid thr die Trwihlten. Teister den Tad, dali thre cuch dem U
il der Gottlichen beugt und das getligelie Geschold seiner Bestim-
munyg zulihe”.

Nachdem die Helden diesen Eid abgeleistet haben, tritc die glithende
Goestalt zur Seite, und zur tlhtrmﬁchung aller teilt sich die Lava vor
Jem Dintten Gezetchneten, so dab dieser Held Zucnitt zum Altar er-
hilt und den Herzsplitter an sich nehmen kann. Anschlieliend ist die
weibgoldene Gestalt ein letztes Mal zu hiren:

“Kihner Streiter, schiitze das Graurm mit deinem Leib! Wenn du ver-
nimmst, dab der Thener des Weltenverderbers den Teib des Bruder

sohns enttithrr, besinne dich denr

s dir gegebenen Sinns! Widerstehe
der Versuchung und set der Gezeichneren Leuchtfeuer in dunkler
Nachr!”

Mewsterinformationen:
Mir dicsen rirsclhatten Worren versickerr der glahende Ingerimms-
bote in der nun langsam erstarrenden Lava und entlidBt die Helden.

I Dicse sollten nun ohne allzuviel Schwierigheiten nach Graulgatsch-

thor zuriickkehren kinnen, wo sie schon erwartet werden ...

Entfiihrt

Spezielle Informationen:

Als die Helden zusammen mit Strutzz nach Graulgatsehthor zuriick-
gekehrt sind, finden sic einige Trolle — vor allem jene vom Stamme der
Tolpatatsch — in grofier Autregung vor

Als die Helden Krallerwatseh aufsuchen, um thm vom Erfolg threr
Suche zu herichten, erwartet dieser sie mit einer niederschmetternden
Nachricht.

Nachmittags erreichten zwei 1rolle Graulgatschthor, dic aul threm Weg
zu Trollfestung Augenzeuge wurden, wic scin Zichsohn Krallulatsch
von drel Ricsenalken angegriffen und anschliefend himmelwirts in
nérdliche Richtung enttihe wurde,

Der Trollschamane berichtet nun bekitmmert, dali er thn — da er selbst
dem Thing beiwohnen mufte — noch einmal in wichtiger Mission zur
Hahle der Gere
Informationen iiber das genauc Wie der Erweckung Graufangs 2o ge-
winnen. Fin grolier Fehler, auf den die Gegner offenbar nur gewartet

haben.

chneten Gezeichneten entsandt hatte, um genauere

Meistermnformationen:

Wic dic Helden nun eefahren, ist die Entfiihrung Krallerwatschs im
doppelten Sinne tragisch. Denn zum cinen 1st es Pilicht und Tradi-
tion unter den Schamanen, dall diese mic Leib und Leben fir das
Wohl ihrer erwiihlten Schilizlinge einstehen. Das bedeutet, daf
Krallerwatseh nun gezwungen ist, Graulgatschthor umgehend zu
verlassen und sich auf die Suche nach Krallulatseh zu begeben. Ein
Umstand, der s aller Voraussicht mit sich bringen wird, dabh
Krallerwatsch nicht an der Endabstimmung der Trolle teilnehmen
kann. Und zwar dann, wenn er nicht bis zum Ende des entschei-
denden sichren Ratstages zuriickgekehrt sein sollte,

Und noch eine weitere Ungliickbotschalt muli der zerknirschte Troll-
schamane verkiinden. Denn damit Krallulatsch den Rasch Bromm
Knartseh betreten konnte, gab er thm unvorsichtigerweise scin
Graurm mit. Dieses ist nun chenfalls zusammen mit dem jungen
Trollschamanen verschollen ...

Der Schattenklotz

Spezielle Informationen:

Krallerwatsch wird die Helden dringen, noch in der gleichen Nache
nach Norden aufzubrechen, um Krallulatsch zu finden. Ein umstind-
liches Prozedere, bei dem Krallerwatsch immer wieder mitten im Ge-
birge Pausen fordert, in denen er mit den Worten “Mein Geist ist dein
Geist, dein Geist ist mein Geist ..." ein obskures Knochenorakel be-
[ragt und anschlieBend die neve Suchrichtung angibe.

Allgemeine Informationen:

Irgendwann in den frihen Morgenstunden erreichen die Helden eine
windumtoste Stelle im Gebirge, von der aus sie freien Blick aut einen
gedrungenen, irgendwic ‘krank” wirkenden Berg haben, der nicht nur
ticf im Schatten mchrerer anderer Berggipfel liegt, sondern dessen ge-
samte Bergkuppe tiberdies unter einer pilzartigen Wolkenbank verbor-
gen liegt. Tief knirschend wendet sich Krallerwatsch an dic Helden:
“(h nein, Raschrul, nein! Krallulatseh st verloren. Dras st der Schauen-
klotz! Dieser Berg ist uns verboten, Hért ihr, verhoten!”
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Spezieile Informationen:

Der ‘Iroll kann den Helden nun berichten, dab aut’ dem mysteridsen
Schattenklotz vor langer Zeit Borbarad in seiner letzten Inkarmation
als Trall mit TTille echsischer Verbiindeter cine Feste errichter hatee,
Von hier aus versuchre er, Graulgatschrhor cinzunchmen. TBorbarad
konnte damals zwar besiegt werden, doch noch immer liege auf dem
Berg cin niederhéllischer Fluch. Ungliicklich bericheet er, dab es allen
Trollen seit dieser Zeit bei ihrem Leben verboten sei, den Berg zu be-
treten.

Metsterinformationen:

Tarsiichlich st Krallerwatsch sclbst micht beren, dicses Verbot wu bre-
chen. Aber wenn dic Helden daraut autmerksam machen, dall das
Verbor genau genommen nur {tr die Trolle gelte, sie aber Menschen/
Elten/Zwerge scien, wird Krallerwatsch nach cinigem Thin und Her
dem Ansinnen der Gezeichneren sustimmen, dald sie eventuell ci-
nen Retungsversuch wagen kéinnren.

Krallerwatsch wird vor namenlosen Versuchungen und nieder-
hisllischen Gefahren warnen, die auf dem Schattenklotz zu befiirch-
ten seien — doch genaues weib selbst er niche zu berichten. Dafir
hingegen die Dschinne der Luft: Diese machen ihre Meister darauf
aufmerksam, dali cine Landung innerhalb des mysteriéisen Nebels
ihr Vergehen mit sich bringen werde. Noch immer sei auf dem Berg
cin uralter Fluch des Verderbers der Elemente wirksam, der verhin-
dere, dali man den Gipfel mit Hilfe von Luftdschinnen erreichen
kénne. Aber am unteren Rand des Nebels kiinne man sie immerhin
absetzen.

Aufstieg

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden in den Nebel cindningen, der die Bergkuppe des
Schattenklotz umhiille, erwartet sie ein gefahrvoller Aufstieg durch eine
verklitftete Felslandschaft, die in ein unwirkliches, waberndes Grau
gehiillt ist. Der Nebel 1dBe die tastenden Helden kaum die Hand vor
Augen erkennen, und alle paar Schritt wird der Weg durch rasiermesser-
scharfe Felsen und unergriindlich tiefe Felsspalten versperrt.

Meisterinformationen:

Borbarad gestattete in sciner einstigen Inkarnation tatsdchlich nur
seinen damaligen Verbiindeten den sicheren Zutritt zu seiner Feste:
Echsenwesen! Taesiichlich existiert noch heute cin Plad zur Berg-
spitze, der durch Geruchsmarkierungen innerhalb des Nebels mar-
kierr ist. Markicrungen, dic allerdings nur ein Achaz oder ein ver-
wandres Wesen ‘schmecken’ kann: Hierzu ziihlen aber inzwischen
auch der Dritte Gezeichnete sowie eventuell der Triger des Schlan-
genreifs aus dem Abenteuer Grenzenlose Macht.

Wenn sich diese Helden aul die merkwiirdige “‘Witterung’ im Nebel
konzentricren, kiinnen sie die Helden sicher den Berg hinauf fith-
ren, Versuchen die Helden einen anderen Weg, werden sie unzwei-
telhaft irgendwann.ein Opter des vertluchren Berges werden.

Krallulatschs Befreiung

Spezielle Informationen:

Plitzlich fichert der Nebel vor den Helden aul, und im fahlblassen
Sonnenlicht enchiillt sich direkt vor thnen — wie in einer Blase inner-
halb des Nebels — die Bergkuppe des Schartenklotzes, Der gesamite
Gipfel ist mit schroffen Felsnadeln, zyklopischen Steinen, umgestiirz-

ten Dolmen und den Resten einer geborstenen, chemals ningtimigen
Maucr hedecke, dic cinst 200 Schritt hoch und fanf Schrite dick gewesen
sein mag. Nahe eines eingestiirzten Turms aus versteinertem Holz und
grolicn Felsquadern ist plétzlich eine niesige, schartenhatte Bewegung
auszumachen, cin Schatten, der einen schrillen Vogelschrel ausstalic -
einer der Riesenalken.

Meiseerinformuationen;
Dic Queste ndhert sich nun threm Showdown, den wir gern Threm
meisterlichen Geschick anvertrauen mécheen. ‘latsichlich befinder
sich hier oben — als Faustpland gegen Krallerwatsch an eine Stele
gebunden und mit zahlreichen Verlerzungen tbersit — der gefange-
ne Troll Krallulatsch, Noch immer reige er das letzte Graurm bei
sich, da niemand auf die Tdee kam, thn zu durchsuchen.
Daoch er ist niche allein. Irgendwo inncrhalb der uralten Ruine der
Trollburg befinden sich Knoppholds Wichrer, die natirlich versu-
chen werden, zu verhindern, dali dic Mission der Telden erfolg-
reich ist: zum cinen drei von Knopphold beherrschre Riesenalken,
zum anderen sichen Knopphold unterwiirtig ergebene Trollzacker
Barbaren, die cr mittels der Alken auf den Schattenklotz schaffen
liel. Wenn Torxes, der Herold Borbarads, sich noch in der Gegend
authalten sollte, dann kann cr chenfalls hier oben anzutreffen sein
und sich den Helden entgegenstellen.
Kurz vor Ende des Kampfes wird plétzlich der Boden erbeben und
Knopphold, derirgendwic von den Geschehnissen auf dem Schatten-
klotz erfahren haben mub, wird mittels cines Erselementars persin-
lich den Schauplatz betreten und von kalter Trollwut crfiillt in den
Kampt cingreifen.
Doch Knopphold ist klug. Sobald er dic Hiltte seiner Lebenspunkte
verloren hat, wird er mit Hilfe seines dienstbaren Elementars — und
unter haBierfiilltem Gebriill — die Flucht ergreifen, indem er einfach
vor den Augen der Helden im Berg versinkt. Die Gezeichneten wer-
den thn wahrscheinlich nicht mehr wiederschen,

Sieben Trollzacker

MU13 AT 12 PA 9 LE 38 AE - RS 1
TP 1W+5 (Keulen) GST1 AUSS MR3

Drei Riesenalken

MU 21 AT 1016 PAS LE % RE 2

TP 1W+6 {Schnabel) / 3W+3 (Steine*)

GS115 AU MRA4

“}W erte fir die Flugattacke mit Steinen; kann nur durch eine Probe auf
Ausweichen abgewendet werden, die um Hélfte der Punkte erschwert ist, die
der Alk unter seiner AT blieb. Selbst nach einem gegliickten Sprung nimmt ein
Held 1W8 SP durch herumfiegende Gesteinsspliter.

Erzelementar

MU3 AT6 PA?2 LE 200 RS 10

TP 1W20+10 GS 2 AU unendilich MR 40

Knopphold

MU2t KL13 IN13 CH12 FF8 GE 9 KK 35

AG 2 HA 3 RA 2 TAZ NG 5 GG 5 Troliwut 8
ST MR10 LEN AEST AU1Z5 ATPA10D

RS 5 TP 2W+4 [schamanistische Barenkeule®)

Knaopphold stehen alle allgemeinen Schamanenrituale zur Verfigung, darliber
hinaus verfiigt er Gber uraltes schamanistisches Trollwissen (darunter die
Bindung von tierischen Geschépfen). Seine Kenninisse Uber die Niederhéllien
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sind ebenso wie sein Wissen dber die Verbotenen Pforten noch im W achsen
begriffen. Gefahrlicher sind die barbaradianischen Zauber HARTES SCHMEL-
ZE und BRENNE, TOTER STCFF, die er als schamanistische Varianteil von
seinem Mentor Borbarad erlernt hat.

*} In der Keule sind 7 permanente ASP gespeichert. Knopphold kann jeweils
ginen dieser Punkte dafiir verwenden, um seine MR fiir eine SR um 3 Punkie
zu steigem. Danach ist dieser Punkt verloran.

Nachspiel in Graulgatschthor

Spesiclle Informationen:

Fs steht zu vermuten, dafi die Gezeichneren s gerade noch rechtzeirig
cchallen werden, mit Krallerwatsch und Krallulatsch nach
Graulgatschthor zuriickzukehren, so dab dic beiden Trolle dic Machen-
schatten Knoppholds {und damit auch Borbarads) aufdecken kinnen.

Dic Trollfiesten diskutieren nun eine weitcre Nachr lang. Als dic or-
sten Strahlen der Sonne den achren Tag ankGndigen, Giberbringe Strutszz
den Gezeichneten mit breitem Trollgrinsen die Nachricht, dalb die ‘Troll-
fiirsten in der Nacht mic 7:1 Stimmen fiir cin Eingreifen auf Seiten der
Kaiserlichen gestimme hiitten {der cinzige, der bis zum Ende gegen
einen Schulterschlub mir den Menschen votiert hat, war Krumpel Sohn
des Tortkomp, Stammestorst der Thatorkatseh).

Strutzz sclbst set dazu auserkoren worden. die ‘Trolle in dic kommen-
de Schlacht zu fithren, und dic ersten Trollfiirsten seien schon aufge-
brochen, um die Sippenvertreter threr Stimme iiber die gefillie Ent-
scheidung in Kenntnis zu setzen. Doch cines kimne er den Rosch Chod
Dorr schon jetzt versprechen: Diesmal werden es niche cine TTandvoll
Trolle scin, wie ‘vor kurzem’ bei der ‘Tausendogerschlache, diesmal
werden es viele Trolle sein, die auf der Scite der jiingeren Rassen strei-

ten werden!

Das Sechste Zeichen

Spezietle Informationen:

Nachdem sich dic Helden wicder von dem Kampt auf dem Schatten-
tlotz erholt haben, treten Krallerwatsch und Krallulatsch an dic T1el-
len heran. Es heife fiir die Rosch Chod Dorr nun Abschied von
CGraulgatschehor zu nehmen. Mehr noch: Jetat set es an der Zeit, Gran-
~ung zu rufen!

Wihrend die Helden ein letztes Mal aut dic gigantischen Mauern
Grraulgatschthors blicken, bevor diese vor ihren Augen — und diesmal
“ir immer — verhehlt werden, berichtet Krallerwatsch den Helden, dald
crinzwischen noch ¢cinmal beim Rasch Bromm Knartsch gewesen sei.
Frwisse jetzt, wic dic Anrulung zu erfolgen habe, Vor allem miisse die
Gruppe sich jetzt entscheiden, wer die Tast aul sich nehmen wolle,
fer Triiger des Sechsten Zeichens zu werden L.

Mesterinformationen:
Sic als Meister miissen nun ebenfalls cine Entscheidung treften. Ver-
tiigt Thre Gruppe tber fiinf (oder mehr) Helden, vertiigen Sic iiber
eincn Kandidaten (iir das Sechste Zeichen. Sollte Thre Gruppe hin-
gegen nur vier {oder weniger) Spieler umfassen, dann schlagen wir
den Trollschamanen Krallerwatsch als zukiinfrigen ‘Iriger des Sech-
sten Zeichens vor.

Wenn die Zeichen aller Zeitalter vereint ...

Metsterinformationen:

Dier Weg zum Rasch Bromm Knartsch verlduft ohne Zwischenfille.
'm folgenden soll daher nur die Schlissclsequeny, das heibi, die An-
-ulung Graafangs und dic Zeichnung des Trigers des Sechsten Zei-
hens beschrichen werden, Je nachdem, ob Sie den Trollschamanen
der einen Threr Helden als kiinftigen Triiger auserkoren haben, sind
ate nun gezwungen, bei der folgenden Beschreibung cinige Moditika-
sionen vorzunchmen, Wir werden daher einstweilen ganz neutral von
lem kiinftigen Triiger sprechen.

fpemeine Informationen:

Die Gezelchneten haben sich, von Krallerwatsch angeleiter, um Grae-
“ings Schlund herum aufgestellr, withrend sich der kiinfrige Trager auf
fie Felszunge, dircke diber dem unauslotharen Abgrund inmirren der

Stalakmiten und Stalaktiten gestelle hae, Trockene Hirze wallt aus der
Finsternis unter ihm nach oben und liBe die Zungen der Helden am
Gaumen festkleben. Erwas GrolBes, ctwas wirklich Gewaltiges wird ge-

schehen.

Speziclle Informationen:

Als das letzte Graurm an scinem Platz zwischen den Felszihnen pla-
ziert wird, beginnen alle zechn Herzsplitter unvermittelt in satrem Griin
aufzuglithen und immer schneller werdend um ihre Achse zu rotie-
ren, Ein dumples Wummern ertént aus der Ticte. Wamm wumm
wummni. Rhythmisch, pulsierend, angsteinflofiend. Ein heifier Wind-
zug Fihrt grollend aus der Tiefe hervor und reilit an Kleidung und
Haaren aller Zeugen von Graafungs Erwachen. Aus sieben Gedanken
wird einer. Hal, Gicr, Tagdlust — DAS sind seine Gedanken, nein, das
sind IHRE Gedanken. ALLE sind jetze Teil des Rudels! ALLE!
Nichts und niemand kann das Gefliygelte Geschal jetzt noch aufhal-
ten. Kein Mensch, kein Borbarad — noch nicht cimmal ein GOTT!
Graufangs heifler Atem durchstuamrt die Hohle, Der kinftge Triger
beginnt zu schwanken. Kaum kann er aufdem schmalen Telssims sein
Gleichgewicht halten, "BOTE, BUI'TT. UM DIAS BUNDNIS! TU ES
JETZT!" erschallt es von irgendwo her. War es Krallerwatsch? War es
ciner der Gefihrten? Egal. Der Zweite Gezreichnete lormuliert den Ruf!
Tin Prickeln ist auf seiner Haur zu spiiren, dann ein sengender
Schmerz, als sich irgenderwas von seiner Brust 16st. Vor dem Triger
des wandelnden Bildnisses erscheint ein "Iier! Durchscheinend, pul-
sicrend, zuckend! Ein Lawe? Ein Finhorn? Nein, cin Woll Ein riesi-
wer Wolf, Geifernd hetzr er durch die Luit, dirckt auf eine Stelle neben
den kiinfrigen Triger zu. Iechelnd 8ffnet es sein Maul und ein riium-
phierendes Geheul ertéint aus seiner Kehle. Nein, kein Geheul! Worte!
Worte in der Finsternis!

Gewaltig ist der Ruf, der aus der Ticte des Schlundes zurlickdonnert,
Michrig, drohend, fordernd! Das Wandelnde Bildnis winscl aui’ und
gleitet mit cinem geisterhaften Schrei zuriick unter die TTaut des Zwei-
ten Gereichneren, Gedemtinge, dngstlich.

Dann bricht ¢in Inferno iiber die Helden herein, Ein Orkan sengend
heifier Tuft tobt aus dem Schlund, der kiinfrige ‘Triger wird endgiilug
von den Beinen gerissen und schwebt mic im Wind knarrernder Klei-

dung iber dem Abgrund. Getragen einzig vom heillen Atem Graa-
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Sangs, Jetzt ist er da. Seine Gedanken schmecken nach Blut und Lava.
“UND DUWILLST MICH RUFEN DURFEN?" ertént es donnernd
in der Héhle. “ZEIG, DASS DU WURDIG BIST. ZEIG, DASS DU
SCHMERZEN ERTRAGST, STERBLICHER! DENN SCHMER-
ZEN BRINGT, WENN DU MICH RUFST.”
Der erste der zehn Herzsplitter l8st sich von seinem Placz. Mit un-
glaublicher Wacht und rotierend wie cin maraskanischer Diskus schligr
crwie ein Gescholl in den Korper des kiinftigen Triigers cin. Blut spritzt
aut, von irgendwoher erklingt cin gellender Schreil War es der eigene,
war es der des kiinfrigen "Irigers? Keine Zeit zum Nachdenken. Der
niichste Splitter 16st sich. "I'édlich, prizise, zielgenau. Wieder wird der
kiinftige ‘liiiger getroffen. Wieder spritzt Blur, wieder ertént ein ge-
quilter Schrei. Die Hitze und der Orkan werden stirker. Mit kreischen-
dem Gerduseh ldsen sich die anderen Herzsphitter. Tiner nach dem
anderen. Irgend jemand {leht die Géter um Gnade an. Tiner der Ge-
tikrten? Der kiinftige Triger? Keine Gnade. Nur noch mehr Einschli-
ge, noch mehr Blut, noch mehr Schreie — und der tosend-heibe Arem
des Graufang. Und dann ... Schwiirze.
Meisterinformationen:
Als die Gezachneten ciner nach dem anderen aus ihrer Bewulitlo-
sigkeit erwachen, finden sie den Sechsten Gezeichneten nur noch
schwach atmend aul der Felsnase fiber dem Schlund vor (cin Spieler-
held hat jetzt nur noch cinen Tebenspunke), Sein Kérper ist iber
und iber durch getrocknetes Blut und gezackte Narben entstellt,
doch das st nicht das cigenthich Beunruhigende. Denn unter seiner
wundersam verhelren TTaut, dherall am Korper verteilt, betinden

sich nun die Auswiichse der zehn Hcrzﬁp]i[ltr, dic wic frisch gebro-

chene Knochen von unten gegen dic Haut spannen und thm ein
groteskes, unwirkliches Aussehen verleithen.

Der Sechste Gezeichnete
(Meisterinformationen)
Der Triiger der Herzspliter, der durch die Graurms unter seiner. :
Haut iiberraschenderweise nur schr wenig in seiner Bewegung be-
cintr‘_a‘chtigI wird, kann von nun an einmal in seinem Leben versu- -
chen, das Gefliigelte Geschold herbeizurufen.
Er weiB jetzt, daB der Gigant einzig fiir den Kampf geschaffen ist.
Fiirs Erste schlummert er wieder. Doch das Gefliigelte Geschol3 ist -
bereit. Es lauert. Tha an sich zu binden, bedurfte cines Kampfes,
und thn erneut zu weeken, wird wieder cines Kampfes bediirfen.
Der Sechste Gezeichnete weil instinktiy, d'iB'Gr"mfang einer der
Himmelswalfe ist, losgelassen erst ein einziges Mal vor Acmen umj_
die Schopfung des Namenlosen zu verwisten.
Ihm allein wird es moglich sein, das Gefliigelte GeschoB gegen
Borharad zu richten, Doch der Gigant ist — einmal losgelassen —
unglaublich gefihrich. Denn die Ztrsmrungbwut des Himmels-
wolfes wird maBlos sein.
Die Aufgabe des Sechsten Guurhmtm ist somit nicht nur, das
Gefliigelte Geschof zu rufen, wenn die Zeit gckommen ist, seine
Aufgabe besteht vor allem darin, den Himmelswolf zuriickzuhal-:
ten, um das Leben Unschuldiger zu schiitzen. Das ist die mgcmh—-
che Besummung des Sechsten Gezeichneten.

Zwischenspiel

Meisterinformationen:

Mit der Otfenbarung des Sechsten Gezeichneten ist dicse Queste
beendet, und bei grober zeitlicher Abschitiung miilite ¢s jetzt Ende
Peraine sein. Die Trolle werden noch cinige Zeir mir Debatten ver-
bringen, wem von thnen die Ehre zusteht, in der kommenden
Schlacht zu fechten, aber sic werden auf jeden Fall rechrzeitig er-
scheinen. (Auch wenn Sie die Spicler am Tag der Schlacht ruhig ein
wenig zappeln lassen sollten.)

Die Helden kéinnen nun entscheiden, wo sie thre Wunden lecken
wollen. Mittels der Dschinne sollte ¢s maglich sein, entweder Ga-
reth, das Konzil oder das Heerlager an der Trollpforte (siche vnten)
zu crreichen.

Und natitrlich sind auch letzte Berichte abruhictern — dic Kirchen
der Zwilt, dic KGIA und der ‘Generalstab’ der Verbiindeten warten
auf Erklirungen der Helden. Aulierdem sind vielleicht noch wan-
kelmiicige Alliierte zu Gberzeugen oder einige borbaradianische
Agenten zu enttarnen. Denn bis zur Schlacht vergehen noch knapp
drei Wochen ...

Wenn Sie wollen, kédnnen Sie fir jeden Beteiligten noch cin letztes
Mal Abenteuerpunkte verteilen: 400 pro Held, dazu je cinen Trei-
wurt aul Wildnisteben und Geschichiswissen. Der sechste Gezeichne-
te, so er ein Spiclerheld ist, erhilt je cinen Punkt MU und TN, dafar
simdd sein CH um 2 Punkte und scine LE um 1W6 Punkte gesun-
ken.
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Die Dritte Dimonenschlacht

Rollenspiel und Brettspiel (Meisterinformationen)

Wir haben fiir die Darstellung der Schlacht zwei parallele Wege gewihlt: Erstens kann dic Schlache als Brettspiel durchgespiclt und entschie-
den werden, Zweitens sind dic entscheidenden Szencen auch als Rollenspiclelemente aufgefithrt, so daf Sie sie traditionell durthxpicicn kinnen. {Dic
Perspektive cines einzelnen Gezeichneten finden Sic im Roman Der Dimonenmeister von Hadmar von Wicser.}

Sie kinnen Ziige im Brertspiel und Szenen im Rollenspiel wie folgt vermengen: Wann immer die Counter der Gezeichneten {oder anderer
Personen, deren Rollen Sie spielen wollen) zum Einsatz kommen, ermitteln Sie das Ergebais diskret nach Brettspielregeln und gestalten
Etfolg oder MiBerfolg ausfihrlich als Szene, Stellen Sie sich das wic den Wechsel zwischen Vogelperspekrive und Lupe, von Zeitraffer und .
minutigser Darstellung vor — Blickweisen, die Thnen gewilt aus Film und Fernsehen vertraut sind. :
Beachten Sie, daB dieser Wechsel den Zeitaufwand fiir das Bretespiel vermutlich auf mehrals eine Sitzung ausweitet. Fir diesen Fall sollten Sic
cinen Platz fiir den aufgebauten Spielplan zur Verfiigung haben. =

(Es ist natiirlich chenfalls maglich, daB Sie einzelne Gefechte im Rahmen der Schlacht nach Armalion-Regeln umsetzen wollen. Als dritte
‘Ebene” ode ‘Zoomstufe’ erscheint uns dies jedoch zu komplex und von der eigentlichen Abenteuerhandlung ablenkend. Wir werden jedoch
Armalion-Szenarien veroffentlichen, die Teile der Dritten Dimonenschlacht simulieren.) :
Wic in den letzten beiden Abenteuerbiinden miissen Sie dic Beteiligung Ihrer Helden kliren (grundsitzlich sowie immer wicder im Laufe des
Spieles). Mehr noch als bei Stebenstreich kénnen Sie eine heroisch-unrealistische Geschichte erziihlen, in der Thre Helden beinahe alle Hel-
dentaten vollbringen. Sie kbnnen aber auch davon ausgehen, daB das gréBte Heer Aventuricns seine entscheidende Whatle gegen den Haupt-
feind in Reserve hilt und nicht in den Kimpfen vorher und rund um diesen gefihrdet. Wahrscheinlich ‘wird Thre Entscheidung und der
Wunsch Ihrer Spicler dazwischen liegen: Die Gezeichneten werden teilweise an Kimpfen gegen besonders verhafite Gegner und wichtige
Ziele an der Seite alter Freunde teilnehmen, dann aber wieder zum Feldherrenhiigel zuriickkehren, um fiir den entscheidenden Angriff auf
den Dimonenmcister bereit zu scin. 5

Grundsitzlich sind die meisten Szenen so gestaltet, daBl Sie mit den Gezeichneten oder anderen Helden gespiclt werden kénnen. Sie kénnen
Zweithelden benutzen, prominente Meisterpersonen aus dem Anhang an die Spicler verteilen oder Nachwuchshelden fiir die Zeit nach der
Kampagne thre ersten groBien Taten vollbringen lassen. Lediglich das Finale ist gezielt fiir die Sieben Gezeichneten entworfen.

Sie werden auch Entscheidungen zwischen Strategie und Dramaturgie treffen: Oft ist es intelligent, die stirksten Einheiten zu Beginn und/
oder massiert zu setzen — spannender und unterhaltsamer ist es, wenn beide Seiten ihre Angriffe nach und nach verstirken und steigern. In der
Szenenfolge und im Roman treten bestimmte Verbiindete und Gegner als Uberraschungsgiste auf. Im Brettspiel sind keine solchen zeitlichen
Beschrinkungen vorgesehen. Wenn Sic im lnteresse der Dramaturgie den Spiclern gewisse Einheiren erst spiter zugestehen, sollten Sie fairer-
weisc auch Borbarads gefihrliche Einheiten erst spéter einsctzen.

Greifen Sic auf jene Musikstiicke zuriick, mit denen Sie bereits gearbeitet haben, um zu betonen, daB die Kampagne ihren Abschluf findet
und der Kreis der Ereignisse sich schlieBt.

Die Trollpforte

Meisterinfurmationen:
Vermutlich werden dic Helden, da sic mehrere Tage Zeit haben, dus
(iebict erkunden, insbesondere durch magische Spionage, 7.B. AD-
[.LER, WOLF oder Ungesehener Beobachter (Vertraure). Hlicbei mis-
sen Sie natiirlich auch die jenscits des Walls liegenden Teile des
Schlachtfeldes beschreiben sowie das Bild der Feinde aut dem Marsch
improvisieren. In jedem Fall sollten dic Telden das Gebicr diesseits
der Mauer erkunden. Raidri Conchobair wird diesen Vorschlag auf
jeden Fall machen.
Dier drtliche Baron Travin von Forsthawellingen gile als verschollen,
fungiert jedoch tatsichlich fiir Borbarad als Oreskundiger, der be-
reits Erstirmung und Befestigung organisiert hat. Der Mann ist ex-
trem chrgeizig, aber grundsiitzlich gliubig. Wunder und Dimonen-
angrific kénnten ihm klar machen, auf welcher Seite er wirklich ste-
hen muf. Falls Sic cinen ortskundigen Uberliufer brauchen, um die
Felden iiber dic Mauer zu schleusen, bietet sich Forsthawellingen an.

Das Tal

Allgemeine Informationen:

Die Trollpforte ist jene Stelle, wo dic Ausliufer der Schwarzen Sichcl
und der Trollzacken einander am nichsten kommen. Das Trogral ver-
liuft in ostsidastlicher Richtung und miBt an der schmalsten Stclle
(der Position des Walls) vier Meilen — cine Stunde FuBmarsch!

Speziclle Informationen:

Die nordlichen Abhiinge werden von schwarzem Schicter gebildet: hi-
warre Tiirme und Tafeln mit sichtbar aufeinanderlicgenden Platren und
Schichten, die ewar bewachscn sind, aber, wo sic bloBliegen, unter Tritt
und Gniff leicht abbréckeln. Fiir Pferde und andere schwere Kreatu-
ren sind diese Hiinge nicht begehbar. Dic siidlichen Abhinge bestehen
aus hellem Kalk: schroffe Zacken und zerkliiftete Sreilwiinde mit ge-
ringem Bewuchs, dazwischen hiutig Spalten und Hahlen. Beide Berg-
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—Nuoch nie gab das Scchste Zeichen, das in Wahrheit das Erste von
allen war, sein Geheimnis preis. Es heibt, s werde sich erst dann den
Sterblichen offenbaren, wenn alle Zeichen, die sich in den vergange-
nen Zeitaltern offenbart hiven, zucinander finden wiirden. Denn das
Scchste Zeichen ist der Berg Amul Dschadra: Graufang, ein schlaten-
der Gigant!

—Uberliefert ist, dal Graafang wihrend der Gigantenkriege vom zorn-
erfiillten Ingerimm geschafien wurde. Geformr wurde er aus dem Leib
seines gefallenen Bruders Raschrul und gerichret gegen den Grasen
der Gétter: den listenreichen Phox. Graufang sei Zorn, Fessel und Gorrer-
walle zugleich.

Seinc Bestimmung war e, den flinken Gott festzuhalten, damit ihn
die stirkercn Giganten endlich erschlagen konnten. Doch bevor es dazu
kam, marschicrten Los” Kinder und Sumus GGiganten vereint. Nur cin-
mal wurde Granfang losgelassen, um “mit den anderen Himmels-
willen” den “Trsten der dreizehn Gérter” gefangenzunehmen, damit
man ithm Name und Macht nihme,

Selbst heute, da das Mysterium von Kha Los’ Kinder und Sumus Gi-
ganten vereint, richte sich Graufungs Tagdeifer gegen Phex und alle von
seinem Blut. {Mitanderen Worten:

iiber Nandus auch gegen Rohal
und — vor allem — Borbarad!}
Raschtuls Kindern, den Trollen, sei
daher autgetragen worden, Grau-
fangs Essenz zu hiiten und sicher
in dem von thnen aufgetiirmeen
Bollwerk, den Trollzacken, zu ver-

wahren.

Meisterinformationen:
Auch wenn dies nichr explizit
aus den Funden in der Hihle
hervorgeht, so kiinnen die Hel-
den doch aus den ihnen zuteil
gewordenen  Informationen
schliefien, dalb der Amul Discha-
drawahrscheinlich nureiner von
mehreren Giganten und iiber-
derischen Wesenheiten war, die
sischen Sage

spiter in der v
von den Himmealswilfen autge-
gangen sind: Dicse sollen ja den
Frevler Mada und scin Volk be-
stralt haben, indem sie die Welt
zerwithlten und umstiirzeen.

Das von Krallerwacsch getrage-
ne Graurm ist in Wahrheit einer
von zehn Tleresplittern’ Grau-
fangs, mit denen man den Gigan-
ten wecken kinne. Der letzre der
auserwihlien Hiter der zehn
Herzsplitter war der Trollscha-

ser Tat fast alles Wissen um dic zchn Herzsplitter verloren. Erst spi-
ter tibernahm die Ahnenlinic Krallerwatschs das Frbe der ersten
Hiiter. Doch nur ¢in cinziges Graeerm blieb erhalten (Krallerwatsch
deutet aufdie marmorne Sichel in seiner TTand), die restlichen neun
gelten seit fast 2,000 Jahren als verschollen. Es heibt zwar, daf diese
Hishle das Geheimnis der verschollenen Herzsplitter berge — doch
nie hat Krallerwatsch (oder ciner seiner Ahnen) je einen Hinweis
auf ihren Verbleib finden kénnen.

Der Einsatz des Vierten Gezeichneten

Spezielle Informationen:

Nach all diesen, nahczu unglaublichen Informationen, ist davon aus-
zugehen, daft die Helden den Felsendom und die nahen Kavernen
Parzelle fiir Parzelle absuchen werden.

Meisterinformationen:
I Tatsichlich lisgr das Geheimnis der TTohle hinter der oben schon
genannten Felswand mit den zahlreichen Handabdriicken verbor-
gen. Denn legt der Vierte Ge-
zeichnete seine kiinstliche
Hand auf cine der Abdriicke,
kommit ¢s »u cinem erstaunli-
chen Phinomen:

Spesiclle Informationen:

Dic Fland iiberzieht sich plitzlich
mit Reif, und etwa ein Dutzend
der Handabdriicke in der Umge-
bung heginnen in wellenfiérmigen
Bewegungen an der Wand auldic
Stelle zuzugleiten, dic der Held
mit seinem Zeichen beriihrt hat
Als aus zwei Dutzend Handab-
driicken cine geworden ist, iiffnet
sich an dieser Stelle unvermirtelr
ein grofics Tach in der Wand, so
als ob sic dort nur aus zerbrik-
kelndem T.chm bestehen wiirde.
So entstehr cin Zugang, durch den
die Helden in cine Kaverne von
chenfalls gigantischen Ausmalien
gelangen kiéinnen.

Graufangs Schlund

Spesiclle Informationen:

Dic Helden kénnen nun cine ge-
waltige Grotte berreten, dic iiber
und (iber mit gewaltigen Stalak-
miten und Stalaktiren bedeckt ist.
Die Gezeichneten haben den Ein-

mane Strock Sohn des Brodatsch

{cinen Schamanen gleichen Namens kennen die Zwerge aus ihrer
Calaman-Sage: Zwerge, 5.43) — doch wurde der letzte seiner Ahnen-
linic wihrend der ‘Trollkricge von den thrichren Menschen er-
schlagen.

Wenn die Menschen heute versagen, ist es somit ihre cigene Schuld.
Denn als die Menschen den Letzien der Hidter toteten, ging mirt dic-

druck, als ob sic dirckt in das
zahnbewcehrte Maul eines ricsigen Drachen schretten wiirden.
Dic aulsehenerregendste Entdeckung ist cin kreisrunder, fast zwanzig
Schritt durchmessender, scharf abfallender und schier bodenloser
Schache in der Mitte der Grotte. Und noch eine Encdeckung kéinnen
die Helden machen: Rund um dicsen felsigen Schlund befinden sich
vchn machtvolle Sralaktiten und Stalakmiren, deren Felsspitzen kaum
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+ sechs mal zehn Schrit, iiberspannt aber ringsum mindestens je-

I~ zwel Schrirt mehr Am Ostrand des Lagers stehen eowa einhun-
= Vogelscheuchen, die wiihrend der Angriffe am Arvepall benutzt

rden, um Truppenpiisenz vorzutiuschen.

Die Herberge

cemetne Informationen:
_ser Meilen westlich der Mauer licgt an der Stealie eine typische Her-
-rzer ein wehrhaftes zweistickiges Gebdude mit feseem Dach und
- seschlossenem Stall. Tan Zinnschild nennt den Namen Borallo
= - enwiirger, eine alte Flagge mit dem gefligelten weilien B auf schwar-
o Grund verrit eine Wechselstation der Bellunker Reier.

~=ziefle Informationen:
Jiie Herberge bieter Gastraum und Schlafsaal fiir enwa tintzig Perso-
~on und weitere Zimmer. Sie wird gefiihre von der Wirtin Renzi
-lachsinger, einer Tobricrin, die 10 Hal vor den Ogern flichrere,
Borallo Bullenwiirger war cin Held Ysilias, ein einfacher Tagelshner,
fer nur mit ciner Sichel einen Oger authiclt.)

\eisterinformationen:
Wihrend der ‘lage der Schlacht dient die Herberge als Hauprquar-
tier aller Geheim- und Nachrichrendienste: Dexter Nemrods KGIA,
Pfetle des Lichtes, Graue Stiibe von Perricum, Inquisition, Draconiter,
Golgariten und andere. Daher kann man hicr immer wieder auch
dic obersten Heerfiihrer treffen.

Die Kriegsmaschinen

Aflgemeine Informationen:
Im Westen, nahe der Herberge, stehen Giber ¢in Arcal von iiber 150
Schrite die Belagerungsmaschinen des kaiserlichen Heeres.

Spezietle Informationen:

Die etwa hundert Onager (Katapulte), Skorpione (Speerschleudern),
Ballisten (iiberschwere Armbriiste) und Zyklopen (grobie Schleudern)
gehéren dem TV Darpatischen Regiment (Bombardenregiment Troll-
pforte, chedem Radromealer). [vas Windhager Technische Regiment
hat zchn Belagerungstiirme, jeder zwill Schritt hoch, gebaut sowie
tausend Sturmleitern und hundert tragbare Rammbécke. Dazu kom-
men zweitausend Mannschilde mit Faben, die zwei Mann Deckung
bieten und von cinem getragen werden kénnen, aus Holz, Stroh, Rei-
sig oder gespanntem Leder,

Das Lazarett

Allgemeine Informationen:

Am Siidwestrand des Lagers schliclit auBerhalb der Palisaden das La-
zarctt an: weitere dreibig Grofizelte mit den griinen Fihnchen der Pe-
raine, dazu drei Dutzend Fuhrwerke sowie fast rausend Geweihee,
Heiler und freiwillige Helfer.

Der Marschallshiigel

Allgemeine Informationen:

Ostlich des Lagers, sitdlich der StraBe, eine halbe Meile vor dem Wall,
licgt der Marschallshiigel, ctwa [tinf Schritt hoeh und dreiflig Schrite
durchmessend. Er wurde mit einer eigenen Palisade befestigt, die Vor-

derseire mit PRihlen bewehrt und dic Westserte mat ciner Rampe tras-
siert. TTier stehen drei prunkvolle Zelte: cin besonders grofies in Blau,
Gold und Rot unter dem kaiserlichen Greifenbanner, cin griin-gelbes
unter dem Goldenen Adler des Horasreiches und das Blutzelt mic den
weillen Lawinnen der Rondrakirche, Wache hiilt das Regiment der
Liwengarde.

Magische Knoten

Melserinformationen:
Vor allem dstlich des Todeswalles kiinnen Hellseher etliche Orte ent-
decken, an denen sich magische, natiirliche ader dimonische Michee
konzentrieren, an denen Kraftlinien, Nodices (Schnittpunkie), Orte
zeitlicher Anamalic oder limbische Schwachpunkre licgen. Jeder, der
ctwas von Magie und Strategic versteht, weil, daB diese Punkre im
Kampf gegen Borbarad dic entscheidenden Ziele sein werden. Auf-
tillig ist insbesondere dic Kraftlinic, die von Norden nach Siiden

verliult.

Der Wald

Speziclle Informationen:

JTenscits des Walls und daher nur durch Kundschaften wahrzunehmen,
liegt eine halbe Meile stidostlich der Mauer, siudlich der Strafe, ein
Mischwald aus Erlen und Fahren.

Der Beschworungshiigel

Speziclle Informationen:

Ebenfalls nur Orskundigen bekannt ist ein Hiigel von ctwa dreiflig
Schritt Durchmesser und sechs Schrite Hohe, eine halbe Mailen std-
lich der Mauer, nirdlich der Stral3e, die um ihn cine leichte Kurve
macht. Es steht zu vermuten, daB Haffax oder sogar Borbarad von hier
aus kommandieren, wenn nicht sogar zaubern werden.

Meisterinformationen:
Eine weitere Beschreibung finden Sie im Finale. Hier verlduft chen-
falls eine starke Kraftlinie, vermutlich diejenige, die von Dragenfeld
nach Selem fiihre.

Die Darpatische Grenze

Meisterinformationen:

Etwa drei Meilen nordlich der Trollpforte senken sich die Schiefer-
tiirme der Sichelausliufer noch einmal zu einem Satrel ab, dem Tal
der Schreienden Steine. Withrend der Ogerschlacht hat sich dieser
Ort als gefihrliche Gelegenheit fisr Durchbruch und Flankenangrift
erwicsen. Falls Sie nichr anders entscheiden, hat Haftax hier Lutisana
mit cinigen Kompanien posticrt. Zwischen und beiderseits von Troll-
pforte und Sattel setzen sich dic Befestigungen fort. Steilhinge, Ab-
briiche und Felstiirme bilden natiirliche Angelpunkee und Abschnit-
te, die immer wicder mit leichtem Maucerwerk und Palisaden ver-
bunden sind.

Jeweils ctwa drei Meilen weit entsprechen die Anlagen Stadimauern
{erwa vier Schritt Hohe), bis zu zchn Meilen weitzumindest Grenz-
befestigungen. Im Norden gehiirt auch Burg Devendoch zu der Rei-
he der Befestigungen.

Der weitere Verlauf der Grenze wird von Farstlichen Kompanien
und darpatischen Landwehrbannern gesichert, autgetichert und mit
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Licken von zwei bis drei Meilen zwischen den einzelnen Regimen-
fern.

Um Zeit fiir cinen Alarm zu haben, sind zwischen den Kaiserlichen
unid den {dewtlich verstreuteren, aber gefihrlicheren) Schwarzen
Truppen drei Meilen Abstand gelassen (bei unitbersichtlichem Ge-
linde natiirlich entsprechend weniger),

Wenn die Helden Richtung Nordwesten kundschatten, erfahren sic
durch die Dharpatier vom Anmarsch der Uhdenberger Legion in den
Wildern bei Rammholz {(siche Der erste Angriff, Verstirkungen in
letzter Minute).

Das Wetter

Allgemetne Informationen:

Bisweilen regner es kurz, doch statt des ihlichen warmen
Ingerimmsregens fallen salzige rore Tropfen vom Himmel, getrtibt von
Sand aus der Gorische Wilste, Hestnde alleine weild, wic der hierhin

kommt.

Der Limbus

Meisterinformationen:
Bei Sphiirenreisen iiber den besetzten Gebicten mul jede Spiclrunde
mit dem W2 gewdirfelt weeden; bai ciner 200 trifft der Resende auf
cinen Dimonen (bet 1=3 auf W6 ein niederer Dimaon, bei 4-5 cin
Weniggehdmter, bei 6 cin Vielgehérnier). Fast allen diesen Dimo-
nen ist die Fihigkeir der Regeneraton im Limbus zu eigen. In den
besetzien Gebicten ist der TRANSVERSALIS um 3 Punkie er-
schwert, Eine Zauberprabe, bei der auch nur eine 19 oder 20 Fillr,
gilt als Parzer, {In diesern Fall wurde der "[eleporticrende von Di-
monen abgefangen.) Allgemein sind momentan alle Proben auf
FUROR BLUT und HTEPTAGON um 1 Punkr erleichtert, in den
beserzten Gebicten um 2 weitere Punkte und dorr fiir Wesen aus den
Dominen Thargunitoths, Agrimoths, Belshirashs, Charyproroths,
Asfaloths, Lolgramoths und Belhalhars um weitere 3 Punkte. Der
wicderholte Einsatz des AUGT DES LIMBUS kiinnte Stolitrupps
in den Limbus zur Retwung tortgerissener Gefihrien nitig machen.

Die grof3te Heerschau der Geschichte

Ablgemeine Infarmationen:

Es st Gherwilngend, welch ungeheure Streitmacht Brins Aufruf zur
Grolien Heerschau der Zwillgitlichen Lande gefolgt ist, Kaiserliche,
Harasier. Thorwaler, Aranier. Nostrier und Andergaster, Menschen,
Zwerge und Elfen. Sic nennen sich selbst Die Verdindeten, beruhend
aut dem Vers von dem Zweiten Zeichen, das zum Biindnis biteet. Thr
habt cine Streitmachrt geschallen, wic sie seit Jahrhunderten nicht ge-

sehen wurde. Fast ganz Aventurien hat sich gegen den Didmonenmeister

VCPCINE,

Mesterinformuationen:
Dies dart cin Augenblick des Stolzes fiir Thre Spieler sein. Betonen
ke der Michre des Lichts: Es
ben, das ihr etwas anhaben

Sie die einzigartige Stiir-
scheint nichts zu ge-
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kinnte. {Diesem Stolz wird spiter noch der Schock folgen — und
schlicBlich die realistische Einsiche, dab die Gegner sich ebenbiirtig
waren und der Heldenmut jedes Einzelnen den Ausschlag zum Sieg
gegeben haben kann.)

Epische Handlung braucht gewdhnlichen Boden, aus dem sie sich
erheben kann. Das Ausspiclen kletner Szenen voll menschlicher
Schwiichen und liebevoller Details gibt den Spielern einen Malistab
datiir, was ihr Kampf gegen den Dimonenmeiseer letzelich fiir ein

cinyigd FI’]gCH F.]'L'lg]l].‘i 130,

Wiedersehen

Meisterinformationen:
I Das ist die letzre Rube vor dem Sturm, der eime Kampagne und ver-
mutlich einige Heldenleben beender. s ist Zeit, noch jene Perso-
nen auftreten zu lassen, die den Spiclern manches Abenrcuer un-
vergeBlich gemache haben. Thes kinnen nardrlich nur Sie beurter-
len - allerdings werden auch Sie diberraschr sein, welche Personen
bei den Spielern lichevolle Trinnerungen auslosen konnen. Lassen
Sic daher nicht nur Lhre eigenen Erinnerungen Revue passicren,
sondern versuchen sie, auch durch jene Abenteuer »u bldnern, die
vielleicht nur Sie fur unwichtg halten. Hier zwei Beispicle, wie Sic
frithere und bevorstehende Szenen verkniipfen kénnen:
—Einer der ersten Prominenten, an den dic Helden geraten, ist Teon
Rukaris. Oberst der Beilunker Reiter. Mit trockenem Humor erzihlr
er den Helden, wie knifflig es war, sie seinerzeit z.B. zu Beginn der
Abenteuer Mehr als Tausend Oger oder Unsterbliche Gier zu kon-
takticren. Spiclen Sie die Helden auf frivhers Heldentaten an und
machen sic thnen bewuBt, wie schwierig es dblicherweise ist, grofie
Helden in Notlagen zusammenzurufen.

Eine Efterdgewcihte (B, Khorena Morcios aus Siebenstreich oder
Alagora aus dem Donnersturmrennen) spricht den Zweiten Ge-

zeichneten an: “Von Fuch habe ich vor anderthalben Jahren ge-
trdumt. Lhr wart aufeinem Schitt Tn ciner schwarzen Festung lauer-
1 lachend ein schwarzer Flirst. Aber Efterds Atem blies Euch aus

i - R
P}

seinen Armen.” (Fin Nachtrag zum Schittbruch auf Maraskan in
Pforte des Grauens, der den Helden klarmachen soll, dall die Gét-
ter mit thnen sind.}

—Des weiteren sind auch Wiedersehen mit ganze Gruppierungen
maglich, z.B. mit den Drachenpforter Scharfschiitzen (78tr, Sech-
ster Zug), den Arbalerticri der Horasgarde (78tr, Zwenter Zug), mit
Veteranen der Belagerung Gretfenfurts (Greif), mit der Winhaller
Grenzgarde (Donnersturmrennen) oder mit der Wehrheimer Gar-
de (10000 ger).

Nachwuchshelden

Meisterinformationen:

Wie mehrfach angedeuter, ist der Sicg Uber Borbarad Hohepunkr
und Ende fiir das Leben der meisten Helden, Thie Schlacht bietet
Spiclern die Gelegenheir, neue Helden cinzutiithren und durch ge-
meinsame Erlebnisse mit ithrem alten Helden zu verbinden, 5o
milssen sie nicht auf der 1. Stufe neu beginnen und kénnen wichti-
ge Erkenntnisse iber die Welt und hebgewonnene Artefakre weiter-
gehen.

Nachrichten

Allgemeine Informationen:

Die Sphiirenbeben in der Gorischen Wiiste und um die Dimonen-
zitadelle hatten dazu gefither, dali sich magische Kraftlinien und sogar
Sternbilder verschoben haben. Ter Sphiirencill ber der Gorischen
Wiiste hat katastrophale Ausmale erreicht.

VorsichtsmalBnahmen

Allgemeine Informationen:
Feldgendarmen teilen cuch het der Ankunfteinige ungewdhnliche
Befehle des Reichs-

Tiere, die sich un-

marschalls Teomar vom Berg mit:

gewdhnlich neugierig zeigen, ins- (
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buesondere Vigel, midssen vertrichen oder notfalls erschlagen werden,

Niemand dartallcine bleiben, inhesondere nicht auf Nachtwache oder
beim Verlassen des Lagers. Eigenartiges Verhalten muli ohne Anschen
der Person solont gemeldet werden, um Beherrschungsmagic und Be-
sessenheit schnell zu endarven,

Melsterinformationen:

Bereits dreimal sind beim Perainedienst der Therbfiniten cingehiirnte
Hekeabeli aus nichtsahnenden Oplern getahren, wahrscheinlich von
Paktierern entsandt, um wm Tleerlager Scuchen avszulisen. (Beloh-
nen Sie cinen Spicler, der an so ciner Zeremonie teinimmt, mit einer

dirckten Beobachtung so ciner wunderbaren Austreibung.)

Erndhrung

»fe besser etne Armee, desto sehlechter die Kost. Das héilt die Soldaten bel
sehlechter Laune.« — »leh wullte nicht, dufs die Armee des Katsers so gur
TN

—Varfithrung der Gaukler Allari und Rodox

Spezielle Informationen:

Wie bereits weiter oben erwihne, ist dieses Heerlager gribor als fast
alle aventurischen Sdidie! Zigtausend Menschen und Pherde, die selbst
nichts produwacren, missen iber Wochen und Monate mic Nahrung
versorgt werden, Darpatien sk noch immer cine der reichsten Provin-

zen, aber dies gehcaueh dber seine Krifte.

Meisterinformationen:

Lassen Sie dic Helden cinige Essensszenen spielen. Kaiserliche Trup-
pen haben ihre Feldkiichen dabei, alle anderen miissen bei den Mar-
ketendern bezahlen. Ein Schlag gequollener Weizenbrel mit zerkoch-
ten Bohnen kostet 2 Silbertaler, zwei Finger Speck dazu jedoch ‘Ta-
lentproben auf Betdren, Feilschen, Gussenwissen oder dergleichen so-
wie jedentalls 2 Dukaten! Wer aut Nahrungssuche und -heschatfung
ausziht, kann bei den Bavern in IW Wegstunden Umgebung letzte
Vorriite auttrethen: Weizen, Bohnen oder Speck — zu obigen Preisen.
Auflerdem gibr es einen hiigelzwergischen Brauwagenzug,

Eine aus dem Boden gestampfie Stadt wic dicse will auch unterhal-
ten werden, Es gibt sogar cin zehnkipliges Feldtheater: Finige Gauk-
ler um die berithmee Editha von Alst spiclen Szenen aus Der Tod der

Freelerin, einem historischen Gassenhaver Gher den Fall der Hela-
Toras. Hicr gibt sich die Gelegenheit, Gaukler, Barden, Skalden,
Sharisadim, Scharlaranc und Streuner thre typischen Fleldenszenen

spiclen zu lassen.

Die Feldschmiede

Allgemeine Informarionen:

Der bullige, schwarzbirtige Mann mit den silbergraven Strihnen und
dem Rubinamulett hat eine Feldschmiede aufgebaut. Es handelt sich
bei ithm um Thom Eisinger aus Gareth, den sie den *Schmied der hun-
dert Helden™ nennen und der angeblich bei den Zyklopen selbst ge-

lernt hat.

Meisterinformarionen:
Kriegshelden brauchen eine Feldschmiede, wo sie ihre zerhavenen
Ristungen und Watten reparieren kiinnen. ‘Thorn Eisinger ist ein
Magiedilletant und heherrscht Magisches Meisterhandwerk sowie,
wenn Sie wollen, cinen ANVILARTUM, dessen Wirkung versigoert
{oder per APPLICATUS) cintriet, damite die Helden im groBten
Kampf die besten Waffen (und danach keine mehr) haben.

Nachtlager

Mewsterinformationen:

Die Frage des Nachtlagers ist eine Gelegenheit, den Spielern zwi-
schendurch auch einmal eine Freude zu machen. Wer keiner regu-
liren Einheit angehdrt, mub sich beim Quartiermeister melden, um
cin Nachtlager zu erhalten. Die Gezeichneten jedoch erhalten cine
Einladung in cin Zelt, das cin Prominenter nach Threm Guediinken
nahe seinem eigens Hir sie autstellen lassen hat, Besonders geeignet
ist hierfiir Kinig Cuanu von Albernia, der dabei natiirlich auch an
den Siebten Gezeichneten, seinen Watfenbruder Raidri Conchobair,
dachre.

Génnen Sie den Spieler etwas Nestbau und Hiuslichkeit: Welche
Flaggen wollen sie hissen, welche Schilde vors Zelt hingen? Soll
man beim Marketender dicse Scidenkissen oder bei der Norbardin
das Barenfell kaufen? Wo treibt man zehn Feldstihle und einen
Kartentisch auf, damit man die hohen Giste auf angemessene Weise
zum Kriegsrat bitten kann?

“Dexter Nemrod will Euch sehen!”

Allgemeine Informationen:

Ihr bemerke naciirlich sofort, als ihr umzingelt werder: Dic zwei unbe-
kannt Uniformierten driicken sich etwas zu unautfillig in die Zelt-
gasse, Die drei Feldwebel der Wehrheimer Eisengarde aufeinem Fleck
vor euch sind auch ungewdhnlich. Der Gaukler und der Zwerg mit
der Armbrust gehen schon eine Weile hinter euch. Nur dic Talbelte
habt ihr nichr aufrauchen sehen.

Sie schlendert heran, verneige sich haflich und prisenticrt cinen Sie-
gelring mit dem kaiserlichen Greifen: “Seine Exzellenz, der Reichs-
crzgeheimrat, winscht Euch 2o sprechen.”

Meisterinformationen:
e TTelden werden von insgesamt zwanzig unauffilligen Agenten
zum Zelt des Gralen von Wehrheim mir dem Turmwappen eskor-

tiert. Falls die Helden nicht mehr den Uberblick dariiber haben, wer
sich hinter den beiden Titeln verbirgt, gibt es natiirlich cine hithsche
Uberraschung. Dexter Nemrod hat sieben Stiihle aufstellen lassen,
(Raidri Conchobair ist bereits da). Er selbst sitzt hinter einem Karten-
tisch, seine Hand auf sieben Ledermappen, deren Bindung zum Teil
vor laurer Pergamenten zu platzen droht,

Tic Begegnung ist unvermeidlich: Kaiserreich, Kirchen und Magier-
schatft wollen den entscheidenden und ecinzigen Angrift gegen einen
tast unbezwingbaren Feind in die Fande von Personen legen, iiher
die der Geheimdienstchef und Dimonenjiger cinige bedenkliche
Derails weill, (Oder sollten Thre Helden ohne ‘Totschlag, Haustrie-
denshruch, unhalthare Anschuldigungen, das Lesen indizierter Bi-
cher und Kontakt mit Schwarzmagiern ‘hochsrutig’ geworden seint)

Im Wesentlichen soll das eine versihnliche Szene sein, cine, iiber
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dic man nachher sogar schmunzel, auch wenn man dabei

Schweillausbriiche hat, Wir schlagen vor, dall Dexter Nemrod mit
folgenden Worten beginne:

“Meine TTerrschalien, Eure Wege waren nicht immer gerade — und

The kénnt mir glauben: Niemand kennt Eure Wege genauer als ich.
Unsere Akten dariiber fillen cin halbes Buch.” Er blatert in den
Akten und haut jedem Helden drei frithere Sitnden um die Ohren,
Danach schweigt or beunruhigend lange, ehe er sich drohend vor-
heugt: “Nennt mir zwdlf gute Griinde, warum ich die einzigen Wat-
ten gegen den Zwilfmal Vertluchten in Eure Hinde legen solll”
Wir gehen davon aus, dali dic TTelden diese Griinde haben (etwa
zwel je Abenteuer der Kampagne). Sorgen Sic dafiir, dald sic Schwie-
rigkeiten haben, sich daran zu erinnern, und zerpHiicken Sice sie, wo
immer es geht,

Falls die Telden sich sicher Hihlen, gibtes immer ein unwidersteh-
liches Argument: “Wer garanticnt mir, dab nicht Zauberswang,
Diruidentluch oder Dimonen Fure letaten Schritte lenken werden?™
(Dyas Wort ‘Magieresistenz” existiert in Aventurien niche.)
Den Abschlull muli natiirlich eine Drofeeng bilden: “Meine Herr-
schaften, ich kann nichis dagegen tun: Thr seid unsere cinzige Hoft-
nung. Aber [alls Thr diese Hoflnuny entedusche, talls Thr auch nur
scheitert und talls Thr dem Dimonenmeister entkommt, seid gewils,
dali ich meine letzten Tage in Borbarads Aventurien damit verbrin-
gen werde, Euch zur Strecke zur bringen.” (Denn be aller
Informationstlut, die dem Reichserzgeheimrat zur Verfigung steht
die Prophezeiungen des Nostria Thamos sagen nicht aus, was dic
Gezeichnaten schluBendlich tun werden, auber dali sie Zeichen wi-
nes Wechsels der Zeitaleer sind ...}

Traume und Sterne

Sterne

Spezeelle Informationen:

Das Madamal ist auf seinem allnichrlichen Weg so went sadlich ab-
geirrt wie noch nie zuvor, (Wihrend Annidherung an das Ogerkreuz
im Norden mit entfesselten Naturgewalten und Ungeheoern assozi-
tert werden, gelien solche Studstinde als Zeichen vor magischen Kara-
strophen.)

I Westen niherre sich das Sternbild des Fuchses mit dem aufmerksa-
men Auge dem Untergang. (Falls cin Held genauer recherchieren
wischte, kinnen Sic dem Spicler die Tubildumsausgabe des Aventuri-
schen Boten 50 vorlegen. Die Meldung auf Seite 27 ist auf den ersten
Blick sehr unscheinbar — aber sie ist immerhin bereits im [ahr 22 Hal
crschienen!)

Pardonas Traum

Meisterinformationen:

Pardona sieht sich in der ersten Alanfanischen Prophezeiung: Der
Cieber der Gestalt unterlicgt, damit der Nehmer der Welt unterlie-
gen muli. Sic ist absichtlich getlohen, damir Borbarad durch seine
Feinde, die Gezeichneten, gestitrat werden konnee,

Tnzwischen hat sie begriffen, dali sic nicht ctwa den griifiten mensch-
lichen Beschwirer zurtickgeruten hat, sondern einen Halbgott, der
noch viel dlter ist als sie. Wonn sic jemals dic Ddmonenzitadelle iber-
nehmen will, mul sic thren Teinden helfen, Wenn miglich sollee
jener Held den Traum haben, den sie damals als *Lysira’ bezaubert

hat (UG, 5.29).

Migemeine Infurmationen:

Der schneidende Winterwind blist Schnee in dein Zelt,

Sic sitzt nacke auf dir: silberglinzende Locken, goldfarbene Katzen-
augen, cine Haut wie Elfenbein, weilie Schamhaare — unzweitelhaft
Jie sehénste Frau, dic du jemals gesehien hast.

Dire Fingerniigel krallen sich ziirtlich in deine Wangen und Schliten.
Dann fliistert sic: “Thr wiBit, wie ihr thn finder, Der Leib, den ich thm
cegeben hahe, ist vollendet — so vollender, daf er mitaller Macht nicht
verbergen kann, was thn auszeichner.”

sie kichert: “Ja, er ist selbst gezeichner.”

Ruckartig setzt sie sich aut: “Tch hin gespannt, ob ihr ihn besiegen kénnt,
aby er euch entkommt oder ob ihr euch thm anschlicht. Aber ¢s ist mir
gleichgiiltig, ob ihr dicjenigen seid, die ihn besiegen, oder erst cure
Kinder in tausend Jahren. Der Rausch der Ewigkeir ist thm gewill, so
oder so. Sic tallen alle. Selbst ich bin getallen. The Niederhiéllen ken-
nen keine Gnade. Aberich bin zurtickgekommen. Teh habe sie alle an
dic Nicderhallen verkauft,”

Melsterinformationen:
Eigentlich ist das cin leibhaftiger Besuch von Padona. Der Held kann
also durchaus aggressiv reagieren und versuchen, sich gewaltsam zu
wehren, Pardona hat KK 21 (sie hat vorsichtshalber MUSKEL-
STARKE akdviert) und hile den TTeld dest, bis sic ihre Nachricht
gesprochen hat. Falls der Held sie jedoch irgendwic iiherwilugt, er-
weist sie sich doch als TRAUMGESTALL ..

Weitere Traume

Meisterinformationcn:
— Wiederholen Sic den Traum Traum von den sichen Schwertern
zum dritten Mal (UG, 8. 35; RV, 5. 7).
—Der Dritte Gezeichnere kehrt in einem Traum ins N'churr’ichay
zuriick (PdG, 8. 34). Er ist sclbst cin Leviatan. Der Boden ist be-
deckr vom verwehenden Staub gofallencr Vorgidnger: Leviatanim,
Karzenmenschen, Trolle. Er fithle, dal Wiichter wie er iber alle Sphi-
ren und alle Zeiten den Blick aul das richten, was hier geschehen
wird, Er mull nun erkennen, dalb er das Erbe auch gegen sanen
Willen antreten muli, ob cr das N'churr’ichay damals fremallig be-
trat oder im ‘Traum.
— Lassen Sie den Torsten Gezeichneten einen nichrlichen Anlall von
Verfolgungswahn bekommen (als im Lager jenseits des Walles kurz
Borbarads Macht autflammt).

Botschaften des Todes

Mesterinformationen:
Ein Attentat der Hand Borons, der alanfanischen Assassinen, dic
sich auf Borbarads Spur sctzten (PdG, 5.13), ist gescheitert, Eine

halbe Stunde spiter:
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Allgemeine Informationen:

Lin Gorischer Schwarzgeier erscheint am Himmel und flicgt schour-
stracks das Lager an. Uber dem Zelt des Reichsbehiiters (wenn er denn
so weit kommt) liBr er cin Biindel fallen. Im Inneren sind drei Képfe,
das Fleisch an den Hilsen unnatirlich kunstvoll versiegelr. Als Liche
aufsie fallt, affnen sie die Minder und sagen im Chor: “Dic Schwarze
Witwe ist schon vor 500 Jahren gescheitert — und damals war Borbarad
noch verwundbar.”

Meisterinformationen:
In der wweiten Stunde nach Mitternacht schicBr ein Heckenschiitze
an verschiedenen Stellen sichen Pteile ins Lager. Wer immer sic be-
rithrt (bis zum Morgengrauen), wird Opfer cines APPLICATUS
SCHWARZ UND ROT von 2W6 Stunden Daucr. Das spriche sich
herum. Tine simple Moralsabotage Haffax, die verhindern soll, dali
in den folgenden Tagen Bogenschiitzen Geschosse des Feindes auf-

heben und zuriickschieBen.

Privataudienz bei Seiner Majestit

Meisterinformationen:
B FEin privates Zusammentreffen mit dem Reichsbehiiter Brin und sei-

ner Gattin Emer stellt den Héhepunke der Bemiihungen der Hel-
den dar, hiichste Kreise iiber Borbarads Riickkehr zu informieren.
e Form der Zusammenkuntt hiingt sehr von (ritheren Zusammen-
treffen ab. Jedenfalls schlagen wir eine “schockicrend private' Armo-
sphire vor: ohne hohe Witrdentriiger und ohne Léwengarde. Zur
Sicherhett sollen Brins Vettern Marschall Golambes und Spekeabi-
litit Olorand mit seinem schwarzen Magicrschwert Granatléwin (Be-
schreibung RV, 5.69) anwesend sein.

Lassen Sie die Spieler den bisherigen Verlauf der Kampagne zusam-
mentassen: Brin und Emer wollen dic ganze Goeschichte kennen.
Dies ist eine glinstige Gelegenheit lir Sic, Mibiverstindnisse und
Erinnerungsliicken zu entdecken, die Sie in den folgenden Szenen
durch geziclte Intormationen von Meisterpersonen ausriumen kén-
non.

Betonen Sie, dall Brin nur Stellvertrerer des verschollenen Kaisers
ist, der vertreten durch scine Krone auf cinem zwélfbeinigen
Tischchen mit Samepolster “teilnimmt’. (Mehr Details inden Sie in
KdM, 5.12f) Dyic am 21. Ingerimm geplante Spaltung cines Steines
mit dem Kaiserschwert ist traditionelles Vorrecht des Kaisers. Das
zwlfte Jahr seit Kaiser Hals Verschwinden hat cben erst begonnen.
Um 1n diesen verzweitelten Zeiten ein Zeichen zu setven, wird die
Zeremonie, wenn auch nicht in Gareth, abgehalren,

21. ING: Die GroB3e Heerschau der Zwolfgéttlichen Lande

Allgemeine Informationen:

Am Tag der Waffenschmiede sind dic gesamten Verbiindeten westlich
des Lagers angetreten: die Kaiserlichen mit der blaven Reichsschirpe,
die Landwchren vieler Provinzherren, Graten und sogar Barone unter
ihren bunten Wimpeln, die Liebfelder unter dem Adlerbanner, das
Zwergenheer, die Geweihtentruppen und die uniiberschbar bunten
Reihen der Tulamiden und Novadis, Thorwaler und Maraskaner,
Nostrier und Andergaster. Man hat sich urn cinen Platz von sechzig Schritt
im Geviert versammelt, der ausschlieBlich von Wirdentriigern gesiiumt
wird: Heertithrer, Hochgeweihte, Edelleute, Gardeoffiziere, Gewethte,
Gelehrte und Gesandte — an keiner Seiten weniger als hundert!

Im Zentrum licgt cin michuger Findling. Zuniichst trirt der Hoch-
kitnig der Zwerge gemessenen Schrittes aul den weiten Placz und voll-
zicht in Angram (Altzwergisch) cine uralte Zeremanie zu Ehren
Angroschs. Dann trice stace seiner Reichshehiiter Brin hinaus, in seiner
Hand das Tuzakmesser Sipion, diamantbesetzt und enduriumschwarz,
das Rero und Hal fihrten. Am Stein hebt Brin das Schwert.

“Ser gegriilir, Prinzlein”, sagt der vornchm gekleidete Magus mit dem
scharlachrot leuchtenden Schidel, der hinter ihm einfach erschienen
st "Erinnert Thr Euch an den bésen Hofmagier? Teh habe vor Euch
getanzt. Mein damaliger Herr fand dies unterhaltsam. Mein never Herr
hat nichr so viel Sinn fiir Humor. Dafiir ist er schr grofiziigig.” Galotta
hebr den Zauberstab, "Diesmal werdet Thr tanzen, Prinz”, kichert
Galorra. An vier Stellen um Brin zerreilie die Welt, riesige Schatren
stchlen sich ins Dasein.

Meisterinformationen:
Die vier Zantim (Auttreten siche RV, 5.37) haben den Befehl, in die-
ser Reihenfolge zu erbeuten: Stipion, Brins Herz, dic Gerbaldskrone,
Brins Hand mit dem Sicgelring. Die beiden ersten Zicle werden sie
erreichen ...

Selbst wenn die Gezeichneten (Raidr mir Siebenstreich) sofort los-
rennen, brauchen sie fiir die 30 Schritt mindestens 2 volle KR, Jeder
Didmon, der seine Beute hat, verschwindet im Limbus.

Galotta (durch ein ARMATRUTZ/GARDIANUM-Amulett fast un-
verwundbar) verabschiedet sich mit den Worten: “Und als nichstes
Eure Kinder, PrinzeBchen. TRANSVERSALIS!”

Zuriick bleibt die zerrissene Kette des Kriegsmantels (Gold mit
Mindorium), deren ARMATRUTZ-Ladungen schlagartig ver-
braucht wurden.

Génnen Sie den Spielern die Rettung der meisten Kronschitze: Ein
vernichtend getroftener Zant, der die Krone fallen 1d6t, trister die
Spicleriiber eine weitere Szene hinweg, in der sic wenig iindern kén-
nen (was aber nur Sie wissen). Falls die Helden extrem gefihrlich
im Fernkampfsind, missen Sic sic mitrels Attentitern ablenken, die
von Galottas ZAUBERZWANG getrichen in den Heeresreihen zu-
schlagen (nach Threr Tnrscheidung berserkerartig oder geziclt pe-
gen Prominente).

Egal. was geschieht: Der Reichsbehiiter ist vor. Téwengarde, Sonnen-
legion und Pleile des Lichtes versuchen, Brins Leichnam zu decken
und zu verbergen, wihrend Leomar, Cuanu, Dexter und Virilys fie-
berhatt erwiigen, den Tod des Reichbehiiters durch Magic ader ei-
nen Imitator zu verhehlen. (Wenn Sic wollen, kilnnen Sie hier einen
Nebenplot einfithren, wo zwei Tage spiter cine leere oder mit cinemn
Daoppelginger gefiillte Ridstung vor dem Heer der Verbiindeten rei-
tet, eskortiert von Emer und den Telden — solange, bis die folgen-
den Gemetzel auch den Tod des Reichshehiiters unbedeutend er-
scheinen lassen. Eine andere Miglichkeit wiire s, 6ffentlich zu ver-
kiinden, dafl der Reichsbehtiter zwar ‘mit dem Tode ringt’, aber nich-
tens scine Erscheinung in flammender Aurcole auf dem Schlacht-
feld zu produzicren; chenso kiinnte ein Doppelginger durchs Lager
streifen und den Soldaten vor der Schlacht Mut zusprechen — oder
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aber man verbreitet an den richtigen Stellen Gertichre iiber deraru-
ge Sichtungen.) Jedenfalls segnet Seine Erhabenheir Tilperton
Asgareol, wie urspriinglich geplant, in Ingerimms Namen dic Waf-
{tn des Heeres.

Der Tod des Reichbehiiters richtet neben der demoralisierenden Wir-
kung auf dic Kaiserlichen auch weiteren Schaden an: Der Zug der
lichfeldischen Edlen ctwa hat der Person Brin von Gareth Treue ge-
schworen — nicht dem Oberkommandierenden des Mittelreiches. Um
die Person Emers entsteht durchaus Streit (ihre Schwester ist mit
dem Renegaten Romin von Kushik-Galahan verheiratet).

Nach ausfithrlichen Verhandlungen (wieder eine Gelegenheir fiir
Zweiten Gezcichneten und horasische Helden) entscheiden sich fast
alle, zumindest in dicser Schlache an der Seite der Kaiserlichen zu
techten.

Einige Stunden spiiter tiberbringt Torxes ¢in lewetes Ultimarum des
Dimoncnmeisters: “Hart die Waorte des Ungeborenen, des Portifex
Maximus, crschienen und verbannt im Schwarz und Rot der
Gorischen Wiiste, wiedergekehrt im Schwarz und Rot der Sichel-
gebirge, vorbestimmter Herr im Schwarz und Rot der Zitadelle am
Rande der Welt, ihm, dem LOS im schwarz-weilien Buch des Schick-
sals dic Herrschaft iiber den Erdkreis bestimme hat, Alveraniar des
Verbotenen Wissens, Welterschiieeerer, Scheider der Zeiten, Herr des
Zowiilften Zeitalters: Sage Thnen, daB ich komme — und dic zwilf
Nicderhsllen kommen mit mir!” Beurteilen Sie selbst, ob Borbarad
noch einmal zur Ubergabe ganz Aventuriens auffordert oder ob dies
cine demaralisierende Drohung sein soll.

Jedentalls Lift der Erzschelm ein Gefils zuriick, in dem die Geister
mehrerer gefallener Anfithrer der letzten Schlachten sind (maglichst
jemand, den dic Helden kennen, sonst Prinz Thctrad von Tobrien):
“C3laubt thm! Erist Herr tiber alles, wonach er begehrt. Er befiehlt
den Lebenden, den Toten und dem Unbelebren.” Die Seelen sind

I Opter einer thargunitotheiden Kombination dhnlich GEISTER BE-
SCHWOREN und IMPERAVI ANIMUS.

Das Boronrad

Meisterinformationen.
In der Nacht auf den 22. Ingerimm lodern auf dem Todeswall und
auf den Higeln beiderseits Hunderte von Feuern auf — und die Ket-
te wiichst an beiden Enden, um die Verbiindeten zu umklammern,
Haffax hat im Schutz der Nacht zwel Trupps an den Gebirgs-
ausliufern durch dic Stellungen vordringen lassen. Den Grund kennt
jeder Veteran:
“Das Boronrad! So hat Haffax es immer gemacht. Fiinf Heerhauten,
fianf Wachfeuer, finf Speichen des Boronrades, Erst umzingelt er
sie, dann malt der das Zeichen des Todes um sie, dann schickt er sie
in Borons Hallen. Tch hiitte nie gedache, dali ich es einmal von dic-
ser Seite aus schen muf.”
Es ist ziemlich sicher, dali die Helden beschlieRen, gegen diese de-
moralisierende Aktion etwas zu unternchmen. Zu diesem Zeitpunkt
ist cin Stofitrupp mit cinem Banner auch noch vertretbar. Die zwei
vordersten Feuer (die erst den Eindruck cines Halbrunds erzcugen)
sind im halb abgeholzten Hochwald um Steine aufgeschichtere
Scheiterhaufen, die von je ciner Kompanie Plankler aufgehiutt und
nachgelegt werden. Entziindet wurden sie von einem kurz entsand-
ten Azxitai (der vermutlich lingst weg ist), da Haffax schnell maxi-
male Leuchtwirkung erziclen will,
Sollte es gelingen, daf die Feinde getitet oder vertrieben werden, so
miissen immer noch je zwei Wagenladungen brennendes Holz ge-
lischt oder verteile und dic im Inneren liegenden glithenden Steine
irgendwic abgedunkelt werden, Die Wirkung im Lager sollte hirba-
r¢ Begeisterung sein.

Generalstabssitzung

Teilnehmer

Allgemeine Informationen:

Zwei Dutzend Stabsmitglieder aller Nationen und Glaubensrichtungen
— und kein Kaiscr, der sie fithren kann. Allerdings triigt Emer nun den
kaiserlichen Kriegsmantel und niemand widerspricht ihr, wenn sie fir
das Kaiserhaus und das Neue Reich spricht.

Thr zu Seite stche TTilberian] der neue Bote des Lichts. eerfihrer sind
Reichsmarschall Leomar und das Schwert der Schwerter, Die Kirchen-
truppen fiithren Heermeister Rondrasil, GroRinguisitor Rapherian,
CroBmeisterin Borondria und Abtprimas Eternenwacht, Dazu kom-
men der zwergische Hochkinig Albrax, der Kiinig von Albernia, die
Herzége von Weiden, Tobrien und Grangoricn, dic Amazonenkénigin,
Markgraf Conchobair, die meisten der kaiserlichen Marschille und der
Heermeister der Tichfelder

Fiir die einzelnen Truppengattungen stehen als Verbindungsottiziere
Oberst vom Blautann (Kavallerie), Oberst-Spektabilitic Saldor Foslarin
(Kampfmagic), Oberst Rukaris (Beilunker Reiter), Spekrabilitit von
Horsen-Rabenmund (Antimagic), Spektabilitit von Gareth-Rothenfels
{Antimagic), Reichsgeheimrat Dexter Nemrod (GGeheim- und Nach-
richrendienst) und Grofiadmiral Sanin (Marine). Als Berater fungic-

ren Dschelef ibn Jassafer (Bastrabuns Bann), die Firstin Irmegunde
(Dyarpatien) und dic Gezeichneten (Borbarad).

Meisterinformationen:
Dic Tinladung auf den Marschallshiigel stellt dic endgiiltige Aner-
kennung der Gezeichneten dar: Selbst Grafen und den meisten
Obristen wird Teilnahme, geschweige denn Miesprache diesmal ver-
weigert, weil derart viele gekrinte und hochgeweihte Hiupter ver-
sammclt sind.
Beachten Sie, daB keiner der Meisterpersonen als Feldherr ohne
Schwiichen ist. Die meisten bevorzugen geradliniges Vorgehen, ob
zwischenmenschlich oder auf dem Sehlachtfeld. Keiner — auBier viel-
leicht den Helden — kann sich mit Haffax” Koordinationsfihigkeiten,
Keraans schlagkrifriger Bosartigkeit, Galottas weitplanendem Gré-
Benwahn oder Borbarads kosmischem Bewulitsein messer.
FErtahrungsgemiB denken Spicler komplizierter, zusammenhiingen-
der und raffinierter. Sollie Thre Gruppe jedoch schr o Naivitdr, Kurz-
sichtigkeit und Gedankenlosigkeit neigen, miissen Sie ihr zu Seire
stehen: Vor allem Emer und Cuanu — dic den Telden vertraur sein
diirfren — sind durchaus besannen und wissen, dall der kiirzeste Weg
meist auch der getihrlichste st
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Wunderwaffen (Meisterinformationen)

Heldengeschenke

Da im Finale ein oder zwel Spieler Gberirdische Waffen einsetzen
diirfen, sollten sic jenen, die dabei zuriickstehen milssen, vorsorg-
lich cin Geschenk zukommen lassen. Beispielsweise hat dic
Geweihtenschaft Borons und Hesindes noch 20 Stein Endurium:
Ein Held kénnte cine daraus geschmiedete Walle erhaleen. Die
Khunchomer haben ihre APPLICATUS-Thesis samt Lehrmeistern
verbreitet: Damit lassen sich viele magische Eftekee fiir nichr astral-
begabte Helden erméglichen.

Der Donnersturm

Der Vorbesitzer Raidri Conchobair hat den heiligen Streitwagen
Rondras nur zweimal gerufen und cingesetzt: hei der Eroberung
Maraskans und bei der Tausendogerschlacht. Natiirlich wird Rondra
den Donnersturm dem Besitzer fiir die Dimonenschlacht gewihren.
(Falls es sich um eine Meisterperson handclt, wird sic ein oder zwei
rondragefillige Helden gerne mitnehmen. Andererseits ist es auch
méglich, daf dic Helden den Streitwagen und seinen Lenker nur
aus der Entfernung im Schlachrgewiihl erkennen.) Die Rasser erlei-
den auf normalem Geldnde keinerlel Einschrinkung durch Boden-
beschalfenheit und kénnen nur von dimonischer Macht verwundet
werden. Der Angriff aller vier durch Bibk oder Trite (AT:15, TP:
W +12) gilt als geweihte Watfe. Proben auf Falirzeng lenken sind ni-
tig:

—um dic Tiere abzuhalten, den gefihrlichsten Gegner innerhalb
ciner Meile Entfernung in dirckter (1) Linie zu attackieren (+1 fiir
je 100 Schritt weniger Distanz);

—um Gegner durch Niederstofien (DGSL, S. 63) zu attackieren (+2
fiir jeden Gegner, jc KR maximal 6): IW+10 TR Das folgende Uber-
rennen/Uberfahren (DGSL, 5. 64} verursacht nochmals W20 TP;
—um bei Hindernissen (zusitzlich +2 jo Spann Héhe) niche die
Kontrolle zu verlieren. Das Einbrechen in gegnerische Formationen
gilt als 1 Schritt hohes Hindernis; die Probe wird beim Uberrennen
lebender Gegner weiter um 5 Punkre erschwert.,

Der Ogerlaffel

Mit grofier Wahrscheinlichkeit wird einer Threr Spieler auf die Idee
kommen, gegen Borbarads Horden eine technische Wunderwaffe
einzuserzen, typischerweise ein Katapult oder Geschiitz. In den hiu-
figsten Fillen kommt der Vorschlag, den Ogerloffel wieder einzuset-

zen: die ungeheure Waffe, die Galotta in der Tausendogerschlacht’

gegen die Kaiserlichen cinsetzte, nun am gleichen Ort gegen ihn
und seinen Meister gewandt.

Leider ist das Original unhrauchhar: Die halbverbrannten Reste sind
heute im Garether Reichsmuscum ausgestellt. Selbst das unverbrann-
te Holz ist nach 18 Jahren ungecignet, ganz zu schweigen davon,
dafi das Mordgerit von Menschen nicht bedient werden kann. In
der Schlacht wird aber in jedem Fall ein einzigartiges Geschiitz ein-
geserzt. Folgende Moglichkeiten haben Thre Helden sich, daran zu
beteiligen:

. Wenn sie frith genug auf den Gedanken kommen, kénnen sie die
Neukonstruktion vorschlagen oder sogar leiten. Fiir den Ogerloffel
liegen Pline vor. Um ein neues Gerit zu erfinden, mub eine Mecha-
nik-Probe+40 gelingen, die alle sechs Wochen wiederholt werden

darf (bis zu dreimal). Die reine Bauzeit betrdgt drei Wochen, halb so
vicl bei Beteiligung riesenhafter Bau- und Geschiitzmannschaften.
2. Die Helden kénnen thr Charisma (va. das Zweite Zeichen) und
andere Bezichungen einsetzen, um riesenhatte Verbiindere fiir Bau
oder Bedienung zu gewinnen. Unter den ‘Trollen lassen sich (mit
zusitzlichem Aufwand) die nitigen sechs iiberzeugen, ein Gerit zu
bedienen. Zyklopen kénnen (bevorzugt iiber Ingerimmstreue} am
Schlund als Mannschaft, auf den Zyklopeninseln als Geschiitz-
baumeister angeworben werden. Oger kénnen allenfalls durch
Beherrschungsmagie gewonnen werden und sind auch dann ner-
venaufreibend dumm und blutgierig. Ein Riese ist nur zu tiberzeu-
gen, wenn aus Threr privaten Spiclrunde heraus auBergewdhnliche
Kontakte bestehen; wir kitnnen uns hier allenfalls einen der drei aus
dem Orkland oder Milzenis vorstellen.

3. Falls Thre Spieler nicht auf den Gedanken kommen oder Erfolg
haben, erscheinen am 21. Ingerimm (natiirlich!} drei Zyklopen.
Kun’thar’Gil, Gol'ga’Khir und Chu'lar’kur folgen ihren eigenen Vi- ©
sionen und tragen cinen sechs Schrite langen Eisenbogen Giber den
Schultern, zu dem sie dann vor Qrt cine Arcuballista (Pfeilgeschiitz)
von der GriBe eines kleinen Schiffes bauen. Von sich heraus kom-
men sie gar nicht auf den Gedanken, mit den Menschenmassen zu
plaudern, aber natiirlich muf} jemand mit ihnen Kontakr aufneh-
men.

4, Nach Enwurfund Bau des Geschiitzes kéinnen Helden sich auch
an der Bedienung beteiligen. Dabei wird ein allEilliger Wert in der
Berufsfertigkeit Richtschiitze zum Fernkamptbasiswert addiert.

5. Und wenn’s eine Nummer kleiner sein darf: Das Horasische Re-
giment Silem-Horas ist mit voller Artillerie-Unterstiitzung angerticke,
darunter sechs mittclschwere und drei schwere Arbali (Rotzen).

Hylailer Feuer

Ncben den Bastlern sind die Alchimisten cine Spiclergattung, die
cinen Meister durch ihre Vorbereitungen leicht aus dem Konzept
bringen kénnen. In dieser Riesenschlacht kénnen Elixiere und Gif-
te gar nicht genug Schaden anrichten. Richten Sie die Aufmerksam-
keit spezicll aufjenes beriichtigte Brandal: Wenn es mit Astralencrgic
aufgeladen wird (MA, 8.207), kann es als magische Waffe gegen
Dimoncn fungieren. Ausnahmsweise gelingt ¢s dem Helden, die
Zutaten (z.B. Steindl, Pech, Altoum-Schwefel, Gratentelser Vitriol,
Walrat vom Pottwal} richtig zu mengen und seine Gefihrten mit
Glasphiolen (1W TP), Wurflackeln (I1W+1 TP) oder Hylailer Gra-
natipfeln (FF-Probe fiir 3W TP; bei 20 Selbstentztindung) aufzu-
riisten. (Die horasischen Einheiten sind teilweise mit Granatipfeln
und entsprechenden Geschossen fiir die Arbali ausgestattet.)

Magischer Fernkampf

—Mit dem APPLICATUS lassen sich magische Effckte auf Geschos-
se legen und weit in die gegnerischen Linien tragen. Spitestens wenn
die Borharadianer dics tun, werden Ihre Spieler nach Vergeltung
diirsten. Rechnen Sie mit iiberraschenden Vorschligen und seien Sic
bereit, sie als stimmungsvoll zu verwirklichen oder als anndtig
hirnlastig mit einer plausiblen magietheoretischen Ausflucht abzu-
wehren. (Immerhin haben die Khunchomer Magier diesen Zauber
in der letzten Zeit geziclt verbreitet.)
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— UNITATIO erlaubt vielfache Entfernungen und gewaltigen Scha-

den. Sie konnen hier durchaus ausnahmsweise cinmal cinem Ma-
gier die Chance geben, dem Feind Zauber fir 200 ASP um die Oh-
ren zu hauen.

—Fin auf Galortas oder Borbarads Position gezieltes SILENTTUM-
Gescholl (120 ASP durch UNITATIO) macht fiir eine halbe Stunde
in einem Gebiet von 100 Schritt Radius Befehle und va. verbale Be-
schwbrungen unméglich. Das neutralisicrt alle gegnerischen Bemi-
hungen aufler denen Borbarads. (Kann aber andererseits nariirlich
durch VERWANDLUNGEN BEENDEN aufgehoben werden.)
—Ein GeschoP mit KRAFT DES ERZES kann cine halbe Kompa-
nic entwatfnen und ist gerade gegen Ritter, Garden und Doppel-
soldner (Schwerbewaftnete) wirkungsvoll.

—Dier CALDOFRIGO: Vulkanglut eines michtigen Magiers kann
einc Kompanie in Marsch- oder Kampfformation téten, che sic aus
der Zone flichen kann, die danach noch dber eine Stunde besteht.
Gestalren Sie das Wirken dieses Zaubers (der ja ohne APPLICATUS
sofort und auch auf den Magier wirke) als lebensgefihrlich, ebenso
das Laden und Abschieficn dicses Geschosses.

Magie im taktischen Einsatz

Achtung: Die rondrianische 'Atmugphéirt voll Eisen und Blut macht
Zaubern unvorhersehbar schwieriger, und die zunehmenden auBer-
sphirischen Manifestationen verstirken chaotische Effekte zusitz-
lich.

Der taktische und strategische Einsatz von Magic hat seine eigenen
Gesetze: Die iiblicherweise becindruckende Fihigkeit, cinen cin-
zelnen Gegner téten zu kénnen, ist in ciner Schlacht verschwendet,
Hier gilt es, die astrale Kraft so zu streuen, dafl sic die gegnerische
Schlachtordnung bestmdglich behindert und zerschligt. Die gefihr-
lichste Erﬂndung des Krieges ist die Einheit, egal ob Pikenwall,
Kavalleriegalopp, Ogersturm oder Untotenheer: Kein noch so star-
ker Gegner kann gegen funfzig Feinde bestehen. Einige Klassiker,
die jeder Kampfmagier studiert hat:

— Der AURIS NASUS kann durch véilig falsche Bedrohungen gan-
z¢ menschliche Einheiten und selbst Feldherren (d.h. ihre Aufmerk-
samkeit) kurzfristig ausschalten.

— Der HORRIPHOBUS gegen einzelne Soldaten oder vor allem
gegen Rosser kann wenig-erfahrene Finheiren schnell zu Panik und
Massenriickzug bewegen.

— Der IGNISPHAERO ist in dicht gedriingten Stellungen von ka-
tastrophaler Wirkung. Ein geschickter Magus kann aus sichercer Ent-
fernung ein Dutzend Menschen kampfunfihig machen.
—Geschicke plazierte magische Winde, vor allem unsichtbare,
DUNKELHEIT und NIHILATIO-Zonen kénnen fir Sturman-
griffe, insbesondere Schwere Kavallerie im Galopp, zum Desaster
werden. Uberhaupt kinnen Hindernisse den Vormarsch ganzer Ein-
heiten stoppen oder ihre Formation zerschlagen.

—Und — man sollte niemals den BALSAMSALABUNDE unter-
schitzen, mit demn aus Sterbenden Verletzte werden, die man spiiter
wieder einsetzen kann.

—Die Hexen verfiigen iiher zwei Zauber von durchschlagender Wir-
kung, die der Gildenmagie nicht ansatzweise bekannt ist. Eine mu-

tige Hexe kann mit HEXENKNOTEN oder PANDAEMONIUM
ganze Einheiten stoppen. Letzterer Zauber stelle schon fast selbst
eine (stationiire} Einheir dar — allerdings kann auch ein gegneri-
scher Beschwirer versuchen, die Kontrolle iiber die verfluchte Zonc
zu {ibernehmen.

Elementare Verwiistung

Dic Magic der Verbiindeten ist ein wichtiges Stilmittel fiir die Moral
Threr Spicler. Wenn sie den frustrierenden Eindruck bekommen, dafi
Borbarad ‘tun darf, was er will’, ist es Zeit, dali auch die Guten eini-
ge fantastische und durchschlagende Fihigkciten zeigen. Sollen die
Spicler zu tibermiitig werden, kénnen Sie zeigen, welch selbstmar-
derische Folgen Zauberpatzer und astrale Erschipfung haben kén-
nen und wie wenig Wirkung Magic gegen solche gewaltipe Heere
letztlich zcigt. Spielen Sie im Spannungsteld des fantastischen Rea-
lismus: Die Tdee der Fantasy ist, dafi alles méglich ist — die Grundla-
ge eincr Welt ise, daf alles in cinem verniinftigen Rahmen geschieht.
Versuchen Sie die Helden cinzubinden, wenn dic Magier der Ver-
biindeten zuschlagen. Besonders geeignet sind Konzilsmagier und
Geoden mit ihrem enormen Wissen und ihrer Weltfremdheit: etwa
Pyriander und der Geode Xenos (RV, 8.71 bzw. 74). “Spektabilitat
hilt einen Dschinneneinsatz fiir moglich. Er birtet aber um Eure
geschitzten strategischen Rat.” Dies ist vor allem die Gelegenheit,
auch den ausgebildeten Krieger und den listigen Streuner an magi-
scher Macht teilhaben zu lassen. Die Elementaristen entfesseln die

geheime Hexalogie von WINDHOSE, TREIBSAND, FEUERS-

TURM und MALMKREIS (Wasser und Eis sind zu wenig vorhan-

den). Elementarc Winde versperren vorriickenden Schwadronen den
Weg. ZORN DER ELEMENTE und IGNISPHAERQ richten in
Einheciten Verwiistung an. KRATT DES ERZES rcific alle Waften
und Riistungen in 20 oder mehr Schritt Umkreis an sich! Gegen
Abend wird an die besten Schiitzen ein Biindel von zwei Dutzend
Pfeilen mit APPLICATUS und crwihnten Zaubern ausgegeben, um
sic massiert und weitreichend einzusetzen.

Wir empfehlen, die meisten dieser Sensationen fiir dicses spitere
Kapitel aufzubewahren. Bis Nachmittag geizen die meisten Zauber-
kundigen mit ihrer Astralenergic.

Geschmacksverirrungen und Anachronismen

Wenn man Spielern freie Hand 14Bt, neigen manche dazu, ihr eige-
nes Wissen statt dem ihrer Helden einzusetzen oder hemmungslos
sogenannte realistische Vorschlige zu machen. Schnell ist dann von
Stellungskampfen und biochemischer Kriegsfithrung die Rede. In
Aventurien heiligt der Zweck nicht dic Mittel. Erinnern Sie diesc
Spieler daran, als ihre Helden zu denken, Das Karapultieren abge-
schlagener Kopfe ist ein orkischer Brauch und daher fiir die kaiser-
liche Moral so zersetzend wic fiir den Feind, den man zu schockie-
ren glaubt. Gifte und Seuchen sind ein Fluch Mishkaras, das Vergif-
ten und Verseuchen von Waffen, Barrikaden und Geschossen also
beinahe schon eine erzdimonische Huldigung. Rondra, Praios, Phex
und Boron — jene Gétter, auf deren Beistand die Verbiindeten ange-
wiesen sind — bestehen aus verschiedenen Griinden auf Ehre, Tu-
gend, Mut und Totenruhe.
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Yel’Arizel der Fliisterer

Allgemerne Informationen:

‘Traditionsgemah spricht cin Praiosgeweihter — dicsmal Scine Erhabe-
ne Weisheit persiinlich — cinen Segen gegen Unwahrheit und Zaube-
rei, Beherrschermachr, Trugbilder und Verrat. Da fibrt os wic Sturm-
wind durch den Kartentisch: Karten und Dokumente wirbeln auf, der
Tisch aus Eschenholz bebt. Die Tischbeine schlagen aus, aul der Plac-
te bildet sich ein widerlich verzerrres Gesicht: “Das wirst du mir bii-
Ben, Diener aller erstarrien Ordnung.” Dann fihrt cine wirbelnde Mif3-
gestalt aus hundert Gesichtern und tausend Zungen kugelblitzgleich
aul den hischsten Geweihten, wiclt ihn gegen die Zelowand, prallt ab
und beginnt zwischen den Leintuchwiinden herumzurasen. Thr hire
das Kreischen von Dutzenden Stimmen: Emer, Leomar, Raidri, eure
cigenen — und sic alle kommen aus dieser Héllengestale,

Meisterinformationen:
Ein einziger nichtmagischer Trefter gentigt, damit sich der Dimon
in einer Explosion tausend ligender Zungen auflést, dic dann eben-
falls verblassen. Recherchen in Dschelefs Arcanzan (Magiekunde +15)
lassen vermuten, die in dunkleren Werken bestitigen: Es war
Yel'Arizel der Flitsterer, Lolgramoths Simann der Zwictracht (MA,
5.173).

Streitpunkte

Meisterinformationen:

Zwischen den Oberbelchlshabern herrschen gewaltige Unterschie-
de in der Frage der Beteiligung der Landwehren: Leomar hat aus
den bisherigen Schlachten die Lehre gezagen, dali mir Bauern, Mi-
liziondren und jungen Rekruren nicht gegen Dimonen zu kiimpfen
ist. Ayla sicht die Gefahr, dali lichende Bauern ganze Ritterheere
mitreifien, vertraut aber auf Rondras Begeisterung. Fmer schlieB-
lich glaubt, daf Menschen, die freiwillig bis zu tausend Meilen mar-
schiert sind, in einem Kampf gegen das verkérperte Bése minde-
stens so wertvolle Kidmpfer wic dic abgehdrteten Gardetruppen, Rit-
ter und Maraskanveteranen sind. (Falls Thre Spieler diese Bedenken
in demokratisch-friedensverwithnter Weise fiir kein Problem halten,
fragen Sie sie, was sie woll von der Vorstellung halten, hinter 200
Baucrn mit Sensen zu stehen, wenn dicse von einem einzelnen
Braggu attackiert werden.)

Parallele Angriffe

Speziellc Informationen:

Im Zuge der Besprechungen gibt Leomar die geheimen Kricgspline
preis, denen zufolge die Schlacht an der Trollpforte bedeutendster Teil
ciner Grofioftensive gegen die Schwarzen Tande ist.

—TBereirs ertolgr ist der Angrit der Darpaticr, die den Arvepall in den
sidostlichen Trollzacken genommen haben und nun durch Garetier
verstirkt warden sind.

Die Weidener Offensive fithrr beinahe mit Legionssticke (3.500)
Mann tGiber den Sichelsticg, miglicherweise bis Yol-Ghurmak (Ysilia).
Um den Kleinwardstein, die Festung am Fingang zum Sichelsticg, wird
heftig gekimpft.

—Aus dem Bornland kommt die Nachriche, dall Adelsmarschallin

Thesia von Tlimenstein mit einem bornlindischen Regiment und Gral

Wahniried von Ask mit dem Orden der Jagd von Vallusa aus stidwiirts

vorstofien wollen, um weirere ‘Truppen zu binden.

—Herzog Bernlried meldet: Das Freie Tobrien hat scine verblichenen

zwei Regimenter und Freischirler gesammele und setzt Entlastungs-
angrifte in Transysilicn und am Kleinwardstein.

—TDhie treien Maraskaner haben Teile des Yalaiad bescrzr und stehen
vor einer [nvasion Maraskans.

—Auch die Praosgewethten in Beilunk und die Veteranen des Schwert-
zuges in Hsur werden Ausfiille veranstalien, um teindliche Truppen zu
binden.

Beschliisse

Meisterinformationen:
Folgende zwei Beschlitsse miissen im Rollenspiel gefalit werden:
L. Der Schlachtplan sicht vor, beim ersten Sonnenlicht des 23. Inge-
rimm anzugreifen und zu versuchen, die Trollpfortenmaucr zu er-
stiirmen. Wenn die 15 Stunden eines Frithsommertages nichr rei-
chen, um Borbarad »u errcichen, werden die Verbiindewn 1 der
Dunkelheit gegen thn und gegen thre Toten antreten miissen ...
2. Die Rolle der Gezeichneten: Sie werden als finaler StoBtrupp ge-
gen Borbarad akzepuert. Die Frage ist, ob sic bis dahin in die Schlacht
eingreifen diirfen oder sollen.

Letzte Zweifel (Treffen der Gezeichneten)

Allgemerne Informationen:

Du kannst nicht schlaten. Aufeinem Hiigel vor der versinkenden Son-
ne findest du Raidri Conchobair und das Kind. Trgend etwas zieht euch
Gezeichnete immer wicder zucinander. Das Kind starrt fiber den Wall
hinweg, abwartend. Raidn scheint dich erwartet zu haben, Siebenstreich
liegt aul scinen Oberschenkeln, seine beiden Hinden darauf, wic du
es immer geschen hast seit der Zeremonie am Schlund. Dir Gille auf,
dal seine bekanntesten Wahrzeichen fehlen: Seine legendiren
Zwillingsschwerter und den Ohrschmuck (pailische Axt) hat er zwci
seiner zahlreichen Kinder vermacht, Unvermittelt sage err “Man hat
mir erzihle, dall Herzog Waldemar in der Nachr vor der Schlacht von
Vallusa dem Reichsbehiiter selbst gesage hatee, dalb er sterben werde.
Auch wenn in jener grausigen Nacht fast jeder dies Gefithl geteilt har-
te — die GewiBheit hatte nur Waldemar gehabe”

Melsterinformationen:
Es wird Zeit, daB sich zumindest cin Spieler mit der Sterblichkest
der Helden beschiittigt; dic Szene kann ebenso von mehreren ge-
spiclt werden. T ist ziemlich schwierig, den Schwertkéinig niche
wehleidig wirken zu lassen ("Nun hat er ochnehin schon das Super-
schwert und mault noch immer”). Ideal lduft die Szene, wenn der
Gespriichspartner schaudernd begreift, welche Last das Gotter-
schwert — wie jedes Zeichen — bedeutet, aher dem Schwertkénig da-
durch beistehe, dab er die eigenen Zweifel und Erkenntnisse schil-
dert. Im Spieltest wurde das einmal cine dulierst romantische Szene
zwischen Raidri und dem Dritten Gezcichneten {eine Axt in den
bereits villig beschuppten Armen), die nebeneinander safien und
eine halbe Nacht philosophicrten.
Falls keiner der Spicler sich angesprochen fiihlt, kénnen Sic durch
Raidri auch deutlicher werden: “Teh witrde Fuch ja mein Testament
anvertraven - aber ich fiirchee, Thr mitBitet s mir auf dem gemein-

samen Weg tiber das Nirgendmeer zuriickgeben.”

Ebenfalls bietet sich Gelegenheit fiir cintithlsamere Helden, noch-

mals mit dem Kind zu sprechen: Zur Sprache sollren dabei seine

Angste kommen und dic Tatsache, daf es seinen Namen nicht kennt
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(siche Borbarads Fall, Erkenntnis: Der Rausch der Ewighkeit). Jeizt

bestehtauch dic Gelegenheit, den letzten Helden zu “zeichnen', talls
sich i Threr Runde so viele Mitspicler finden.

Migemeine Informationen:

Mit cinem kurzen “Du wirst sie brauchen; ich weill es!™ iibergibr das
Kind dic Rohalskappe an den kiinfrigen Gezeichneten.

Esist zu keinen weiteren klaren Aussagen zu bewegen auBer der, dall
achselbst nun often vor seinem Blick licge. Aber ich bin noch nicht,

was ich sein kann, Deswegen wird er mich nicht erkennen. Du aber
sollst nicht erkannt werden, denn du wirst dann das sein, was du sein
muli.”

Meisterinformationen:
Die ‘technischen Daten” der Rohalskappe finden Sic in RV auf Scite
7% Inlormationen zum Einsatz des Zeichens in den Abschnitten
Die Zweikimpfe der Gezeichneten und Die Gemeinschaft in die-
sem HBuch.

Die letzte Nacht

{ilgemerne Informationen:

Die Sutmmung in der letzren Nacht hat nichrs von dem stummen Ban-
gen der Thusendogerschlacht oder der Erschipfung des Orkkricges.
Die Gardetruppen und Helden, dic hier versammelt sind, wissen alle,
Jabs es schlichtweg um das Schicksal Aventuricens geht.

Mewstervinformationen:
In dieser Nacht kénnen Sie allerlei Schurkercien der Gegenseite
durchspiclen — und auf dhnliche Vorschlige der Helden eingehen.

Ausfille, StoBtrupps und Kommandounternehmen
Es st wichug, dali die Spieler begreifen, dali solche Aktionen enorm
kostspiclig sind.

Leomar: "Wir stehen vor ciner Schlacht, vermutlich sogar der Ent-
scheidungsschlacht. Aber vor allem haben wir cinen Krieg zu ge-
winnen. Fure Vorschlige mégen dic Moral steigern, aber sie kosten
uns Kimpter — die besten noch dazo. Moral ist wichtig, um cine
Schlachr zu schlagen. Aber nach der Schlacht regiert der, der dic
meisten Truppen hat”

—Die ganze Nache prallen Spione und Kundschafter, Agenten und
Saboteure aufvinander. Dicjenigen, die die Verbiindeten erwischen,
fahren racheschreiend oder hohnlachend in die Nicderhallen,

—IDie Agenten der Guten, die entdeckt werden, kommen immer
ruriick: von Karapulten oder flicgenden Scharten abgeworlen, von

neuen Belehlen hesessen ader schlichtweg als wandelnde Tote.
Geheimdiplomatic

Diplomaten und Spione kénnen nidchtliche Besuche und ‘Treffen nut-
zen, um Sildnercinheiten (Uhdenberger Legion, Tulamidische Rei-
ter) zum Uberlaufen zu bewegen oder Answinisten Begnadigung
vu versprechen (Gero von Hartheidel.

Tilaniidische Rerzer: Borbarad hat wegen der zahlenmiBigen Schwii-
che seiner Kavallerie durch seine aranischen Agenten cin ganzes Re-
giment der grisBeen aventurischen Soldnereinheit anwerben und nach
Tohrien verschitfen lassen. Viele sind dimonischen Verlockungen er-
legen und triumen von der Aufnahme bei den Reitern des Widhareal
oder Hallax” Gardereitern - und den damit verbundenen Pakien.
Der Hillie davon jedoch, abgebritht, aber kor- oder raschrula-gliu-
big, graust angesichrs des Kontraktes, in den sic geraten sind. Ein
Fiinftel des Regimentes ist bereirs desertiert — weitere kitnnten zu-

mindest zum Riickzug bewegt werden.

Illusionen

Beide Seiten werden aut den Gedanken kommen, einander den

Schlaf durch billige Scheinangritfe zu rauben. Immer wicder tau-
chen zwischen den Stellungen und in den Lagern bizarre Ricsen
und wutschnaubende Ungeheuer auf und lésen Panik aus, bis sic
von den Mutigsten als Tllusion catlarvt werden, Und natiirlich ist
Borbarad so bésartig, den Verbiindeten zweimal echte Monstrositi-
ten {z.B. Sordulim) auf den Hals zu hetzen.

Attentate und Sabotage

Morcanen, SEELENWANDERUNG und Druidenfliiche erlauben,
die Teinde gegencinander cinzusetzen. Marschall Leomar, Herzog
Cusimo und Spekrabilitat Foslarin werden bei Attentaren verletze
stets durch eigene Leute, die, von Txorzisten oder Bannmagiern be-
freit, entsetzt itber thre Tat zusammenbrechen.

Ein Agtentat auf Emer sollten die Helden verhindern oder zumin-
dest entdecken. Galottas Rache gegen Kaiser Hal erstrecke sich zwar
nicht auf die ‘kleine Prinzessin® (die sie 100 Hal noch war), aber
Borbarad weill genau, wic getiihrlich cine tapfere Wiowe ist.

In salchen Fillen ist Dexter Nemrod mit der KGIA meist der schnell-
ste, gefolgr von Draconitern, Tnquisition, den Bannmagicrn um
Olorand von Gareth-Rothenfels und schlieBlich den Baronis, Zwi-
schen diesen Gruppen entsteht immer wicder Spannung um die ra-
ge, ob noch Gefahr von einer Person ausgehr und wie weit sie schul-
dig ist.

Tod der Beilunker Reiter

Im Morgengrauen werden die 50 Beilunker Reirer Opfer eines
Morcanen-Massakers. Minner und Frauen, dic cinander ein Leben
lang stumm vereraut haben, fallen mir Schwertern, Peitschen und
blofien Hianden iibercinander her Oherst Leon Rukaris kann der
Besessenheit als einziger widerstchen. Als er zwischen seine Leute
tritt, um sie zu beruhigen, verharren sic kurz, Dann fallen sie dber
thn her und zerfleischen ihn lormlich. Dicjenigen Reiter, die das
selbstmarderische Massaker Gberleben, sind so erschipft, daft sie
ebenlalls nicht mehr cingescrzt werden kénnen.

“HaiTax!™ Tucht Reichsmarschall Leomar, “Ich bin sicher, nichr ¢in-
mal Borbarad wiire auf den Gedanken gekommen, uns so einfach
stumm und taub zu machen,”

Dies bietet die Gelegenheit, dic TTelden (inshesondere die Nicht-
Rondrianer und Nicht-Magicer) als Boren und Aufklirer cinsprin-
gen zu lassen: Sie erleben viel mehr von der Schlache, sind je nach
Szenenbedarf alleine oder mit ricsigen Einheiten unterwegs, lernen
alle Anfithrer und Prominenten kennen und kénnen sich zudem
mit Entdeckungen, Erkenntnissen und privaten Spekulationen wich-
tig machen.
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Aufmarsch des Feindes

Allgemeine Informationen:

Es ist noch Nacht, als euch eigentiimliche Gerdusche aus den Zelten
treiben. Der Himmel ist wolkenleer und das Madamal griinlich ver-
tirbt. Thr hért von jenseits des Walles ein seltsames Scharren, Klirren
und Klickern. Wice hilzerne Stibehen, Wie Knochen, Wie schr vicle

Knochen, die gegeneinanderstoben ...

Spezielle Informationen:

Sternkunde+6: Die nichste regulire Mondhnsternis st erst Fnde 35
Hal.

Sternfunde+ Hiund Magickunde+ 10: Kénnten Mondfinsternisse (Mada
steht in der Sechsten Sphiire) durch diimonische Manifestationen im
Limbus (dem Weg in dic Drwen Sphiire) entstehen? Auch bei den
unheimlichen Aufstinden in Grangor soll der Mond sich griinlich ver-
tirbe haben.

Der erste Angriff

Aufmarsch

Allgemeine Informationen:

Im Morgengrauen ist die gréfee Streitmacht Aventuriens angetreten.
Linc grausige Peierlichkeit liege fiber dem Heer: Rondras Gewitter,
Famerlors Rubhmeshauch und Kors Blutrausch lassen cure sterblichen
Seelen beben.

Die Standarten und Feldzeichen sind wie eine Flut, die die vier Mei-
len breite Anlage dberschwemmt,

Als die Sonne autgegangen ist, scht thr sotort, dab ihr gegen thr blen-
dendes Licht antreten miibe. Dazu kommt ¢in unnatiirlicher Wind,

der state der Tobrischen Brise westwiires weht und Rauch. Staub,
Schwefeldunst, Leichengestank und villig unbegreifliche Schwaden
auf euch herabdriicke. Haftax hat wicder alle Vorteile genutzt.

Ayla von Schattengrund hilt cine kurze Predigt und segnet das Heer,
Hunderte Geweihte tun cs ihr in kleineren Einheiten gleich. Unter
anderem findet ein Ogerschlachr-Veteranen-Gitterdienst statt: Es sind
nicht mehr viele geblieben, die damals an der Mauer gekimplt haben,
doch unter denen besteht ein grimmiges Einverstindnis: “Wir holen
sic uns wieder — und dann sollen sie an der Mauer verrecken.”

Auch Reichsmarschall Leomar hilt vor den Kaiserlichen cine selbst
fiir scine Verhilinisse knappe Ansprache: “Teh will, dafi cuer Kampfes-
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und den

mut Trollzacken und Schwarze Sichel zum Beben bringe

Todeswall zum Einsturz,”

Meisterinformationen:

Dies ist die ideale Gelegenheit fiir Sie. all diejenigen Einherren, die
bislang nurals kleine Papp-Counter existieren, als bunte Rollenspiel-
begegnungen zu beschreihen und dadurch mic Leben zu erfiillen.
Weisen Sie auf die zahlreichen Animaosititen hin, die bei der
Truppenaulstellung zu berticksichtigen sind: Kaiserliche sollten
nicht neben Horasiern aufmarschicren, Greitengarde nicht neben
Rondriancrn, Rondrianer nicht mit der Inquisition, Nostrianer niche
mit Andergastern, Thorwaler nicht neben Sklavenhaltern, Kavalle-
ric nicht neben den Mammuts.

Falls keiner der Helden von sclbst darauf komme Durch cine An-
sprache mub das ganze Heer erfahren, dalt Borbarad an den sechs

Fingern erkennbar ist - falls er sich verbirgt, cinschleicht oder zu

flichen suchr.

Verstirkungen

Morgens: Uhdenberger Legion

Adlgemeine Informationen:

Spihbericht am trithen Vormittag: Durch die Bergwilder der westh-
chen Ausldufer der Schwarzen Sichel nihert sich ein Heer von crwa
200 Séldnern, allesamt berirren.

Spezielle Informationen:

Es handelt sich um 10 Rudel (180 Personen, mehr als die halbe Trup-
pe) der Uhdenberger Legion.

Diese Séldner gelten, sofern sie nicht gerade in Dicnsten der Handels-
herren Stoerrebrandt, Trallop Gorge und des Minenkonsortiums ste-
hen, als auferordentlich dible Ripel und Rautbolde, bei denen auch
Orks und Goblins willkommen sind. (Uhdenherg sclbst darl man ja
nicht einmal ohne Wafte betreten, weil man sonst sofort drangsalicrt

wird.)

Meistermnformationen:

Borbarad hat den Séldnern durch Torxes ihren halben gewdhnli-
chen Sold vorausbezahlt und das Zwanzigfache fiir einen Erfolg ver-
sprochen — ohne sie fiir mehr als cine Stérung zu halten oder ans
Bexahlen zu denken, Dic Soldner sind schwer im Zwiespale: Einer-
seits verlangen Khunchomer Kodex und Séldnerruf, dali man cinen
Kontrakt einhilt; andererseits haben sie genug Verstand, um ihre
Lebenserwartung in cinem Land voll Didmonen und Unroten fir
bedenklich gering zu halten. Sie missen fiir mindestens cinen Mo-
nat (1000 Mcilen TTin- und Riickmarsch) angeworben werden: 2.000
Dukaten!

10. Stunde: Des Elfenkonigs Zaubermacht

Allgemeine Informationen:

Zur zehnten Stunde brausen diber hundert Auelfenreirer aul” weilien
Zaubersturen heran. Die Elfenkonigin Oionil und der legendire Rote
Pfeil werden von den wildesten Meisterschiitzen, Bannsingern und
Zaubcerjigern ihres Volkes begleirer.

Eréffnung

Altgemeine Informationen:

Eine Kompanie nach der anderen serzt sich in Marsch, Die halbe Mai-
le bis zum Wall des Todes ist eine Heraustorderung fiir sich: Zwischen
den Barrikaden kricchen dreibiig oder vierzig schleimige, stieldugige
Scheusale herum, denen sich niemand auf mehr als zwanzig Schrit
nihern kann, Sofort geril cuer Yormarsch ins Stocken, die Banner

-n. Natiirhich lie-

miissen die freien Durchgiinge hintereinander passie
gen sic dort unter gezieltem Beschuld durch Katapulte, Bogensehiit-
zen und Schleuderer, die den Angrift mit Hylailer Feuer, dann mit glii-
henden Bleikugeln eriitinen.

Im Schutz der Plinkler und der Infanteric ricken die Angbarer
Schanzer und Sappeure, das Windhager Technische Regiment und cin
Zwergentrupp vor, Etwa [iinfzig Schritt vor der Mauer beginnen sie,
im Schuty von aufgestellten Mannschilden und Strohmarten Griben
anzulegen.

in letzter Minute

Ohne jede Einleitung belegen sic die nérdlichen Ausliufer des teindli-
chen Fleeres mit ihren unfehlbaren Singenden Pfeilen. Regenbogen-
briicken wachsen zum Wall, zwel Windwanderer kommen diber den
Himmel.

Mittag: Vierzig Trolle

Allgemeine Informationen:

Gegen Mittag melden dic Spiher ein Riesenheer, das aus den Troll-
zacken herabsteigt, “Nein, cin Heer von Riesen”, verbessert eine Kund-
schaftering

Speziclle Informationen:

Essind insgesamt vierzig Trolle mir mannshohen Axten, angetiithre van
Baran Strutzx von Trollnase und Krallerwatsch Solin des Krallulatsch.
Vierzig Trolle haben in den Siedlerzeiten ausgereicht, um (nach und
nach) ein ‘Tauscndmannheer des Belen-Floras aufzureiben, Welche Er-

leichterung, als sich herumspriche, dali die Gezeichneten sie gerufen

haben.

Meisterinformationen:
Die Trolle werden, unabhingig belassen, wic folgt vorgehen:
1. Noch auf den Hidgelflanken beratschlagen sic {wie immer qui-
lend langsam und schweigsamy). (1/2 Stunde) Der Wall des Todes ist
immerhin doppelt so hoch wie ein "Troll!
2. Die cine TTillte der Trolle fillt je zwei Biume {ca. 10 Schrirt lang)
und aster sic teilweise ab, die anderen Zwanzig flechten aus den Asten
iiber zwei Schritt grolie Rutenschilde. (1 Stunde)
3. Sie stampten zum Todeswall. Dic Schildiriger bieten Deckung,
wihrend die Irolle mit den Stimmen dic Feinde aul dem Wall “ab-
riumen”,
4. Die Trolle hilden aus den Stimmen cine incinander verhakte Ram-
pe und crklettern den Wall. (1/2 Stunde)
Bei dicsem Plan kénnen sich dic Schwiichen der Trolle schmerzhali
auswirken: Der direkte Angrifl in den gréfiren Widersrand licgt ih-
nen nicht. Zusammenarbeit (zwischen Schildodgern und Stangen-
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kimpfern) ist ihnen tremd. Thre Tradition zwinge sic, auf getihrh-
che Verletzungen ‘feige’ mit Rickzug #u reagicren. Ohne Boden-
kontakt (auf der Rampe) sind die Riesen ungeschicke und dullerst
verwundbar,

Fiir all diese Schwichen sind "Wimmelkrieger” die perfekie Losung,
Menschliche Schildurdger kéinnen auch vor den “Trollen stehen und
sie {va. ihre Beine) decken. Veranowortungshewulite Schitzen kin-
nen die Deckung der Trolle nutzen und ihrerseits gegnerische Schiie-
zen unter Beschub halten. Das massenhatte Frklettern der Rampe
ist fitr Menschen ein Leichtes. Heilmagie, Verwandlung und Tusi-
an mativiert dic Trolle ungemein, jeder bei einem der Riesen inve-
stierte ASD verursache fiir den Feind de facto gritheren Schaden. Eine
Liicke, die die Menschen erkimpton, wird durch cinen langsam
nachtolgenden Troll zum Durchbruch.

Voraussichtlich werden die Trolle einen der ersten “Briickenkipte’
auf dem Wall errichten. Sobald cr gesichert ist, bauen sie die Rampe
binnen drei Stunden mit Holx und Steinen so aus, dab selbst Kaval-
lerie und Geschittze aut den Wall gefiithrt werden kénnen.

Nachmittag: Die Alanfaner

Allgemeine Informationen:
Dyurch den Verlust der Betlunker Reiter erfahrt ihr viel zu spic, dabl in
Perricum drei schwarze Galeeren cin Heer angelander haben, “Dic
Alanfaner!” meldet uns ein beherzter Darpatier. Raidr und ihre bicter
an, euch darum »u kiimmern. [hr sammelt zwei Schwadronen, dicin
Reserve gehalten wurden, und galoppiert Richtung Ochsenwasser ...

Tis ist ein vollstindiges Banner vom Orden des Schwarzen Raben in
schwarzen Panzern, gefolgt von zwel Kompanien Séldnern und Frei-
beutern. Aus Rufweite stellr thr cuch vor. *Boron zum GruB. Comman-
danta Katalinva Adranez”, sagte cine Frauenstimme unter dem Raben-
helm. B
“Aut welcher Seite steht Thre?” ;

“Wie kénne Lhres wagen!”™ Sic richtet sich drohend im Sarrel auf Fiint-
zig Ordensritter heben ihre Rubenhiimmer, "Wir tolgen Borons Be-
tehl.”

Endlich schnarrt sic cine eiskalte Erklirung: “Der Gottersohn fithee
ein Heer von Leibern, dic Boron gehéren. Er wandelt in cinem Leib,
der Boron gehart. Und sclbst aul scine Seele wartet die Scelenwaage
Rethon.” Thr kehrt mit finfzig borongewcihten Wattfen und 100 der
riicksichtlosesten Kimpfer des Kontinents in dic Schlacht zuriick.

Meisterinformationen:
D

lich wirkt und scheinbar nur durch die Gezeichneten eneschirtt wer-

s Begegnung ist natiirlich so gehalten, dali sie zundchst gefiihr-

den kann. Commandanta Kartalinya Adrancz kennen die Helden
bereit (PG, S.58 bxw. 16). (Die Boronsrahen sind fortan in dem
Counter Golgariten enthalten.)

Nachmittags anwerbbar: Schamane plus Gute Orks

Meisterinformationen:
Eine dhnliche, noch bedrohlichere Sitvation sind cine zusammen-
gewiirfelte Rotte von fast 200 Orks, die aus der Schwarzen Sichel
herabsteigen. Die Orks sind noch im GroBen Kriegsjahr 2000 ihres
Maondkalenders. Der Orkschamane Sharkhush Morchai ist zu jung,
um am Orkkricg teilgenommen zu haben (der ein halbes Orkleben
rurlickliegt), Unlingst kam ¢s in Khezzara zu grimmigen Auscin-
andersetzungen zwischen den Schamanen, im Zuge derer der ge-
fiirchtere Uigar Kai ausgestolien wurde. Ebenfalls die Flucht ergriff
Sharkhush, der genau entgegengesetzte Vorstellungen hat: Aus den
Uherlicterungen hat er sich zusammengereimt, daB das Triumvirat
von Khezzara alle Prophezeiungen falsch verstanden hat: Niche der
Angriff auf das Miuclreich war der Krieg, den die Orks gegen dice
Blankhiute fithren sollien, Vielmehr ist es dieser. Diese Orks wer-

den gegen Borbarad kiimpfen, ob die Verbiinderen wollen oder nicht.

Vi YN IR , it
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Sturm gegen den Todeswall

Allgemeine Informationen:

Mit Sturmleitern und Wurthaken werfen sich dic Verbiindeten in die
schreckliche Wand. Trgendwo wiichst eine Regenbogenbriicke. Zwi-
schen monstrdsem Fels, fostgenagelten Skeletten und dimonischen
Tdolen stehen die Ssldlinge des Feindes mit Piken und Armbriisten
bereit. Das unheilige Gestein beginne Blut zu ininken ..

Meisterinformationen:
Diic im Rollenspiel méglicherwuise gefiihrlichste Sicuation st der erste
konventionelle Sturmangrift (sofern sich dic Gezeichneten nicht zu-
riickhalten kinnen). Denn als er scheitert, heilit es sich zurlickzic-
hen — auch fiir jene, dic am heldenmiitigsten vorgedrungen sind.
Viele Spicler haben Schwierigkeiten, solch eine Nicderlage zu ak-
zepticren und rechrzeitig zu reagicren.
Glucklicherweise kinnen es Helden dieser Stufe iiberleben, bereits
von sechs Feinde umzingele zu sein, wenn sie ihr gesamtes Teer
tlichen schen, Hier diirfen Sic den Spielern noch iibel zusetzen:
Diese Schlacht wird nicht mit Kratt und Mut alleine gewonnen wer-
den,
Uberwinden der Mauer: Dic achit Schritt zu tiberwinden, ob hinauf
oder aulder Fluche, erfordert Kirperbeherrschung: Steigen tiber dic
Leiter (cinfache Probe, 2 KR Dauer, 2 KR lang W3 unparierbare At-
tacken). Klettern/TTangeln iiber Seil/Strickleiter (Probe+5, 4 KR
Dauer, W3 unparicrbare Angrifte) oder Sprung hinunrer (4W+RS
SP halbiert, wenn cintache Probe gelingt).
Hinterhalt: Die Mauerhesatzung leistet erstaunlich geringen Wi-
derstand, bis die ersten Kompanien den Wall erklommen haben.
Dann werden tnshesondere die zwangsrekrutierten Landwehren mit
SAIT KRAFT
sten und leichter Artillerie sehiefen in die zusammengedringten

- aulgepeitseht, die Geschltznester mit Armbri-

Massen. IDa und dort werden Korridore zu den Toren nurzum Schein

verteidigt. Wer hicr jetzt schon ins Innere der Mauer vordringt, gerit
an die Untoten und das Yag-Hai (siche Borons Macht gegen die
Untoten).

Fallen: Etliche der Verzicrungen sind Gargylen, die bei Anniherung
aktiv werden und angreifen. Andere sind mit APPLICATUS und
aggressiven Zaubern (PANDAEMONIUM, AUGE DES LIMBUIS,
KULMINATIO DESINTEGRATUS, CAT.DOTRIG) belegte Fal-

len.

Aligemeine Informationen:

Pléezlich bist du allein. Ringsum nur noch Feinde. Der Riickzug wird
zucinem SpieBrutenlaut. Jeder Sildner, der sein blutiges Schwert eben
an einem toten Kameraden abwischt, scheint es nun daraut anzule-
gen, dich zu crwischen. Schilde rempeln dich, gierige Hinde greilen
nach dir.

In den Tunneln

Meisterinformationen:

Dier Versuch, zunichst Schiitzengriben und in der Nithe Tunnel ge-
gen dic Fundamente zu treiben (um Sonnenlicht in dic Ddmonen-
mauer fallen zu lassen), erfordert eigentlich zwel lage (1 Schritt je
Stunde). DESINTEGRATUS oder DSCTTINN DES HUMUS kin-
nen diese Zeir schlagartig verkiirzen. Miglicherweise werden sich
hicr zwergische und magiebegabte Helden beteiligen.

Vor dieser klassischen Belagerungstechnik haben Tattax und Kolon
gewarnt, weswegen Aghrimothbeschworer dort unten den Teuer-
didmon Azzitai gebunden haben. Wird cin Durchbruch erziclt, dringt
Azzitai einfach in den Tunnel vor, Boi dicser Katastrophe werden
das Angbarer Schanz- und Sappeurregiment und die Sappeure des
Windhager Regiments fast bis auf den letzten Mann getditet!

Der zweite Angriff

Die Posaunen von Perricum

Allgemeine Informationen:

Um die Rondrastunde des Nachmittags versammelt das Schwert der
Schwerter 500 beritrene Rondrianer, Sonnenlegionire, Golgariren und
Boronsraben und hiilt cine kurze Andacht, Zwanzig Ardariren haben
im Auferag Ayvlas dic zwei legendiren Posaunen von Perricum geholt
Als die Giildenlidnder, von Leomar angetithre, Nehachor, die erste tula-
midische Sradt, belagerten, hatte ein Rondrawander cine Bresche in
die TLangen Mauern geschlagen, durch die Leomar mit Streitwagen
und Kavallerie cindringen konnte ..

Die Posauncn werden an zwei ausgewihlic Rondragliubige vergeben,
Thr bereitet einen Keil var, den Avla und Rondrasil antiithren, Nankiert
von den Posaunenbldsern. Avla gt cin Zeichen und die Posauncen cr-
schallen, Ein halbes Tausend Gétrergeweihte rutt seine himmbischen
Herren an und gibt seinen Rissern dic Sporen. Thr presche entlang der
Reichsstralie iber die Ebene, die mir curen Toten bedeckr ist. Links

und rechts seht ihr einige Reiter straucheln oder gar in Barrikaden ge-

raten. So gewaltig ist cuer Ansturm, daB er cuch sogar Giber einen der
schleimigen Tlalucim fithr. Giftiger Qualm wallt auf, drzende Trop-
len sengen euch die Haut. Trer Todeswall wiichst cuch in seiner absue-
den GriBe und Gestalt entgegen. Ein Schauer von Pluilen und Bolzen
gcht auleuch nieder .

Noch lauter dristhnen die Posaunen, noch laurer rutt thr. “IHerrin des
Gewitters, erhiire uns, lasse uns nicht zerschellen.” Kein Reiter und
kein Rofl verzdgere. Thr seid keine fiinfzehn Schritt vor dem Wall, als
sich zwei leuchrende Kreise darauf bilden. Sic wachsen und pulsen
mit dem Schall der Posaunen. Ayla ist der Maucer zum Greifen nah, als
die Kreise einander beriithren. Das Licht wird unertriiglich hell, doch
darin sehr ihr bliuliche Spriinge bersten. Schwer prallen Ayla und
Rondrasil aul dann ein halbes Dutzend weitere Reiter, Was an dem
Wall dimonisch war, weicht vor cuch. Es sind drel Schrite hohes mor-
sches Gestein, in das thr cinbrecht. Dein Plerd strauchelt, du rollist
tiber zappelnde Plerdeleiber und zuckende Ristungen, Du Uberschligst
Jdich und stivr=t in ciner Steinlawine in die Finsternis, Vor dir zerfallen

cin Dutzend Skelette, als sie das Licht wrifft,
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Meisterinformationen:

Diese Szene (die Sie in injedem Tall erwithnen sollten) kann selbsc-
verstandlich auch mit Beteiligung der Gezeichneten (auch als Po-
suunenbliser) ablauten. Merlangen Sie von den Spiclern Redten-, M-
und Mirakel-Proben nach Gurdiinken, um dic Spannung autzubau-
en. Wiirfeln Sie auch einige Fernkamplattacken autsic aus. Dic Bre-
sche st so breie wie finf Reiwr, aber sie st wic cin Schwerthieb, der

den Wall halbiert, Ein Dutzend Gewcethee Gherlebt den Aufprall aul

dic Maucr niche, viele weitere sind verletzt.

Bastrabuns Bann

Melsterinformutionen:
Die Besetzung des lodeswalls {im Bretspicl cin cinzelner Zug) he-
stehl i Realutde aus zwer Troberungen: Nachdem die Mauerkrone
beserztwurde, muli auch das Innere der Anlage erobert werden. Wenn
dic Tore und Mannlicher aufgebrochen werden {einige davon mit
WIDERWILLE UNGEMACH getarnt), entdeckt man lichwdichte
Kascmarten, distere Labyrinthe und erschreckend tiefe unterirdi-
sche Anlagen, in denen allenchalben Skelette und Gebeine licgen.
Nihert man sich thnen auf 15 Schritr, crheben sich diese Untoten
und greiten an,
Mancherorts erwacht auch das Yag-Hai, eine hishere Macht Thar-
gunitoths, die frische Leichname in besonders schnelle, lautlose und
bssartige Jager verwandelt (und Ursprung des mohischen Brauches
ist, getiteren Teinden den Kopl abzutrennen und ihn so zu verni-
hen, dalb das Yaq-ITai nicht cindringen kann).
Dach auch dic Verbiindeten sind gewappnet. Boronis, Golgariten
und Boronsrahen dringen mit Chordlen vor, heiliger Weihrauch sik-
kert langsam und feierlich in die Gange. Ein Dutzend Magicer, die
ihren Dincten Kugelzauber aktivieren, kénnen auch eine 51 Schrir
breite Front bilden, die Untote abwehrt und zuriickdriingt.
Dyer Arbeitskreis Bastrabuns Bann (RV, 5.14) ist in doer Rekonstruktion
so weit fortgeschritten, dali sich dic cingewcihren Beschwirer daran
machen kénnen, ihn "auf diesen Vater aller Wille zu legen”. Etwa
dreifiie Magier, last durchwegs Tulamiden, beginnen nun, uralee
Gesinge, Gesten und ,-'\nruflmgn:n zurcziticren, (Da sie das auf der
Maucr tun, smmd Letbwichier nitg, die sie vor Geschossen schiitzen
oder warnen.) Die anomagische Wirkung, die sich binnen Stunden
zu zeigen beginnt, dhoelt der Wirkung des Dritten und Vierten
Kugclzaubers (allerdings erweist sich spiter, dali es noch nicht mig-
lich ist, dem Bann lingertrisrige Wirkung zu geben).

Artillerie

Allgemetne Informationen:

Von den gegnenschen Stellungen, tast am Horizont, kommt ein weite-
res Geschold getlogen. Es wiichst erschreckend schnell zu einem Tels
an, der genau auf dich zielt! Du springst und rollst dich ab — kein leich-
tes Unterfangen mit einer Watle in den TTinden. Mit einem infernali-
schen Kretsehen sehligt der Stemn cin, Funken sprithen dir um dic
Ohbren. I monstrisen, dunklen Gesrein ist ein tiefer Sprung.

Meisterinformationen:
Spitestens nach der Besetzung des Walles erleben auch die Helden
erstmals ein dimonisches Bombardement. Der Foind verfilgt {iber
eine erschreckende Menge moderner Guschiitze: dreibig schwere
Onager, Zyklopen, Rotzen oder Bicke und weit @iber hundere Balli-
stent und Skorpione. Dazu kommen “lerrorangriffe von Karakilim,

die blutige Korperiteile)abwerten, tetbwerse mit Zaubern belegr, und
Rhazazzors, der wiederholt den Wall der panzen Linge nach ab-
flicgr. Trlauben Sie Helden Gefalireninstinkt-Proben, um mirtels
Kirperbeherrschung oder Akrobarif Geschossen auszuweichen, dic
weniger erfahrene Sterbliche schlichtweg nicht kommen schen. Fr-
liche Geschosse sind jedoch ebenfalls magisch:

—FEine Faustvoll Négel o cinem Letnensiickehen, belegr mic
APPLICATUS REVERSALIS SEZRE SEIY TFARK. Dhurch ‘Tretfer
eines Opfers ausgeldst, fliegt die Munition splitterbombenartiyg aus-
einander.

—Ein Schwarm von 2W20 430 Borbaradmoskitos (dic das Gehier
wegen des unten beschrichenen Zaubers SPINNE, EGEL nicht ver-
lassen).

APPLICATUS PANDAMONIUM: Klauen, Miuler, Krallen und

Tentakel brechen aus der Mauver und zerfleischen alle in Reichweite.

Sotern keine Antimagier cingreiten, besetzt die Hallenbrut ganze
Maucrabschnirte stundenlang.

—Dazn kommen cin Dutzend Anwendungen der altechsischen Be-
schwirungen KROTE, NATTER, SCITUPPENLEIB und SPIN-
NE, EGEL, KRIECHGETTER. In den folgenden Stunden beginne
das Schlachtfeld von Schlangen und Ungezieler zu wimmeln, das
sich letztlich vor der Maucr sammelt. Achaz und Angehérige ande-
rer Echsenrassen miissen (fiir jeden Zauber!) eine MR-Probe able-
gen, um ihm zu widerstehen. Der Dritte (Gezeichnete wird ebenfalls
eine stumpfsinnige Neugier fithlen, kann ihr aber widerstehen. Vor
allem Pferde sind betroffen: Vor der Mauer ist je 10 Schritt cine Rei-
ten-Probe nistig. Bel Mililingen geht das Plerd durch, bei MiBlingen
ciner weiteren Probe wind der Reiter abgeworten. Das flichende Plerd
withlr cine Zufallsrichtung (meist also an der Mauer entlang) und
kann alle hundert Schritt oder wenn es die ithelste Zone verlassen
hat zu hindigen versuchr werden,

Panik iiherkomme Euch!

Meisterinformationen:
Der fiir eine Schlacht vermutlich gefiihrlichste Zauber itherhaupe st
auber den Borbaradianern nur einigen Fasarer Schwarzmagicrn be-
kannt. Fiir ctwa 20 ASP kann cin Borbaradianermagier sich oder die
Standarte ciner Finhett fir ein bis zweil Srunden zum Schrecken
fast aller vernunftbegabten Wesen machen. Die PANTK-Standarten
sind gewaltigen grofi, damit man sic auf 50 Schritt gut erkennen
kann: vier Schritt lange Stangen mit bis zu zwei Schritt breitem Be-
hang. Gegen diese Waffen gibr es eigentlich nur eine MaBinahme:
herotsche stofikeilartige Angritte cinzelner Helden, die der Wirkung
standhalten kiinnen (hihere MR}, Eine dhnliche Wirkung haben
dic Braggus, dic das halbe Dutzend ‘Thargunitoth-Pakrierer fast ge-

wohnheitsmilig cinsetzen kann.

Die Wandelnden Festungen
Proph. HI{5: »Wenn .. die Festungen iiber das Land wandeln .. .«

Melsterinformationen:
Als sich abzeichner, dafi dic Verbiindeten den Wall halten kénnen,
rufen Borbarad sclbst sowie Galotra dic michtgsten Geharnten
Agrimoths und entsenden deren Manifestationen oder Kreationen
gegen den Wall des Todes. (Es ist natiirlich kein Zufall, dalb im Mond
Ingerimms so viele Diener seines Erzfeindes gerufen werden.) Es
handelt sich hiched um die Steinerne Riesenschlange von Paavi, ein
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urzeithcher Galem von hundert Schrite Linge, von vwel Dutzend
orkischen Bogenschiitzen bemanne, den Erzenen Wagen, cin vom
versklaveen Meistermechanicus Leonardo entworlenes schildkréren-
artiges Gebilde von zehn Sehrite Linge mit ciner halben Kompanie
[ ylailer Soldner, den Dichagganoth, cinen amritas-beseelten Erder-
schiitterer, dessen vier Beine wie Felstitrme sind und bei jedem Schrin
noch dreibig Schrivt werter Mensch und Rol zu Boden werfen, und
schliellich die im Anhang beschriebenen Golems und Gargylen.

Dicser kolossale daimonide Vorstolh mit dem Zail, den Wall vu wer-

stivren, wird schlichlich durch heldenhatie Austille des Zwergen-
hochkinigs Albrax, der Elementarmagicr und der Geweihten auf-
gehalten.

Sollten Sie diese Kimpfe als Szenen fiir die Gezeichneten umge-
stalten wollen, verweisen wir Sie auf den Aventurischen Boten 76*.
in dem sich neben umfangeeichen Sehlachtbesehreitbungen auch cin

entsprechendes Abenteucr hefindet.

Abends: der dritte Angriff

Meisterinformationen:

Abends, etwa um dic siebte Stunde, wird ¢in Ausfall der Verbiinde-
ten unvermeidlich: Borbarad hat sich noch immer nicht persénlich
gezeigt, und die Finsternis ricke immer niher. Die Lage ist beklem-
mend. Leomar und Ayla vereinen die Kavallerieeinheiten zu ¢inem
Ausfall gegen den gegnerischen Feldherrnhugel. Fir die Gezeich-
ncten kommt, sofern sie niche teilnehmen, in jedem Fall der Befehl,
sich an der Bresche bereitzuhalten: Kann dic Kavallerie durchbre-
chen, werden Infanterieeinheiten den Keil erweitern, um den Ge-
zeichneten den Weg zu Borbarad zu bahnen!

Beschreiben Sie den Helden, dall mit wenigen Ausnahme die letz-
ten Reserven zusammengezogen werden. Die letzte Munition fir
Schiitzen und Artillerie wird gesammelt. Spielen Sic mit der Er-
wartungshaltung, daB dic Guten beim dritten Mal und kurz vor dem
lerzten Zeitpunkt pewinnen ‘missen’. Jedoch: Der Angritt scheirert
unweigerlich an den Beschwiirungen von Schlangen und Spinnen
(siche dazu Der Weg iiber das Schlachtfeld) und dem Eingreifen
Rhazazzors und der Dimonen. Unter diesen Umstinden gehen die
treuesten Plerde durch.

Jeder, der den Zauber ELFEN FREUNDE zumindest mit ciner ZF
von -9 beherrseht, sowie der Lweile Gezeichnete, hion darauf cine

knappe Kapitulationsautforderung.

Kah-Thurak-Arfai — Der Nachtdimon

Mesterinformationen:

Natiirlich [i0t sich Borbarad nicht entgehen, den bei Nacht als un-
besicghar geltenden Diener Agrimoths {mohisch: Katurag = TTand-
oben-beinahe vernichten) zu rufen. Xeraan sandie thn vor 25 Jah-
ren nach Warunk, Borbarad am Jahresanfang gegen das Konil der
Elementaren Gewalten. Diesmal wird der Schwertkdnig ihn nicht
authalten ... (Wir raten auch daven ab, die Gezeichneten auch noch
gegen diesen Gegner kimpfen zu lassen, der ein eigenes Abenteuer
verdient.}

Das Lazarett

Allgemeine Informationen:

Das Lavarcn, ausgeschildert dureh griine Fihnochen, licge cine halbe
Meile hinter der Front, Gegen Nachmittag verteilen sich die Verwun-
deten und Sterbenden iiber einen Durchmesser von fast einer Meile.
Die erwa dreibig Zelre, dic jewcils cinem halben Banner Platz bieten,

sind lingst tberttlle, Der Gerueh nach Blut und verbranntem Fleisch
ist tberwiltigend. Die Schreie der Opfer bilden ein unauthérliches
Spekrakel. Am Horizont sicht man, wie die Leiber der Toten karren-
weise zu den cilig ausgehobenen Massengribern gefahren werden. Ei-
nige hundert Medici, Saniditer und Feldschere, Therbliniten und
Anconiten, Heilmagier aus Donnerbach und ungebildete Helter, so-
gar cine Handvoll Hexen und Druiden.

Viele Heiler sind nur von den Spuren, dic sic am Lab der Kimpter
beobachten kitnnen, in einem Zustand zwischen Panik, Verzweitlung
und Zusammenbruch. Gegen Nachmittag sind auch fir Edelleute und
Offiziere (und Helden) kaum noch Heilmittel aufzutreiben. Die Astral-
energie ist erschépft, ebenso die Vorrite an Wirsclkraur, Zwiltblart,
Gulmond und Atmon. Die Brunnen haben kaum noch Wasser - und
das ist rot von Blut.

Meisterinformationen:
Spitestens beim Scheitern des dritten Angritts sollten die Helden so
verletzt werden, daBl zumindest einer von ihnen das Lazarctr aufsu-
chen mub. Begegnungen:

—Fin weinender Therbiinit: “Wir haben nicht einmal mehr Troll-
zacker Schnaps zum Ausbrennen der Wunden, Wir haben ihn den
Verbrannten gegen dic Schmerzen gegeben.”

—>Selara Mornani aus Perricum {AoE, 5. 25) kiimmert sich mit den
Noioniten um dic Wahnsinnigen.

—Eine Korporalin der Goldenen Lanze mit blutigem Koptverband:
“Ich gehe wieder hinaus. Licber lasse wch much ohne mein Rab
schlachren als Azer 2u verrecken.”

—Tine kahlrasicrte Borongeweihte, die schwarze Robe voll roter
Handabdriicke Sterbender, die nach ihr grillen, bricht thr Schwei-
gen: “Sic fragen alle dasselbe: Sie fragen, ob sie sterben kitnnen oder
ob Borbarad sic zuriickruten wird. Versteht ihr? Thr maBcihn autt
halten.”

—Eine Magistra (mdglichst jemand, den die Helden kennen) aus
dem Gelolge Elearnas (RV, 8. 70) geht zu einem Heiler, der neben
einem sterbenden Soldaten steht. Die beiden diskuteren. Dann wirft
der Heiler einen merkwiirdigen Blick zu cuch hertiber, nickt und
gibt der Magerin ein halbleeres Flischchen Heiltrank — das letzte.
Nachdem der Held getrunken har, priitt die Maga seine halbgeheilen
Wunden. Sie schiittelr den Kopt und hrummt ctwas wie:

*...nic his
zu thm.” Dann nimme sic cin Silbermesser, serschneider sich die
TTandfldche und legt sie aul dein Herz, Sie schaut dir in die Augen

und wiederholt unabliissig: "BALSAMSALABUNDE.” Wihrend du

3er Aventurische Bote 1st das zweimonarlich erscheinende Magazin zum Schwarzen Auge, Bestellunterlagen erhiltlich bei Fantasy Productions,

Postlach 1416, 40674 Erkrath,
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dic Kraft in dir wachsen fithlse, wird sic immer leiser, bis sic zusam-
menbricht und reglos liegenbleibt. Der Trzmagier Elearna beuge sich
tiber sic und sagt leise: “Lhr miBt jerze gehen.”

Dasicren Sie die Tragik nach Guediinken: Bei manchen Spiclern
mag das Uberreichen des letzten Flischehens ausreichens bei ande-
ren kinnen Sic noch hinzufiigen, dab der Badilakaner der Magistra
dic Augen zudricke,

Es wird finster: Borbarad kommt

Meisterinformutionen:

Um die achte Stunde zicht eine unbekannie Mache die Gezcichne-
ten zu der Bresche, die das Rondrawunder geschlagen hat. Tassen
Sie Gefuhreninstinke-Proben wirleln: Ber MiBlingen {tihle der Held
nur, dali sich etwas zusammenbraut, und fithlt das Bediirfnis nach
Gemeinschaft, Bei Gelingen spirt er fast quélend, wo und wic weit
fort die anderen Scchs sind. Wiederholen Sic dicse Proben solange,
bis die Blicke der Suchenden und aufeinander zu Eilenden ein Ge-
flechr bilden, das sich verdhchrer,

Allgemeine Informationen:

Ubcr den gegnerischen Linien, von den Flanken der Sichel bis zu den
‘1rollzacken, ballen sich ricthiingende schwarze Wolken. Sie waren den
ganzen Tag zu schen, aber nun ziingeln nefrote Blitze dazwischen,
Wic urtiimliche Riesentiere driingen sie aus verschiedenen Richrun-
gen zusammen. Driiben an den Bergllanken sehlagen dic ersten roten
Blitze ¢in. Dann 1ést sich aus den Wolken ein absurdes Gebilde.

Spezretle Informutionen:

Sinnenschdrfe +6: Das muld sein, was dic Borbaradianer Borbarads
Schwarzen Wagen oder den Gefliigelten Thron nennen, von sieben
Didmonen aus sichen Tillen gezogen.

Stnnenschdrfe+12: Uber die halbe Mcile Fntternung kann man im
unheiligen Werterleucheen sehen, wic die TTallenbrut an dem Geschirr
aus schwarzer Magie zerr, wic sic ¢cinander halit und thren Meister
noch mehr Der aber stehrin seinem Gefihrt, dberdenisch und here-
lich, gekriint mit cinem Gebilde, das unzweilclhattin alle Niederhollen
raicht: der Sichenstrahligen Didmonenkrone.

Riiegihunse und Magickunde: Nach allen Erfahrungen muli das Poren-
tial der Borbaradianer chenso crschépft sein wic das der Verbiindeten.
Uber dasjenige von Borbarad selbse [iBt sich natiirlich niches sagen ...
Wettervorhersage und Magickunde: Hicr braut sich cine anti-elementarce
Katastrophe zusammen: cin grolilichiger Sphirendurchbruch!
Menschenkenninis: Dic Tasache, daly Borbarad erst nun mit der Be-
schwarung beginnt, heilit trotz allem, dali seine Moglichkeiten nicht
unbegrenzt sind. Es mag scin, dali sein Tanz Machte rult, dic das Heer
der Verbiindeten glattweg vernichren kann - aber er kann sic erst zu
diesem Zeitpunke rufen.

Meisterinfarmationen:
Der Sturm entspricht ciner WET TERMEISTERSCITAFT von etwa
S0 ASP (6W6 Verdnderung auf einer Fliche von 4.000 mal 1.000
Schrt} und ist der Nebenettekt (1) all der von Borbarad, Galoua,
Keraan, Rhazazzor und ihren Beschwirern freigesetzeen Energien.
Daher kann er lokal beeinflulit werden, 2.8, durch obige 6W6 ASD
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oder durch ein STURMGEBRULL BESANTFT GE DICI T, aber kei-
nesfalls gebannt, Sollte ein Spicler das tun, bekrittigen Sic den Fan-

druck, dald man nur dadurch zu Borbarad vordringen kann.

Allgemerne Informationen:

Borbarad istaut dem villig verlassenen Higel gelandet. Durzende von
buckelnden Heltern entziinden rings um den Hiigel griinliche Teuer.
Inihrem Licht kann man dreizehn Altire sehen, aul denen schreiende
Menschen festgekeuet werden. Kein Zweilel: Borbarad wird ranzen —
wie s Fran-Horas und Hela-Horas getan haben. Thes st die Dirieee
[imonenschlacht! Das arkane Gewitter toht immer heftiger —und da-
zwischen, nein, dahinter, beginnen sich teurige Fratzen abzuzeichnen,
die bald den ganzen Himmel einnehmen werden.

Erkenntnis: Der Rausch der Ewigkeit

Fraph. V7: Dann wird der Rauschr der Ewighett iiber die Schipfung wehen.

Meistertnformationen:
“Teh bin doch nur ein Kind. Ich weili nicht einmal meinen Namen.”
Die Helden machen sich daran, mit cinem zwilfjihrigen Kind ein
Schlachtfeld zu betreten. Dies ist der ideale Augenblick, sich iher

die Natur des Kindes bewualit 2o werden und das letae Risel zu

lissen. Scheint ex zundichst, dali das Kind Angse hat, wird (auch thm
selbst) immer klarer, dabi es mitzagehen verweigert, solange es sei-
nen Namen nicht kennt. The Erkenntnis, was der Name sein muli
(1 und wie er daher lautet, sollte eine Errungenschatt der Spicler
(im Rollenspicl mit dem Kind) sein.

Thier sollte auch durchaus eine anrihrende, inume Szene von Kom-
munikation und Einlihlung entstehen, wenn das Kind scine noch
sterblichen Befiireheungen dulert, withrend langsam sein unsterbli-
ches Frbe geweckt wird.,

Thes 1st ein rein avenmiursches Ritsel, das nure mit aventurischem
Wissen gelist werden kann — aber im sichten Band der Kampagne
haben Ihre Spieler dicses Wissen, Denn kosmologisch laBt sich der
Name tatsiichlich "ausrechnen” Er ist selbseverscindlich *Rausch der
Ewigkeit” — ein Wahrer Name (Ghnlich wie bei Kobolden, Riesen,
Dimonen u.a.), bestehend aus den zwel Dominennamen, denen
die Enttit entspringt {von denen sie gezeugt wurde); seine Nen-
nung ist also — unter den richtigen Umstinden
Zauberspruch oder eben die Verwendung eines Wahren Namens

so miichtig wie ein

anderen Wesen gegenitber. Die freiwillige Nennung dicses gridliten
und mtimsten Geheimnisses ciner Halbgouheit erschallt jenc
Minderglobule, in die Borbarad entfiihre wird. da das Kind damit
gleichzeitig seine Verkiirperung und sogar seine [reie Existenz aul-
gibt, sind spitere Beschwirungen nicht moglich. Mit dem Namen
akzeptiert das Kind sein Schicksal, das zugleich auch das Borbarads
ist {diese Zweisambkeic ist die Rahjakomponente).

Der Weg iiber das Schlachtfeld

Allgemerne Informationen:

Fs wird viel schneller dunkel als erwartet. An mehreren Orten wabern

helle Schatten: vage Gestalten mit verzeroten Minderon und ausgestreck-
ten Armen, die itber dem Schlacholeld hin- and hersehwerlen, als such-
ten sie etwas, Van oben kommend, verschwinder immer wieder ciner
in der Erde. Dann kommt Bewegung in das Leichenmecr. Ein Leich-
nam nach dem anderen beginnt zu beben. Dann hricht das zerstampf-
e Erdeeich auf Die Leichen werden betseite geschoben. Was hier er-
weekt wird, kommt aus dem Boden. Allerorten brechen Knochenhinde
hervor, gelolgt von michtigen Schideln. "Die tausend Oger™, fliistern
wohl zehntausend erschiplic Kimpfler “Nicht noch cinmal”, stéht
cin Veteran in der Nithe, “noch cinmal fiberleben wir das niche L7
Ohne dall ciner von cuch den Anstolh gegeben hite, legt thr cure TTin-
de zu einem Stern zusammen. Grimmig sagr Raidr Conchobair: "Viele
Walfe sind auch des Lowen "lod! Borbarads Schergen werden uns da
drauBien jagen wie die Wilte. Aber wenn wir bestehen, wenn wir zum
Dimonenmeister durchdringen, dann gilt das Sprichwort auch fir ihn:
Dann sind wir die Wolle .7

Um cuch hat sich dic Winhaller Grenzgarde versammelt. Neben cuch
tihrt Emer persinlich den letzten Austall an: drettausend Retter und
Fubtruppen, Helden und Geweihre und Dutzende von Kanigen und
Forhabenen hinter euch — nur um den Feind von eurem Vormarsch ab-
zulenken. Vor cuch licgt cin Schlachiield | wie es noch kemes gegeben
hat: Tote Menschen, Pferde und andere Kreaturen bedecken den Bo-
den, dazwischen stehit das Blue fingerhoch. Wimmelnde Schlangen und
Skorpione kricchen dariiber. Wabernde Wolken, 11.'[11}_;, unheilig, von
keinem Wind berithrr, und giftige Schwaden verhiillen bisweilen die
untoten Schrecknisse,

Meisterinformationen:

Wic gefiihrlich der Weg zu Borbarad ist, bleibe Ihrem Geschmack
{und der Verfassung der Helden) iiberlassen. Mag sein, daf sich die
ITelden durch mehrere Horden und Kompanien kimpfen miissen.
Sic kiinnen aber durchaus argumentieren, dab ein karmacischer
Kausalknoten dic Gegner zucinander zicht und alle Unbeteiligien
den tiberderischen Energien ausweichen. ’
Die untoten Oger sind im Wesentlichen als langsame, unbezwing-
bare Hindernisse in einem Geldndelauf gedacht; nicht einmal Sieben-
streich kann mehr tan als sic zu dezimicren. Tyie Hiltre der Oger
sind Zombies, die andere Skeletre. Erwa cin Thrittel ist mit Keulen
oder anderen Trimmern bewaftnet, mit denen sie Niederschlagen
(DGSL, 8. 65} kénnen. Beste Verteidigung ist ein Dritter Kugel-
zauber, den man notfalls sogar durch die Reihen der Untoten ‘ke-
geln’ kann,

Untote Oger

MU30 AT78 PAO LE 40+2W20 RS0
TP 2W 2 (Faust) / 3W+4 {Keule)

GS GST1 AU unendich MR 20

Um das Gefithl epischer Zusammenarbet zu verdeatlichen, kiin-
nen Sie den Gezeichneten neben der Grenzgarde (dic bei dem Vor-
stoli vollig aufgerieben wird) auch noch clementare Phinome als
Schutz mitgeben: eine WINDHOSE, die dic Feinde betseiredriingt,
cin WEHE, WALLE als Deckung.
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Die Zweikimpfe der Gezeichneten

Ablgemeine Informationen:

Borbarad tanzt grazids wie eine Sharisad, krattvoll wie ein Drache und
mit dem unbegreiflichen Rhythmus eines Gewitters. Von scinen
sechsfingrigen Hiinden springen Funken »u Baden, schwirren wieder
empor und beginnen um den Hagel zu kreisen. Jede Geste umtafitein
Land, peitscht einen Rontinent oder umschmeicheltein Jahrtausend
und beweist, daf dieser Mann zum Herrschen bestimmt 1se. Die drei-

zehn mal dreizehn Ritwalhelter stehen gebannt, selbst dic Opfor auf

den Altidren sind erstaret. Sphiirenrund wiichst erwas, aulierhalb des-
sen die Schlacht zum Schartenspicl verstumme. Die Damonenkrone
zuckt siebenhdrnig bei jeder Koptbewegung - und jeder der Strahlen

scheint aul cinen der Gezeichneten zuzuwachsen ...

Metsterinformationen:

»und eridltnen jene kirperhichen, geistigen, sechschen, telepathi-
schen, limbischen und magischen Konfrontationen, die Borbarad
als mehrdimensionales, ja mehrsphirisches Wesen darstellen und
dennoch jedem Gezeichneten, seinem Charakter g(:miiﬂ‘ seinen Bei-
trag erlauben. Falls einer Threr Spicler mehr als ein Zeichen trige,
miissen Sie ihm die passenderen Szenen zuteilen und die anderen
cher nur anklingen lassen. Falls [hnen gewisse Szenen véllig unpas-
send erscheinen oder der Spieler nicht darauf einsteigt: Sie sind zu-
gleich als exemplarische Behandlung einzelner Spicler- und Helden-
typen entwaorten, so dalt Sic nottalls auch dic Szenen anderer Ge-
zeichneter dbernehmen kiinnen.

Jeder Held wird sich ciner Versuchung gegeniiberschen: Borbarad ist
der Gribre aller Beherrscher und Beschworer und weill, wic er sei-
nen Willen zu dem anderer macht. Prisenticren Sic jedem Spicler
seine Versuchung und wechseln Sie, wihrend er dartiber nachdenkr,
zum nichsten Spieler.

Falls sich ein Zwiegesprich entwickelt, hier einige von Borbarads
Argumenten:

“Tis gibt viel mehr mighehe Welten, als jeder begreiten kann, derin
cinem sterblichen Leib steekt. Jeder der 2wl Eredimonen will eine
andere erschatfen — und ich chenfalls.”

“Tch werde dic Ordnung der Welt verstiren — aber nichre die Wele”
“The Gotter sind neidisch, und vor den jingsren Vislkern Sumus

haben sie die metsten Geheimnisse verborgen. Zu schwach, zu kurz-

lebig, sagen sie, seid thr. Hochmut und ‘Tyrannei, sage ich: Teder Secle

das, was sic sich erkiimpten kann — sclbst cuch Goblindhnlichen.”
SWer soll diec Menschheit beschiiteen in diesem neuen Zeitaleer, das
sic von der sterbenden Urmutter erhten? Teh bin fese iherzeuge, dab
T.osim schwarz-weiben Buch des Schicksals mir die TTerrschaft fiber
das Dererund bestimmt hat.”

Fiir digjenigen, denen das liegt, kénnen Sic hier auch cine grobic
tragische Gestalt spielen, die nach den Sternen greift, Bruderzwist,
Schuld und Sithne und vergleichbare ticfe Getithle (siche Prolog).
Menschenkenntnis 1st micht anwendbar: Je mehr man Giber Menschen
weill, desto schwerer 1st die Trage, ob Borbarad aiberhaupr wie cin
Menseh denkt. Falls ciner der Flelden versucht, magisch Gewiliheir
vu crhalten (Hellsicht oder sogar RESPONIDAMTY, lacht Borbarad,
135t untibersehbar seine antimagische Verteidigung sinken und lidt
den Helden in seinen Geist ein. Die Anvwort ist: Borbarads Worte

sind wahr und ehrlich — zumindest jener winzige Ziptel davon, der
fiir einen menschlichen Geist ertabibar ise.

Sic riskieren damit - wie bei jeder glaubwirdigen Versuchung —,
dal} ciner der Flelden tasdchlich von Zweifel tberwiltigt wird. Da-
her haben wir Reaktionen Borbarads oder Diritter aufpefiihr, dic
wieder den Widerspruch cines Spiclers wecken.

—Vielleicht gelingt es Thnen zu verdeutlichen, wic Xeraan sich al-
len Befehlen entziche, die Unbesieghare Legion gegen die Gezeich-
neren cinzusctzen (obwohl Borbarad sie eigens tiir diesen Zweck
erschaffen hicl).

—FEin erster Schock kann Raidris Tod sein, als leteter Rettungsan-
ker fiir die Gruppe fungiert der Fiinfte Gezeichnete. Teestlich kin-
nen nur Sic mit der Kenntnis Lhrer Spieler entscheiden, wie Sie sie
dazu bringen, dem Feind die entscheidende Antwort hinzu-
schleudern: “Teh bleibe sauber. Nimm das!”

Der Erste Gezeichnete

Allgemeine Informationen:

Es ist befremdend und erschiitternd, ihn so weit entfernt stehen zu
sehen und seine Stimme zugleich so sanft und lockend zu héren, als
stiinde er neben dir — wie ein Erwachsencr, der cinem Kind scine Hand
zum Geleit anbietet. “Al'Chababi, wie schin, dali du zurickgekehrt
bist.”

Melsterinformationen:
Versuchung: Dic Konfrontation spielt sich real-magisch ab: zunichst
als telepathisches Gesprich, dann als magischer Angriff des Helden.
Borbarads Anrede (alt-tul.: edelster Weggefiihrte) leitetdie ganze Ge-
schichte des Alamadinen Auges cin (RV, 5. 78t). Dies ist cine klassi-
sche Finte eines Meisters der Manipulation und ¢in reines Scheinar-
gument: Denn was hat der unangebrachite Hal eines gescheiterten
Getolgsmannes Borbarads damit zu tun, dall der Held den Dimo-
nenmeister verfolgt? Das Auge hat ihn auf die Spur gebracht — aber
der Grund fiir den Kampt hat nichts mic dieser Geschichte zu tun.
Auch das Angebot, wieder Magiermogul, Heptarch und Statthalter
zu werden, geht — hoffendich — an die falsche Adresse.
Zweifel: Lilt sich der Held cinwickeln, entsteht die klassische Si-
tuation, bei der thn die Gefihrten zuriickgewinnen oder opfern
miissen, um das abschlieBende Ritual zu wirken.
Zweikampf: Bleibt der Held standhaf, wird sein Arger unweigerlich
den Hall des Auges entlesseln: Das Auge verglithe in einem tber-
starken FULMINICTUS fiir 40 512 Der Held erleidet 8P nach Gut-
diinken, ¢s sci denn, er ist bereit, seinen Hall mit dem des Auges zu
vereinen: dann kann er seine AE sowie LE als zusitzliche AE (Fer-
butene Pforten, MA, §.39) addieren. Eine magische Attacke dieser
Grificnordnung mache auch auf den aus hundert Weidenern geschatt
fenen Tlalbgoterleib einen gewissen Eindruck. In jedem Fall lifc
Borbarad darauf jede Maske der Friedfertigheit fallen und erweist
sich als rachsiichtiger Halbgott (z.B. HOLLENPEIN): fiir den nicht
mehr Gezeichneten gewill unerfreulich, fir die anderen Gezeich-
neten aber notfalls das letzee Indiz, dab Borbarads Versuchungen in
die Irre fithren,
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Borbarads Fall

Die Helden und der Halbgott (Meisterinformationen)

Rohals Plan beginnt nach cinem halben Jahrtausend aufzugehen,
Der Limbus war nie als endgiiltiges Gefiingnis fiir Borbarad gedache.
Der Weise wubte, dall der Alveraniar des Verbotenen Wissens sich
befreien witrde. Rohal wubBte nicht, wic es ithm gelingen wiirde —
doch cr wubBte, dafl Borbarad dabei ein Naturgesetz brechen mufie,
Selbst Rohal konnte nicht ahnen, dall es ausgerechnet die Zers, das
unerbittlichste aller Naturgesetze, war, gegen das Borbarad sich stel-
len wiirde. Borbarad ist schon lange nicht mehr Tharsonius von
Bethana, der vor cinem halben Jahrtausend geborene grofie Beschwi-
rer. Er hat zur ungeteilten Halbgitttichkeir zuriickgefunden ~ und
glaubt die Naturgesetze lang genug hrechen zu kéinnen, um seine
Pline zu verwirklichen.

Durch die Entdeckung der uralten Trollkultur haben die Helden
den entscheidenden Hinweis, dall die Welt und dic Inkarnationen
Borbarads viel, viel dlter sind als selbst die echsischen Geheimnisse,
dic versponnenen Gelehrten als Schrecknis der Vergangenheir gel-
ten. Spitestens nun missen dic Helden begreifen, in welchen Gra-
Benordnungen der Konflikt (auch) abliuft, in den sic cingreifen. Drei
der Beteiligten (Borbarad, das Kind und Graufang) sind keine Per-
sonen, sondern Entititen: unsterbliche, iiberderische Wesenheiten,
deren karperliche und geistige Anwesenheit nur ein Teil threr wirk-
lichen Existenz darstellt.

—Rohals und Borbarads Vater zeigt sich als Wandelstern, ein himm-
lisches Gebilde, das in jeder Nacht von jedem Ort Aventuriens aus
gesehen werden kann. i

—Dic Eltern des Kindes sind eine Gottin und die Zeit schlechthin.
—Dic Waffe stammt von Ingerimm und Raschitul, ist viclleicht ¢in
Himmelswolt und wurde bereits einmal gegen cinen cchten Gott
eingesetzL,

Das Gefiihrliche am Rawusch der Ewigheit ist es, jeden Bezug zur Wirk-
lichkeit, also zur begrenzten Welt der Sterblichen, zu verlieren. Tat-
sdchlich aber sind hier und jetzt die Bedeutungen der Unsterbli-
chen und Sterblichen, des Ewigen und des Endlichen ebenbiirtig!
Die Pliane der Gétter benétigen die Gezeichneten so wie dicse den
Beistand Alverans. In diesem Rahmen figen sich auch die anderen
kaum begreiflichen Grofien: die 400 gestohlenen Jahre, Bastrabuns
Bann, der vor iiber 3.000 Jahren die Herrschaft der Menschen be-
griitndere, Sichenstreich, das Goterschwert, das das neue Zeitalter
der Menschen verteidigen wird, die Trolle, die aus einer Geschichte
von Jahrhunderttausenden handeln.

Vermutlich werden die Gezeichneten bereits itherzeugt sein, dal sie,
jeder einzeln fur sich, die Ultimate Waffe gegen Borbarad fithren:
das Schwert der Gétter, Satinavs Tochter und cin leibhaftigen
Himmelswolf. Die Aufgabe, die Lhnen als Meister nun zukommt, ist
es, den Triumph dadurch kostbar zu machen, dab Sie zeigen, war-
um Borbarad ebenso iiberzeugt von seinem Sieg ist und welch ge-
waltige Macht er versammelt hat. Die Helden holen eine Waffe nach
deranderen aus threm Arsenal — und jedesmal steht der Bése noch

immer. Erst wenn die Helden bereit sind, das Letzte zu geben, briche
ihr Angriff durch — denn der Feind ist zu dicsem Opfer nicht bereit.
Die Lésung cines unlésbaren Konfliktes mulBl man sich buchstib-
lich aus dem Herz reilien.

Entscheidend fiir den befriedigenden Abschlub der Kampagne ist,
daB jeder Held seinen privaten Schlufikampfmit Borbarad erlebt. Ein
Halbgott ist in seiner Gesamtheit fitr einen Sterblichen gar nicht
wahrnehmbar: Er mag nicht allgegenwirtig sein, aber doch viel-
gegenwiirtig. Erst die Summe der Erlebnisse der Gezeichneten ver-
deutlicht dic GriBe des Gegners. (Denken Sic an das Bild eineg~”
Drachenkampfes: Ein Held gegen das Maul, cincrgmgt:n-d—i«-:—wcifﬁc
Flanke, einer gegen den Schiide] — ein Mensch kann gar nicht gegen
den gesamten Drachen kimpfen.) Dementsprechend finden die
Zweikimpfe der Gezeichneten auf kérperlicher, magischer, seclischer
und heiliger Ebene statt. Doch erst als die Helden sich ihrer Ge-
metnschaft bewuBt werden, kdnnen sie siegen. Beide Seiten bieten
alles auf, was sic {iber Jahre gesammelt haben — und der Bose fille,
weil er letzdich alleine steht. '

Denn Borbarad fiihrt einen Viclfrontenkrieg: Seine ‘Grofeltern’ He-
sinde und Phex versuchen, ihn gitlich zu iberreden, Praios und
Rondra stechen wohl schon mit Himmelswatlen bereit (und haben
vermutlich keine gréfBeren Bedenken, 30.000 Seelen mitzuernten,
um dic Borbarads gefangenzunchmen), Hohe Drachen bekiimpfen
die Gehdrnten auf dem Weg durch den Limbus, Alte Drachen rith-
ren an Waagschalen, die kein Sterblicher begreifen kann. Borbarads
sicben Dimonenpakte zerren ihn gemeinsam in Richtung Ster-
nenwall und Seelenmithle und dabei jede in eine andere Richtung.
Und den Angelhaken Amazcroths, an dem er hingt, siehr er niche
einmal ...

Wogegen die Gezeichneten kiimplen, ist ‘nur’ die sterbliche Kom-
ponente, jener Kérper, mit dem ihn Pardona in der Dritten Sphire
verankert hat. ‘Dieser’ Borbarad aber kann immer noch ein oder zwet
Sterbliche mit den Ausliufern scines Geistes bekiimpfen, mit zwei
weiteren eine intellekruell anspruchsvolle Diskussion fithren, gleich-
zeitig cine Romantikerin mit seiner Tragik berithren wnd zwei
Muskelpaketen einen schmutzigen Nahkampf lefern.

Diese Vielfalt an SchluBiszenen bictet Thnen auch die Méglichkeit,
die unterschiedlichen Geschmiicker und Erwartungen der Spieler
zu erfiillen: die Superhelden, dic Romantiker, die Horrorfans, die
Amateurphilosophen usw.

Jeder Gezeichnete erlebt, withrend sein Kérper durch eine Dédmoncn-
schlacht warer, sein Privatduell in jener Welt, die thm entsprichi, ob
dies nun Aventurien, eigener Geist, Limbus, Duellglobulen, Vergan-
genheit oder tédliche Triume sind.

All diese Anspriiche zu erfiillen, ist zweifellos Thre Mewsterpriifung:
Versuchen Sie, Thre Spieler wic auch die Sicben Zeichen wirklich zu
verstehen. Alle Spieler empfinden diejenigen Szenen als am schén-
sten, in denen sie persiinlich angesprochen werden,
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Der Zweite Gezeichnete

“Meifbrest du niche auch mich zem Biindnis bivten, Weltenverbesserer?” —
‘D bist bereits ins Biindnis eingebunden, ob du willst oder nicht. Dort st
dein Platz.”

Meisterinformationen:
Die Kontrontation findet stellvertretend durch das Seelentier des Ge-
seichneten und Borbarads schwarzes Einhorn statt, entweder im rea-
len Aventurien magisch sichtbar oder im Geist des Gezeichneten, in
dem seine eigenen Yorstellungen zuschends vom cindringenden
Halbgott umgetormt werden.
Dic Versuchung des Trigers des Hexenzeichens, vermitielnd wic er
(geworden) ist, lautet, daB ein allumfassendes Bindnis auch Borbarad
einschlichen mub, dabl auch Borbarad cin Recht daraufhat, sich an
einem Kampf zu beteiligen, der den Niederhallen gile und in dem
er nur einen anderen Weg geht,
Dieser Held ist wie der Flinfte (Gezeichnete, der am ehesten Schuld
und Sithne oder eine andere moralisch erhebende, versdhnliche Li-
sung anstreben wird und erreichen kann, Vielleicht akzeptiert jener
‘Teil Borbarads, der zum Biindnis geberen” wird, dalb alles, was er
erkimptt, durch eben diesen Kampt zerstdrt werden wird - so wie
dic Einheit der Nanduszwillinge, wie schliellich Rohal. Viclleicht
ist us dicse Einsicht, die Borbarad scine Einwilligung geben LB, im
Rausch der Ewigkeit aulzogehen, These Rettung ciner halbgiietlichen
Scele wird cin privates Brlebmis, viclleicht sogar nur cine Interpreta-
tion des Zwelten Gezeichneten bleiben. Jedenfalls mul der Spieler
in diesem "Zweikampt ' ebenfalls einen erkennbaren “Treffer” (d.h.
ein Argument) erzielen, das zum "Sieg’ (d.h. einem Eingestindnis)
fihrt.
Zweikampf: Wenn der Spieler nicht auf einen befreiend-aggressiven
Akeverzichten méchte, findetauf der empathischen Ebene ein Zwei-
kump{‘x\&*ischcu Einhorn und Scelenner start, bot dem der Held so-
lange unterlicpt, bis gemeinsam das Getligelre Gescholi gerufen
wurde (siche Der Sechste Gezeichnete) und auch in der Geisteswelt
das Einhorn dadurch seine diberlegene Beweglichkeit verliert,

Der Dritte Gezeichnete

Allgemeine Informationen:

Das Schlachtteld verschwimme vor deinen Augen. Ein bekannter
Schmerz scheint dein Inneres nach auBen zu krempeln. Du {ihlst,
wie deine geschuppten Glieder voraneilen, wihrend dein Menschen-
leib widerstrebend verharrt. Doch nichts verhindert, dali du aul jenc
graue Ebene mit dem roten Himmel zuriickkehrst. D siechst wicder
im N'churr'ichay.

Vor dir steht ein gewaltiger Leviathan, auf seinem massigen Kréten-
schiidel die Siebenstrahlige Ddmonenkrone. In seinen Hinden triigl er
einen ibermannsgrofien Zauberstab aus verschlungenem Holz, gezient
von einem Affenschidel — oder einem Menschenschidel? Ringsum lic-
gen ein Dutzend Leviatanim und andere Echsenwesen: tot, verbrann,
zermalmt.

“"Das Zzzehnte Zzzeitalter gehérte mir linger, als cure weichhiuwtipe
kleine Rasse diberhaupt existiert. Das Zzzehnte nabm mir mein
Eibruder — doch das Zzzwalfre habe ich mir genommen. Und du,
MibBgeburt, gehorst in keines der beiden Zzzcialter, Ich kann dich -
ten und bis an das Ende der Zezciten in dieser Globule cinkerkern —
oder ich kann dich zu meinem Statthalter aul’ dem neuen Marustan
machen, wo dic Geschuppten und die Blankhiuter Ssseite an Ssseite

die Gabe der Magie den geizigen Hinden der Gitter entreifien wer-

den. Ehre und Macht allen Sterblichen, dic stark genug sind, sic zu
tragen — das ist, wollir ich kimpfe.”

Meisterinformationen:
Der Spicler diirfre nachzudenken haben. An dicser Stelle kéinnen
Sie Ihre Autmerksamkeir dem nichsten zuwenden, Der unvermeid-
liche Zwerkampf zwischen den zwel Leviatanim ist zunichst ein
dha'chirrisch (PAG, 5. 54). Zu cinem geeigneten Zetpunkt schligt
Borbarads Kampf jedoch ins Unchrenhatic um: entweder nach ci-
nem besonders gelungenen Tretter des Helden oder, talls or cher
schwach kimpft, sobald ithn die Gemeinschalt ersemals kontakeiert.

Borbarad als Leviatan

MU 21 AT16/0(2 ATKR) PA17 LE150 AE25D RS5

TP 1W+15 [Stab) / 1W +5 (Krallen) / 2W+2 (BiB) / 1W+3 (Schwanz)

G5 2 {watschelnd) /15 (springend) ~—__AU 250 MR 4

Borbarads Zauber (z.B. GARDIANUM, INVERCARNO, RADAU, HOLLEN-
PEIN, KULMINATIO, HERZSCHLAG RUHE) gelingen ohne Probe; solche, die
MR beriicksichtigen. kéinnen allerdings durch eine MR-Probe+20 pariert
werden,

Der Reix des Kampfes besteht darin, dalb sich der Held in seinem
iherdegenen Teib erst zurcchifinden muli: CH=3, GE-2, KK+3i},
MEREA20, AR+ 1000 RS+2, GS: 2 {(watschelnd} / 15 {(springend). Der
Held fiihrt seine iibliche (autfillig klein wirkende) Watte (+10 TP},
seine reale Rilstung ist seiner Gestalt angepabe. Will ein Held seine
kiseperlichen Angritte Krallen, Biff und Schaans (2 AT/KR) einset-
1, Raufen -3
und Ringen -1 verwenden (oder, falls der Held einen spezialisier-

zen, kinnen Sie zunidchst die Talentwerte fiir Boxen

ten Kamplstil hat, aus dem geeigneteren Talent), Die Werte sind beim
jeweils ersten ;—\[1grilT nochmals um 3 Punkee gesenkl, steigen aber
nach den ersten drod Attacken jeweils um cinen Punkt. Tretterpunkee:
1W+7/ 2W4+4 /7 1WH+3S, Will der Held crstmals in seinem Leben
zaubern oder vermutete Leviatanim-Zauber einsetzen, muld er in-
stinktiv vorgehen: geeignet sind z.B. GARDIANUM, BLI'TZ DICH
FIND, FULMINICTUS und INVERCARNO.

Sollte der Held durch die Versuchung in Zweifel geraten, wird ihn
hoftentlich folgendes Opfer zur Besinnung bringen:

Allgemerne Informationen:

Finer der getallenen Leviatanim hebt mithsam den blutiberstriimien
Schidel. Sic schen alle gleich aus — aber dein Blut weill, dalb dies
N'Chriss'zhay 1st. Scine Summe ist nur noch ein Zischen: *Und wasss
st das Miteinander wert, wenn wir es mit den Feinden der Sch("}p{\ung
reilen?”

Der Damonenmeister gonnt thm keinen Blick: Do, Wichter des
Diimoncnszepters, hattest deine Gelegenheit.” Seine Kralle schlieliosich
zur Faust — und der licgende N'Chriss’zhay biumt sich auf. Seine ge-
waltigen Rippen driingen durch die Schuppenhaut, als tobe in scinem

Inneren ein Sturm ..

Der Vierte Gezeichnete

Mesterinformuationen:
Phex hat bislang, seinem Charakeer gemil, wenig Offensichdliches
getan, um seines Sohnes Sohn auf seinem Irrweg abzuhalten. Doch
er hat nicht nur sein Auge (im Sternbild Fuchs) darauf] sondern auch

cine klemne TTand 1m Spiel.
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Zwetkwmpft Ta der Triiger der Firnglinzenden Finger eher zum

heimlichen Vorgehen neige, gebithrtihm cin Diebesfinale. Wihrend
die Kampter und Geistesgrofien um ihn sich bereits mit Borbarad
selbst messen, bliebt der Held ein wenig verlassen zuriick und ent-
ducke all die Kostharkeiten, die Borbarad fiir den Fortolg scines Tan-
zes zu bendugen schemnt, Drezehn Opler sind von mondsilhernen
Ketten und Schltssern zu betreien (und im Gegensatz zu Borbarads
Rickkchr kiinnen sic dicsmal geretter werden). Im Dreieck liegen
halbwegs bergaut Borbarads Zauberstab, der angeblich Scelen irilh,
das Schwert der Entschwirung, von einem Agribaal beleln, und die
magische Schale. All diese Paraphernalia von Borbarads Tany kiin-
nen und massen entlernt werden, ohne dald dic in ‘Trance stehenden
Ritualhelfer erwachen. Tse dies machhar, wird er sich fragen. lm
Dunkel der Ddmonennacht in Deckung der Alddre zu schleichen,
ist eine leichtere [“Thung: dic Befreiung dirfre kniftliger sein. Die
Frage lautet: Was kann Borbarad in 15 Schritt Entfernung wahreneh-
men?

Tassen Sie den Helden 13 Proben ftrden T Tagelumtang (100 Schoee
Wegstrecke) ablegen. Aufl dem Weg zum TTigel schon wird der Held
fihlen, daB Phex eine Abfolge Minderer Wunder fiir ihn getan hat,
dic imsgesamt 13 mal 13 KP zur Verbesserung des Schleichen-Wertes
zur Verfiigung stelle (Gotter, S, 87f). (Nach IThrem Gurtdiinken ist
das Wunder als schiitzender Nebel sichthar oder nur daran zu be-
merken, dafh selbst der Held seine Schritte niche héer) Der Spicler
weilh um seine KP Bescheid: Lassen Sie ithn schwitzen, withrend das
Polster schmilzae. Denn wenn die Opter geretret sind, liegen auf hal-
bem Weg zu Borbarad noch die drei Artetakee ...

Wird Borbarad durch eine mililungene 'robe aufmerksam, erlolgt
die Verswechung: Sie selbst kivnnen am besten beurteilen, wic man die-
sen Helden am besten kaufen kann. Denken Sic an das Koplgeld fiir
die Gezeichneten (Lebensjahre, Gold, Borbaradianermagic) und an
die Motivation von Borbarads Schergen (Macht, Herauslorderung,
Ancrkennung, Rache, Gier) und machen Swe cin bestechendes An-
gebot. Falls doer Teld Zeverfed bekommit, kann er zuschen, wic seine
Gefiihrten unter Borbarads kiirperlichen und unsichtbaren Angrif-
fen erzittern und zu wanken beginnen ..

Spitestens, wenn cr in dic Gemeinschaft gefunden hat, greift
Barbarad mit den Worten “Teh habe s sate, euch alle zu kauten”
und mit cinem KUTMINATTO an. Jede Explosion weckt 1W 42
Ritualhelfer aus der Trance, dic primiir versuchen, das Rituval wieder
zu etablicren: Es ist wichtig, dabh der Spieler letzilich einen heroai-
schen Akt setzen kann, der Borbarads Jahrtausendbeschwiérung ver-
hindert.

Verstiindnis, aber auch seine Liche far seinen Bruderautgesaugt. Der
Trdger hat einen Zugang zu Borbarads Secle, dic ein Sterblicher kaum
criragen kann, Hier entfaltet sich die volle ‘Iragik eines Weltenerlsers,
der jedem Sterblichen Madas Gabe verspricht und sie dabel zum
Aubersten mibhrauche. Aber selbst in der tiefsten Erkenntnis wird
nicht klar, ob Borharad dies nicht weill oder ob er es eiskalt in Kauf
nimmt, um scin Ziel zu crreichen, alle Magic an sich zu reiben. Be-
niitzen Sie Borbarads Hintergrund-Zirate (AoE, 5.5, 1.; UG, 5. 5,
3. PdG, 5.5, L sowie hier, 5.5, 1., 2. und 4.), wenn Sie wollen auch
noch seine Triume (AoE, 8. 30f und 34f) Thre Abfolge, dic lerztlich
vin Kreislaul ist, zeige Borbarads Fehler auf: Im Grunde weild er,
dal} der Kontlike, den er mit scinem Zwilling und der Welt entfesselt
hat, zu sciner Verdammnis fithren mub, egal, was cr sonst erreichen
mag. Dies ist zugleich dic Antwort aul’dic Versuchung wic auch die
Moglichkett-Borbarad zu itherzcugen. (Schen Sic die Angaben fiir
cine versdhnfliche Lasung beim Zweiten Gezcichneren.)

Der Zweikampt besteht darin, entgegen Borbarads Bemthungen,
dic Gruppe 2u spalten. dic Gemeinschaft zu begriinden (siehe wei-
ter unten).

Der Sechste Gezeichnete

Mersterinformationen:

Der Triger der zehn Herzsplitter hat, wie beschrieben, die Aufgabe,
etwas zu entfesseln, was mehr st als cine Waffe, mehr als ein Berg —
ein Himmelswalt, Werk und Kind cines Giganten, cine Entitie, die
sich wie Borbarad tber die Grenzen der Dritten Sphiire erstreckr.
Dics ist zugleich Vernechung und Zweikampf des Helden: Borbarad
spricht nicht mit dem Gezeichneren, sondern mit dem sich ndahern-
den Grawfeng. Turch die Herzspliteer kann der ‘lriger fihlen, wie
dort oben in der Fiinften Sphiire ein keineswegs besonders machti-
ger TTalbgott angesiclies eines ausgewachsenen Himmelswolfes zu
zittern undl zu flehen beginnt Der Gottfrevler, in seinem unheili-
gen Treiben dbertithrer, schwankt zwischen \-"crm\-'t:iﬂung. Trote, Reue
und Drohungen.

Falls der Held Zweife! bekommt, kann ihm dic Gemeinschatft den
Willen stirken, zu tun, was lerztlich das Kleinere Ubel ise. Terzres
Mittel ist Borbarads Drohung, dic Kerten seiner sichen Timonen-
pakte zu nutzen, um eine weitere Bresche in den Sternenwall zu
reillen. (Erzeugen Sie das Bild eines Mannes aut dem Burghot, der
dem Wolf droht, das Burgtor zu 6ffnen, hinter dem die wahren Be-
stien lauern, Wenn der Gezeichnete jedoch den Wolf loschicke, muB
er dennoch auch ihn an der Ketee haleen.)

Der Fiinfte Gezeichnete Der Siebte Gezeichnete

Melsterinformationen: oPratos tat kund, dafl da nar ein Wesen in der Welt way, das mehr denn

Angesichts von Borharads iiberderischer Perséinlichkeit werden aus siehen Streiche dicser Waffe ertriige.«

dem Sturmangritt der Helden unweigerlich mehrere Einzelkimpfe
—in denen die Helden letathich unweigerlich verlicren miissen, sei
es gegen die Versuchungen, sei os gegen Borbarads Macht, Den
“Schrecklichen Schatten® van Selbstsuche, Ricksichtslosigkeit und
Einsamkeit zu widerstchen war immer Rohals Gabe an die Mensch-
heit - und ebenso, sic im Angesicht dieser Schatten zu stirken, zu
sammeln und zu dem »u fihren, was nur eine Gemeinschaft errei-
chen kanno, Wenn der Gezcichnete ain Spicler ise, ise dies seine gro-
e (weil fasl cinzige) Szene!

Doch varher mulh auch dieser Gezeichnete ciner Wrszechang wider-
stehen: Ide Rohalskappe hat jahrhundertelang Rohals Weisheit und

aus der Geranssage

Mewsterinformationen:

Raidri Conchobairs Tod sollte als Szene erfolgen, wenn die Spieler
bereits ihre Zweikimpfe begonnen haben oder sich mit Versuchun-
gen auscinandersetzen. Da Borbarad wulite, dall er gegen Sichen-
strefeh kimpten wiirde (eine der einfachsten Deutungen der
alanfanischen Prophezeiungen), beschwor er cinen Gegner fiir den
Triger. Gegen dic Watte der vercinten Zwidltgorer wire jeder Ge-
hirnte der zwalt Erzdimonen zu schwach gewesen; es mulire ein

Wesen von jenseits des Anudodekarions sein.
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Jene unverwundbare Kreatur der Sagen konnre Barbarad micht auls
Schlachtfeld rufen — doch der Sphirenspalrer Shihayazad bicter cin
anderes Problem: Kein Mensch, auch niche der Schwertkanig, har
die Zeit, sichen Streiche gegen den Siebengehdrnten zu fihren!
Shihayvazad gilt als unbeherrsehbar — selbst Borbarad muBre
Xamanoth rufen, um scinen Beschwirungsnamen zu erlahren. Auch
wir wissen nicht, ob der Sphiirenspalter »ur Strenmach des
Trimoncnsultans gehirt.

Dafiir spricht dic Tatsache, dals er dic Schéplung niche wie die Die-
ner der Erzdimonen crobern oder knechien, sondern schlichiweg
vernichten will - wie die Vielleibige Bestie und der Thimonenhaum,
Auch seine Betnamen ("Dessen Namen man nicht rufen sall™) dh-
neln einigen des Didmonensultans,

Allgemeine Informationen:

“Ah, dor Triger des Schwertes, Den hier habe ich eigens tir dich ge-
macht. Shihayazhad. Es heilit allgemein, dali s keine Watte gibr, dic
ihn bezwingen kann — aber genau jenen Ruf hat ja auch deine Watte,
Ich bin entziickt, nach all den Aonen Neugier zu fiihlen: Ich hin wirk-

lich gespannt, wer von cuch beiden sticker st

Fin viclstimmiges Klirren erklingt. als wiirden alle Walten der Welt aul

einen TTaulen geworfen. An sieben Stellen glihen blaue Risse in der
Schépfung aut Trgend ctwas hacke, bohre und schneidet sich in unsere
Welt, etwas so graucnerregend Aggressives, dab selbst der Schwertkonig
crstarrt,

Rings um Borbarad dringen siltherblaue Khingen aus dem Nichts, wir-
heln zucinander und fiigen sich zum Ganzen. Das Zischen und Khir-
ren stiirzt in sich zusammen, ohne zu verstummen. Fs ist tbermanns-
grob. Dor Schiidel ragt vor wie eine Lanzenspitze, sichen Klingen, die
zugleich Arme und Hiener sind, zersiibeln die Luft,

Spezielle Informationen:

Die sieben Klingen sind wic Windmithlenfligel: Raidri erhilt bereirs
durch den ersten Angriff vier Trefler Als er dem Schwertdiimon zwei
Klingen abschligt, wird ¢r noch zweimal getrolien., Bei jedem der fol-
genden dret Streiche mit der Garerklinge wird ervon grausamen Wun-
den niedergeworten. Als er den Diamon schwer trittt, durchbohiren thin
vwei Klingen und heben ihn hoch. Mir sciner lerzten Kraft sternmi er
Stebenstrerch beidhindig hoch und wirfr das michrige Schwert hinter
sich, dorthin, wo er die anderen (Gezeichneten weild. Thann fereen vier
Klingen durch seinen Kérper, der dumpt auf den Boden schligr. Der

Schwertdimon droht, ungechemmt weiterzukiimpfen, Borbarad brauche

Latsichlich eine verbale Bannformel, che der Dimon verschwindet, Uber
dem Schlachtleld liegt thdliches Schweigen. Dann ertdint irgendwo ein
Grilen. TTundent Stmmen aus den gegnerischen Rethen nehmen den
Schrei auf, dann Tausende. Das Brallen des Tiumphes glener wellen-
artig Gber die gegnenschen Einheiten.

Heldentod

Raidri Conchobair stirbt, damit einer der Spieler-Helden das
Schwert Siebenstreich fihren kann; das Kind vergeht, damit
Borbarad vergehen kann — und aus dieser titanischen Konfrontati-
on sollen diec Helden lebend hervorgehen?

____—Wirhaben in diesem letzten Kapitel zwar nirgendwo spieltechnische

Werte angegeben, sind aber trotzdem der Meinung, daf dicses ‘letzte
Gelecht' den Helden das AuBerste abverlangen sollte — ihr Leben:
—Lassen Sie den ‘Lenker’ Graufangs alles, aber auch wirklich afles
authicten, um den Himmelswolf auf der geplanten Bahn zu halten.
—T.assen Sie den neuen Triiger Sicbenstreichs beim Anblick der
Dimonenkrone spiiren, wie seine Scele in das fiirchrerliche Arte-
fake gezogen wird, um ihm dann den letzten Schlag zu erlauben,
der sowohl sein Seelenheil im letzten Augenblick rettet als auch die
Krone zerschmettert.

—Der Shihayazhad kénnte vor seiner Verhannung noch einen wei-
teren Schlag gefiihrt und damit einen Gezeichneten niedergestrecke
haben. Der Erste Gezeichnete kénnte beim Zerbersten des Rubin-
auges in einer Art DRUIDENRACHE vergehen, der Dritte Ge-
zeichnete in der Duellglobule.

—Lassen Sie die Helden bei der Festigung der Gemeinschaft be-
reits zum Teil als Geister agieren,

—Und wenn schlieBlich dic Macht eines Giganten auf den Feld-
herrnhiigel filly, wenn das vielfach verfluchte Artefake zerbirst und
der Rausch der Ewigkeit iiber die Schopfung weht, werden eben-
falls noch gentigend Energien entfesselt, um selbst bislang unver-
letzte Helden schlichtweg zu pulverisieren ...

Gonnen Sie den Helden aber aufjeden Fall einen persénlichen Sieg
— sie sollten spiiren, dafl genau thre Tat nétig war, um Borbarad ein
Stiick zu schwiichen und ‘weltlicher” zu machen, so daf} schlieB-
lich die — ebenfalls von den Helden hierhin gefithrten und semit
gleichsam als Waffe eingesctzten — Michre Graufang und das Kind
den letzten Sereich setzen kénnen.
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Die Gemeinschaft

“Helft miv, ich kann thn nicht alleine besiegen.”

Meisterinformationen:
Dyer Versuch, cinzeln gegen Borbarad vorzugehen, ist gescheitert:
Manche Helden sind in Versuchungen gefangen, andere in Zwei-
kimpfen. Die Gezeichneten midssen sich sammeln: nicht kérper-
lich, sondern spirituell. Sorgen Sie datiir, dabi sich die mersten Ge-
zeichneten rings um Borbarad verteilen. Der Vierte Gezeichnere (und
Krallerwatsch, falls anwesend) wird vermutlich den Gegner instinkuy
»u umgehen versuchen. Gefallene wie Raidri kénnen in jedem Fall
hinter dem Feind stehen, bereits auf dem Weg ins Nirgendmeer.
Borbarads magische Angriffe sind so gewaltig, dabl sic Flelden not-
falls an geeignete Orte werlen kiinnen. In die Gemeinschatt kann
vin Gezeichneter selbst gerulen weeden, falls er bewuBtlos oder tor
ist: Sein Geist ist noch so nahe, dali das die Sphiren durchdringen-
de Band auch ihn erreicht. Das Gefithl der Gemeinschaft beendet
alle Versuchungen: Das entscheidende Argument (sofern alle ande-
ren versagen) ist, dald alle verlicren, wenn einer sich verweigert,
Jeder Gezeichnete mubB zu jedem Gezeichneten cin Band knipfen,
in dem dic beiden sich ihrer Gemeinsamkeit bewulit werden, Was
verbindet dich, Erster Gezeichneter, mit dem Zweiten? Was, Dritter
Gezeichneter, hat Raidn Conchobair dir bedeutet? Die Antwort kann
cin gemeinsames Erlebnis sein, dhnliche Wertvorstellungen (Ehren-
kodex, Glaube, Kultur), ausgeprigte gute oder sehlechte Eigenschaf-
ten oder selbst ein lebenslanger Streit {sofern die Helden dennach
zusammengeblieben sind). Zwischen den Spiclern soll dies als Rede
und Widerrede erfolgen, bis sic sich auf cin Bild gecinigt haben. Zu
den Meisterpersonen kann dies cinscitiger scin, aber auch sie sollten
antworten (und den Spielern méglicherweise neue Bilder dber sie
vermitteln). Dic gekniipfren Binder entstehen tatsichlich: nur fiir
die Gezeichneten und Borbarad sichtbar, bildet sich quer iiber den
Hiigel ein Heptagramm mit cinem netzférmigen Muster, in dessen
Mitte der Dimoncnmeister steht
Ubrigens: Der schreckliche Fall, daB ein Held ratsachlich Borbarads
Versuchung nachgibt, kann das Finale nicht wirklich aufhalten. Die
Gemeinschft ist ein schéner Show-Efttekt. Sie diirfen (im Gegensatz
zu den Spielern) den Tindruck, den Sie erzeugen sollen, und dic
vorgegebene Handlung nicht verwechseln. Solange nur ein aufrech-
ter Held Siebenstreich gegen die Timonenkrone fithre, wird das Kind
auch den Rawsch der Frwigheit wehen lassen.

Das Gefliigelte GeschoB3

Allgemeine Informationen:

Unvermittelt stéBt der Scchste Gezeichnete ein tiefes Knurren aus,
Nein, das kann nicht seine Stimme sein. Sein Inneres miilite cine TIéhle
sein, um dieses Gerdusch #u erzeugen. Seine Haut beginnt zu pulsic-
ren. Er wirft den Kopf in den Nacken und heult - vor Schmerz oder
vor Jagdlust? Sichelartig brechen die zehn Herzspliteer aus ihm her-
aus, wie tadbringende Fledermiuse taumeln sie entlang der Binder,
die euch verbinden. Jedem von cuch zischen ein, zwei der Splitter um
die Ohren. Wicder heult der Wolt Thr fithlt das Bediirfnis cinzusnim-
men. (...}

Jeder, der in den Ruf des Gezeichneren cinstimme, wird von den vor-
iiberwirbelnden Splittern gestreift, autgeschlitzt oder durchbohrt. Doch

in all den Schmerzen bl ihr, wie dic verlorene Kralt zu dem Rufer

fliefie, in dessen Kisrper die Splitter wicder einschlagen. Er bricht nie-
der und beginnt, zusammengerollt wie ein Hery zu zucken. Das Po-
chen wird lauter, rollt cchoartig bis zum Horizont und kehrt wicder,
Frwas nihert sich am Himmel deshnend von Stidwesten. Was dort die
schwarzen Walken beseite schiebt, von roten Blitzen umzingele, ist ...
cin Berg! Ein spitzer Kalkturm mickammartigen Flanken, dic thn wie
gelligelt wirken lassen. Der Amul Dschadral Thr kéinnt curen Augen
und Ohren nicht raven. Tm unheihgen Wetterleuchten erscheint dic
Gestalt nun viel mehr wie ein Wolt mit spitzem Schiidel, der heran-
pirsche, Das Drithnen istein einziges Konurren, das immer wiederkehrt,
Wollt ihr diese Enrtiit wirklich rufen ...7

Meisterinformationen:
Sic kinnen an dieser Stelle von den Helden Proben auf geeignere
Eigenschaften verlangen, um Graufang wirklich unter Kontrolle zu
halten. Zwar wird sich das Gelliigelte Geschold ein Opter von Phexens
Blut suchen — aber die Gefahr, dafi bei diesem Ansturm der Urge-
walten auch dic Gezeichneten oder gar das Heer der Verbiindten
zerschmettert werden, besteht durchaus. Lassen Sic die Helden fiih-
len, daf grobe Opfer — «.B. permanente Eigenschatrs- und Lebens-
punkte, vielleicht gar das cigene Leben - vonnéten sind, um den

heranrasenden Amul Dschadra auf seiner Bahn zu halten.

Aligemetne Informationen:

Ihr fiihlt cine gewaltige Last, wihrend ihr hinaufblickt. Selbst Borbarad,
das fuhlr ihr, blickt erwartungsvoll zu der Erscheinung, zu dem ge-
waltigen, graucn gelliigelten Geschol3, das sich dort oben indes gebil-
det hat. “Nein!” gelle dic herrische Stimme des Didmonenmeisters. Da
crtiint der bellende Befehl des Gezeichneten. Und dann briche die
Iimmelsgewalt tber euch herab. Mit einem infernalischen Heulen,
Dirishnen und Pleifen kommt das Geschol3 herab. Der Sturm prefitcuch
zu Boden und fegt die schwarzen Wolken beiseite, Der Druck auf cure
Leiber wird unertriglich. Thr wicgt so viel wie ein ‘Troll, so viel wic ein
Dirache, so viel wie ein Berg. Und ihr kiinnt fithlen, wieviel schwerer
jenc Korperteile sind, die dem TTiigel zugewandt sind. Welche Gewalr
mub auljenem Hilgel herrschen, wo Borbarad wie erstarrt steht. Dann
hartihrcinen Schrei aus den Sphiren, der dumpfer und dumpfer wird,
bis er der cines einsamen Menschen st

Siebenstreich und die Dimonenkrone

Allgemeine Informationen:

Vor dir licgt das Gaeterschwert, makellos im blutigen Schlamm. FEin
Schwert zu anderthalb TTand in einem 5Sul, der galdenlindische,
bosparanische, tulamidische und maraskanische Elemente vereint, von
goldsilberner Farbe, auf der jedoch Lichereflexe in Purpur und Orange
spiclen. Aus ndchster Nihe kannst du ein schwarzes Glimmen aus dem
Tnncren der Klinge erahnen. Kein Krawzer triibe den Glanz, trotz des
grausigen Zweikampfes, den dic Klinge gerade diberstanden har —im
Gegensatz zu ihrem ‘Trager!

Meusterinformationen:
Das Schwert der Gétler verlangt nach einem neuen Triger Sreben-
streich ist der offizielle Talisman aller Zwéligotier [iir das anbrechende
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Zwilfte Zeitalter (das der Menschen), Erklireer Zweck st dic Ver
nichrung aller dimonischen Michre. Alle Monstrosititen, gepen die

Sichenstrewch gefithrr wurde, waren Paktierer, Dimonalogen, Chi-
miren usw. Dald die meisten echsischer Natur waren, liegt an der
damaligen Vorherrschaft dieser Rasse.

Falls keiner der Spicler es wagt, setzen Sie nach und nach folgen-
de Signale: Borharad beginne zu lachen: “Gar nicht so leicht, cin

Heiliger zu sein, nicht wahr? el wie dachret ihr mich zu be-
zwingen? Mit meinem Rubinauge und curen Verunstaltungen?” ..
Borbarad macht cine kretsende Geste. Drdhnend 6iTnet sich ein
AUGE DES LIMBUS. Dias Erdreich brickelt ab rings um dic W

ab und verschwinder im graven Wabern. .. Tmmer schneller zerfalle

der Boden. ... Dann beginnt auch Sichenstreich sich leiche zu bewe-
gen wie ein Blart, das von einem Studel verschlungen wird.

—Fulls mehr als ein Spicler seinen Helden nach der Walle greifen
it fund kemner nachgeben will), erweist sich die Wafte als unge-
mein schwer, Es braucht die Kraft zweier oder mehrerer, sie zu he-
ben. Lassen Sie die Helden also gemeinsam vorgehen: Ein Gétter-
schwertistimmer groli genug. Und selbst wenn dic anderen Helden
hiltreich hinzuspringen, haben sic cine wunderbare Gemeinschafis-
aktion. Aber ob sie dic Watte zusammen fihren oder nicht: Tie Kraft
zum cntscheidenden Schlag kann nur von der Gemeinschaft kom-
men.

s Artelakt

iherwinden, das thn schiirze. Dazu jedoch muld der Triger Sieben-

Ehe ¢in Sterblicher Borharad artackicren kann, mul er d:

strefehs cowas tun, was jeder Menschenverstand zu tun sich weigert:
die Ddmonenkrone becrachten.

Falls der Held sich weigert. das zu tun, zwingr ihn die Héllenmacht
langsam dazu. Wiederum ist es dic Gemeinschafr, die thn aus der
Verwirrung zuriickruft.

Aflgemeine Informationen:

Als Barbarad cuch langsam den Hiogel emporsteigen siche, khingt sei-
ne Stimme erstaunt: “Nicht Winhall? Der Liwenstern itherflog so vie-
le Orre. Deswegen hatsich die Waffe auf dem Altar gedreht. Deswegen
das Siebte Zeichen! Eine Finte! Eine cinzige Finte Rondras, von der
vorgetiuschten Zwdalfgottertjoste bis vu cinem falschen Gezeichneten.
Ein Schwertkénig - nur um mich zu tduschen!™ Nun wendet sich der
Démonenmeister an euch. Semne Stimme ist wieder von peitschender
Hirte: “Dann wollen wir schen, ob thr cinem Artefakt widerstehen
kiinnt, das der Dreizehnte Gott selbst gerragen hat,”

Erstehtin all seinen gravsamen Herelichkeil vor dir, grishier als du, auf

seinem Haupt Tirweeh murhantfal {friges, dic Sicbenstrahlige Timonen-
keone. Manchmal scheint es, dalh diese Strahlen oder Hérner von peit-
schenden Fasenketten umgeben simd, von schwarzen Flammen um-
zingel werden oder Frarzen darum herumranzen. Du fiihlse dal dein
Auge den Blick darauf scheut, Du fithlst, dali es kein Zuriick gibt, wenn
du die Krone cinmal gesehen hast ...

Borbarad cutschwindel demem Blick. Dicser gewaltige sichenserahlige
Schatten mimmt den ganzen Harizont cin ...
Erwas zerrtan deiner Seele. Und dann begreifst du - mit jener Sicher
heit, mitder man einen Abgrund erstbegreift, wenn man in ihn stiirzr.
Dein Blick schweill und wiichst, bis erin dic Unendhichkeir reiche, Du
sichst, was sonst nur Alveramiare schen: die Schaptung. Bis zum
Sternenwall ragen dhie sichen Strahlen aus schwarzem Abgrund. Jeder
fihrt zu einer jener gigantschen Fratzen, grofl wie ein Sternbild, de-
ren Klanen und Tentakel bereits durch die Sterne gieren und nach dei-
ner winzigen, zerbrechlichen Welt greilen. Du fiihlst, wic deine Scele
zu zerflichien beginnt ...

Nein, aus diesemn sichenfachen Getlecht von Bindern kann deine See-
le nicht gerissen werden. Du sichst das leuchtende Hepragramm, das
Barbarad kaum noch Platz liBc da ihr vor thm siehi. Dein Blick ruhe
nur aul dicsern Symbol curer Gemeinschalt, als du die Klinge hebst.

dic sich drohend &tf

D ignornierst sogar dic sechstingrigen TTande
nen. Das Frbe Gerons, Leomars und HlGthars ist in euch. Raidris Geist
an eurer Seite. Phex und Hesinde haben euch den Weg gezeigt.

Der strahlende Schlag filhrr von Alveran herab bis in den Urgrund, wo
das Schiff der Zeit Bihrt, Eurce sterblichen Leiber werden wic Puppen
lorigeschleudert. Sichenfaches Strahlen vermengt sich mit siebenfacher
Finsternis. Sichenmal Bl der Blendstrahl vom Himmel, siebenmal
wird mit hillischemn Kreischen eine Fessel der Finsternis fortgespringt.
Rotglithend jagen dic sichen Hirner davon, wirbeln empor und reifien
Lacher in dic verwehenden schwarzen Wolken. Da und dort werden
die Sterne verdunkelt. lhr blickt fiber die zerschundenen Leiber, dic
einmal die heldenhaften Gezeichneten waren, und iiber dic leuchten-
den Sciicke, die einmal das Géterschwert gebildet haben. Mehr ahnt
thres, als dald ihres schi, wie die Triimmer der Dimonenkrone jenseits
der Ebene, hinter den Bergen und draulien auf dem Perlenmeer ein-
schlagen.

Borbarad ist in die Knie gebrochen, Uber scine herrliche Stirn rinnt
Blut. Thr wilit chenso wie o, dali or bestegr ist, als er halberfillt sage:
“Tech wulite, dali ich cuch hiirte téten hiitre, als ich noch Zeit dazu hatte.”

Satinavs Strafe

wSet deiner Zett einen Schrite vorares, sonst holt sie dich ¢inls

—druidisehe Weisheit

Meisterinfonmationen:

Die temporale Flurwelle, die er selbst ausliste, hat Borbarad cinge-
holt. Grunfang und Siebenstreich haben Borbarads sterblichen ‘1l
von sciner IHalhgiirtlichkeitr getrennt: Die Unsterbliche Gier wurde
rickgidngiy gemachr.

Nun ist es Zeit fir das Kind, auch dic Riickkehr Borbarads, den
Alptraum ohne Ende, zu beenden. Der Schwarze Borbarad stiirze
in eine Dimension, die von den Michien Rahjas und Satinavs besie-
geloist: der Rausch der Ewigkeit!

Auch wenn das den Sterblichen schwer zu vermitteln ist, so st dies
leczelich der Versuch, eine michdge Seele zu reten, dic Xamanoth,
dem Verbotenen Wissen, anheimgefallen ist.

An Borbarads Seele reilien ein halbes Dutzend Pakte mit den Nieder-
hillen, insbesondere aber einer, den er selbst stets zu vermeiden such-
te: Amazeroth selbst, der Meister der Tiuschung, gab Borbarad den
grivienwahnsinnigen Plan ein, sich so viclen Erzdimonen zu ver-
schreiben. Deren Streit, so wulite der Halbgour, mulite sich authe-
hen — doch all ithe Zerren mulite thn auch wie einen Komet in dic
tetsten Nicderhiillen schicBen, und dort warter Lribaar. Nur eine

Schalfung einer Minderglobule mit cinem cigenen Wichter konnte

thn retten.
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{(Falls das Kind als ¢iner der Gezeichneten noch die Rohalskappe

trigr, veriindert sein Heraustreten das magische Tlepragramm zu
einem elemantaren Hexagramm: cin Symbol, das Sie durchaus fir
den Sieg tiber den Magicr Borbarad ansprechen kéinnen.)

Allgemeine Informationen:

“Aber du hast keine Zeit mehr!”™ Das Kind géht 1£1E1-g.5..'.1m auf Tiorbarad
zu. “Ich bin gekommen, die Fiden der Zeit zu ennwirren, die du an
dich gerissen hast, Du hast der Welr 400 Jahre gestohlen. Gib sie
zuriick.” = "DU st der Rausch der Ewigkeic?™ Borbarads Stuimmec isr
nur noch ein Flitstern — und es klingt beinahe holtnungsvoll. “Was isc
mir bestimmt?”

“Rohal ist, wo nur Rohal sein kann. Es st Zeit, dali du bise, wo nur du
sein kannst.”

Das Kind — 15t es noch ¢in Kand, nicht cher Mann und Frau, Halbgort
und Zettenmacht, girthich und vielgeharnt? — geht auf den knienden
Halhgott zu und umarmt ihn. Uber sein tiberderisch schines Gesichi
geht ein Lacheln. Ein sanftes, rosenfarbenes Licht beginnt sic cinzu-
hiillen.

“Und dies alles wird mir gehéiren?” vernehmit ihr dic hegelsterte Stim-
me Borbarads, als thr ithn schon nicht mehr sehen kénnt.

Als das Licht nebelartig den Hugel herabgleitet, auf dessen Flanken
ihr liegr, fiihle auch ihr eine eigentiimliche Begueisterung — ohne thren

Ursprung crkennen zu kinnen.

Sterne am Nachthimmel — die Himmlische Ordnung

Aligemeine Informationen:

Rings um euch und doch irgendwic in ciner anderen Wele kénnt ihr
schen, wic die Schlache in sich zusammenbricht. Rhazazzor und
Xeraans Unbesiegbare Legion sctzen sich in Bewegung — aber es sind
micht die Verbiindeten, aut'die sic sich stiirzen. Nein, kein Zweilel, wo
nun gekidmplt wird, sind dic Seellen, wo die Splitter der Dimoncen-
krone vom Himmel gefallen sind: Borbarads Erben teilen, was vom
Dimonenmeister geblieben st

Kinigin Emer kiimpft sich an der Spitze cines Kavallerievorstofies
durch das Gewtihl, wo jene liegen, die Sichenstreich fihrten. Im dich-
testen Gedriinge kitnnt ihr schen, wie die Konigin die Trimmer der
Goteerklinge emporhilt: Nach dem Tod Brins und dem Fall Borbarads
die miichtigste Frau Aventuricns.

Es findet alles seine Ordnung: Dicse Schlacht wird noch die gansze
Nachr, viclleicht noch Tage dauern, Vielleicht wird sie nicmals enden.
Aber es ist nicht mehr eure Schlacht. Lhr seid gezcichnet!

Oder besser, thr wart es, denn eure Bestimmung har cuch verlassen -
entweder weil die Zeichen ihre Bestimmung gefunden und ihre “Irdger
verlassen haben, oder weil eure Seclen cure Kérper verlassen haben.

Aber eine neue Bestimmung, ein neucs Schicksal fiir die Welr zcichnet
sich ab: Fure Blicke gleiten zum TTimmel, der nun wieder sternenklar
ist. Ja, dort ist die wiederhergestellte Ordnung zu sehen.

Neben dem strahlenden Losstern, um den sich das ganze Firmament
drcht, stehrein neuer kleiner Stern: Tst dies Rohal, der die Magie sam-
melt und so zum Mysterium von Kha zuriickbringt?

Und dort im Siiden, genau gegeniiberliegend, wo Satinav an manchen
‘Tagen zu sehen ist: Steht dort nicht ein neuer rétlicher Stern, kaum sicht-
barin der Schwiirze? Die Wiedervereinigung der gespaltenen Brivder?
Im Westen gehr Phexens Auge beruhigr unter. Und mit dem nahenden

Fnde dicses

Jahres verschwinder auch das Sternbild des Dirachen wie-
der: Der grolic Krieg ist vorbei. Flir cinen Augenblick, der wie eine
Ewigkeit 1st, kiinnt ihr schen, wie durch das Sternbild die Silhouete
cines gewaltigen Wesens gleiter: der Alte Drache Fuldigor, den sie den
Beender nennent? Rings um euch geht ein Zeitalter zu Ende.

Ihr fihle beruhigende Miidigkeit: Thr habt vollbracht, was das Schick-
sal in euch gezeichnet hat. Und auch cuer Erfolg steht am HFimmel:
Das Sternbild des Helden leuchtet anders, heller — oder hat es viel-

leicht ein oder zwel neue Sterne gewonnen?

Abspann

Meisterinformationen:

Wir wissen nicht, wie Sic als Moister os handhaben wollen, aber nach
unserer Meinung enden miut der Kampagne auch die Autgaben der
Gerachneten — alles, was sic aber Jahre vorangetricben und auch in
schier unrettbaren Situationen am Leben gehaleen har, Wir empfeh-
len, dal} es nun fir die Spieler heilit, von thren gezeichneten Hel-
den Abschied zu nehmen ... aber wic gesagl, dics ist nur cine Emp-
fehlung.

Wir zumindest werden fir die Gezeichneten keine weiteren Questen
mehr beretthalten — was gibe ¢s auch noch an Herauvsforderungen
tiir dicjenigen, dic cinen Halhgort gestiirze haben?

Daher gibr s an dieser Stelle auch keine Abenteverpunkte zu ver-
teilen", denn dadurch wiirden wir davon ausgehen, dafy thre Kar-
tiere eine Portsetzung ertihrt an — dic Kampagne um dic Sichen
Gezeichneten und die Rickkehr Borbarads ist jedoch an diesem
Punkt endgiiltig zu

ENDE

1) Alle anderen an der Schlachr reilnehmenden Helden sollten, je nach Tinsatz und Gefahr, zwischen 100 und 500 Abenteuerpunkte erhalten,

cventuell noch einige Fretwiirte aut solche 'Talente wie Kriegskunst und Selbstbeherrsehung.
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Dramatis Personae

Im folgenden finden Sie jeweils kurze Charakeerisicrungen der in die-
sem Abenteuer — vor allem in der Schlacht — handelnden FPersiinlich-
keiten. Dic meisten der Anfithrer des Kaiserreiches sind auch in der
Box Stolze Schlosser, Dunkle Gassen beschrieben.

Fersonen, die Laufe des Abentevers zu 'lode kommen, werden mit ci-
nem Boronrad gekennzeichnet.

Fiahigkeiten, dic sich im Brewspicl regeltechnisch auswirken, sind mic
(F) markiert.

Die Kaiserlichen und ihre Verbiindeten

Reichsbehiiter Brin von Gareth

Frscheinung: Der Konig von Gareden triigt einen Kaiser-Alrik-Schnau-
zer und Vollbart und das dunkelblonde Haar halslang.

Charakeer: Aus dem vergnligungslustigen Prinzen ist in Orkkrieg,
Answinkrse und den tobrischen Schiachten cin suller, ernster Herr-
scher geworden, der zum Gritbeln neigt und seine einzige Stiitze in
sciner Gattin findet.

Seelentier: Tuwaker (Hund)

Kénigin Emer Ni Bennain von Gareth

Erscheinung: Eine geborene Prinzessin voll Anmur und Licbreiz, mit
braunen Rehaugen, einem vollen Kirschmund und hiittlangem blon-
dem Haar, mit einer perlenden Stimme, die Befehle stets wie Bitten
klingen ld6t — und mic den Bewegungen einer Kriegerin, die vertei-
digt, was man ihr anvertraut hat. In der Schlache wriigr sie ihre vergol-
dete Plattenriistung und Brins Endurium-Zweihinder Alveranstren; sie
wird stets von ihrem Leibmagier Virilys Eibon (Beschreibung RV, 5.
70} begleiter,

Charakeer: Die dreitache Murter wurde von Kinig Cuanu zu Stirke
und Gerechrigkeit erzogen. Thre Gurgliubigkeit haben thr dic Tntrigen
in Gareth noch immer nicht ganz vertreiben kéinnen.

Seelentier: Lowin

Bote des Lichts Hilberian von Elenvina

FErscheinung: Ein Mittdinfziger, der sich so gerade hile, als hiite er eine
militirische Ausbhildung genossen, auch wenn man in seinen Augen
nicht dic Kihle des strategischen Planers, sondern das Funkeln des
Vistonirs crhennen kann. Unter seinem Ornat triigt er eine vergoldete,
altertiimliche Plattenriistung.

Charakter: Seine Erhabene Weisheir ist selbst ein Gezeichnerer: Er weili,
dal scin Ehrgeiz es war der die Praioskirche spaltete, als ihr Magie-
bann am nitigsten gewesen wire, Die Versdhnung am Schlund, die
Amtsiibergabe durch Jariel und Hilberians Erkenntnis erlauben, dali
crvollbringen hiltt, was die Greifen thm betahlen: “weltliche und hei-
lige Macht zu vereinen” — nicht in seiner Hand, sondern in dieser
Schlacht.

Seelenticr: Greif

Reichsmarschall Leomar vom Berg

Erscheinung: Der Oberbefehlshaber der vereinigten Heere, grofi, blond.
stolz und mit Almadaner Schnauzer, reigt Wappenrock, sotern er nichr
mit voller Kerrenrivstung, Fisingers Zauberklinge Bergdiee und sei-
nem Streitroll Diamant 1T i die Schlacht reiten kann,

Charakter: Der ausgebildete Wehrheimer Kavallerist und Wirstenkrieger

(siche Lowe&Rabe, S. 24) ist am hesten, wenn er an der Spitze seiner
Truppen schnell zuschlige (F). In der Koordination emer gesamten
Schlacht ist er nach immer hervorragend, aber Hallax, wic in Vallusa
erwiesen, unterlegen. D seine Position miemand ersctzen kann, mulfl
cr zihncknirschend einen Ausfall nach dem anderen vom Feldherren-
hiigel aus beobachren. Leomar hat sich bei den ‘Tobriern unbeliebr ge-
macht, indem er die Grenzen schloli (und das obwohl er, zum Mark-
wart von Osterfelde bestellt, zugleich Vasall TTerzog Bernlrieds ist),
Seelentier: Waldwolf

Ayla von Schattengrund, Schwert der Schwerter
Erschernung: Eine groBigewachsene Frau mit blonder Léwenmihne,
lodernden Augen und einem stillen Licheln der Gewifiheit um die
festen Lippen. Der Mantel mit den drei roten Léwinnen wird von
Léwinnenhauptspangen aus Titanium gehalten. Sie wriigt den Liwen-
helm (auch eine ‘Stihlerne Stirn, dic den Schatten standhil’) und den
Talisman Rondras, den zwergensilbernen Zweihinder Armalion.
Charakter: Keiner, der ihr begegner, zweitelr daran, warum Rondra sic
erwihlt hat: Thre salle, in sich ruhende Stirke kann, sobald der Sturm
erwacht, zu ciner lodernden Flamme der Begeisterung werden. Thre
Erhabenheir verlangt schlichtweg von jedem sein Bestes - und nur,
wer villig chrlos ist, verweigert sich ihr und der Géuin. Ayla sind in
dieser Schlachr alle strategischen Uberlegungen fremd auBler der Ein-
schitzung, wicviel Optermut und Tollkithnheie sie jenen abverlangen
kann, die ihr nachtolgen (7).

Seelentier: Livwin

Heermeister Rondrasil Léwenbrand

Beschreibung siche Siebentreich, 5. 92; Rondrasil hat in Ilsur gelernt,
Seellungen, die er den Borbaradianern abgenommen hat, gegen Uber-
macht und niederhéllische Schrecken zu halien (TF).

GroBinquisitor Rapherian von Eslamshagen
Erscheinung: Fin kleiner, hagerer Mann mit loderndem Blick, in Har-
nisch und goldene Greifenrobe gewandet, in der Hand ein Sonnens-
zepter.

Charakter: Der Nachfolger Thexter Nuemrods, bis 22 Hal Bannostrahl-
Ordensmeister, ist cin verletzend offener Ankldger und Richer

Seelentier: Sturmftalke

Borondria, GroBmeisterin der Golgariten
Frscheinung: Dic Ordensgrofimeisterin der Golgariten, eine auttallig
ke, kahlrasierte Frau mit blaBblauen Augen und ciner santren Stim-

me, die keinen Widerspruch kennt, wirkt 1m sehwarzen Pladenpanzer

66

RAUSCH DER EWIGKEIT



etwas deplaziert — solange man sie nicht mit dem Rabenschnabel in
der Faust gegen Untote kimpfen sieh.

Charabeer: Die frithere Hochgeweihie von Brig-T.o hiitete den Schau-
platz der Zweiten Diimonenschlacht ¢in halbes Leben lang und kann
am besten ermessen, was Sterhlichen an der ‘Trollpforte widertahren
kann und wird. Im Khomkrieg drang sic mit Leomar in die Wilste vor,
verzichtete dann aberaut den Kampt gegen die alanfanischen Boronis.
Seit Lucardus von Kemet vermutlich Thargunitoth anheimgelallen ist,
fiihre sie den Ritterorden der Puniner Boronkirche. Thr zur Seire steht
Gernot von Mersingen, der neue Landgral von Trollzacken (PdG, S,
58 bzw. 5. 13).

Seelentier: Rabe

Hochkénig Albrax Sohn des Agam

Frscheinung: Fan stolzer und besonders krifrig gebauter Ambolzwerg,
sechseinhalb Spann groll, grauhaarig, mit stahlblaven Augen und
kunstvollen Ruliflecken im Gesichr (traditioneller Kohleschminke der
AmbolBizwerge), in den Hinden ein Felsspalter und das neu-
geschmiedete Szeprer des Hochkiinigs. Anrede: Angarok Rogmarok
{ctwa: Grofier Erwiithlter Bergkonig).

Charakrer: Der jungere Bruder des legendiren Bergkiinigs Arombolosch
kimpfte 200 Jahre lang als Soldnerlithrer mit scinen Kor-Knaben in
den Kriegen pegen Novadis, Thronrduber, Maraskaner und Orks. Kurz-
tristig Grrafvon Waldstein, wurde er nach langjihrigen Beratungen zum
sechsten Hochkénig aller Angroschim gewihle. (Sein Vorgiinger Amhbras
kiimpfre in den Magierkriegen gegen Borbarads Schergen.) Nicmand
kann die Wirkung von Armbrilsten und Torsionsgeschiitzen (durch-
wegs ja zwergische Erfindungen) hesser abschitzen. (F)

Seelentier: Schwarvcer Panther

Kénig Cuanu ui Bennain von Albernia

FErcheinung: Der grolic alte Mann des Hochadels mit den samtbraunen
Augen triigt Delphinkrone, Plattenpanzer, Wappenhemd, Schild und
Familienschwert, dazu mehrere Schutzartefakte, mit denen Niamad
ui Bennain Havena von den Magokraten befreite (394 wT1).
Charakter: Cuanu ist so etwas wie Juedermanns Vater und Oberhaupt
des Albernia-Clans’, Vor einer Generation angetreten, um die Abspal-
rung Albernias vom Mittelreich zu verhindern, regicren scine Téicheer
heute de facto Albernia und das Mittelreich. Nun steht er im Osten,
um das Erbe seiner Enkel zu verteidigen. Vor allem bei den einfachen
Leuten von der Landwehr kann der Heldenkdnig cnorme ‘lreue er-
wecken (F). Cuanu ist derjenige, der die Stellung hinter den Helden
hilt und sie ‘zum Spiclen schickt’: Sic werden thm niche oft begegnen,
aber seine Prisenz sollte sie stirken.

Seelentier: Schwarzer Olporter (Hund}

Herzogin Walpurga von Weiden

Erichernung: Die neue Herzogin erweist sich in Augen, Ziigen und
Statur als wahre Tochter Herzog Waldemars des Biren, wenn auch ihr
Gesichr im letzren Jahr hart und Gberschatter geworden ist. Sic triigr
cine Weidener Schlacheriistung und den bei der Schlacht von
Eslamsbriick geschwirzten Zweihiinder Finsterdlitz.

Charakter: Walpurga begann im Orkkricg, cin neues Kapitel der hel-
denhaften Familienchronik derer von Léwenhaupt zu schreiben:
Marschallin des Donnerordens, Marschallin von Weiden und Greifen-
fure, Markgrifin zu Heldentrurz, Doch die Gemetzel des Orkkrieges
erscheinen thr heute wic dic Spiele ihrer Kindheirt.

Thr Gatte Dietrad, derjiingere Bruder des tobrischen Herzogs Bernfried,
tiel bei der Eroberung Tobriens, ihr Vater Waldemar hei Vallusa, Unter

Borbarads Zauberzwany tiberbrachie Walpurga den Balg des Greiten,

der die Dimonenzitadelle hewacht haue, als Ultimatum an den Reichs-
behiiter, Nun st sie die letae, die datar kimpten kann, dafi der kleine
Prine Arlan in der wilden Frethent Wendens autwachsen dart,

Wie thr Viater st sic weniger Rirrerin als Grenzkdmpterin und uniiber-
trotten, wenn es darum gehe, Fulitruppen ins tiefste KamptgewGhl zu
fuhren (F).

Seclentier: Birin

Herzog Bernfried von Tobrien

Erscheinung: Der Mitdreibiger mit feuerrotem Haar und ticler Stim-
me tithrt dic grolien Jagdmaesser Wolfsfung und Wolfizahn, mit denen
sein Vortahre, der TTethige Tarlak, den Eber von Mendena erlegre. Sein
Kanzler Delo von Gernotsborn hitet die Knstalliiwin Schalljarfi, das
Barbarcnschwert der Herzdge

Charakter: Tiernfried ist ¢ine rragische Gestalt: Angefangen von den
schicksalhatten Verwicklungen in das Gaukelspiel seiner Familie bei
der Verschwiérung von Gareth, verlor er nach und nach Vater, Bruder,
Mutter und Gattin bei der Eroberung Tobriens durch dic Borbaradianer.
Der Gedanke, dalh sein Volk nun zwischen Dimonenaltiren,
Untotenhorden und skrupellosen Séldnern langsam ausblutet, zerreili
ithm endgiilug das Here,

Seelentier: Bornlinder (FHund)

Herzog Cusimo von Grangor

Erscheinung: Herzog Cusimo von Garlischgrétz ist ein horasischer
Cavalicre wic aus dem Bilderbuch mit langem, schwarzem Taar, Gar-
derobe aus teinstem Samr, Spitzenkragen und Degen.

Chuarakier: Fin Lebemann und Dirautgianger Huch wenn wns eine ge-
pilegte Partie Rote und Weihe Kamele noch itmmer mehr bedewer, har doch
auch der Liehfelder Angst, dafi seine Weinernte von Borbarad verhagel
werden ginnte — wm es mal anf Horathi zu sagen.”

Seelentier: Lowenafte

Amazonenkdnigin Gilia von Kurkum

Erchernung: Trigt Briinne, Krone und das Schwert der Koniginnen
Valaring, mit dem ste den Sechsgehdrnten von Vallusa berwang,
Charakter: Die Tochter Yppolitas ist cine Getricbene, dic erst durch
Baorbarads Rickkehr ihr Erbe zu finden begann.

Seelentier: Gepard

Markgraf Raidri Conchobair, der Schwertkonig

Beschreibunyg siche Sicbenstreich, 5. 92.

Marschall Golambes von Gareth-Streitzig
Erschernung: Der gutausschende Halbelf, gekleidet in feinsten Garether
Samt und ein altes Wolfsiell, fithrt Azzan, cin schmuckloses Schwert
aus bestem Zwergenstahl,

Charakter: Der frihere Landgraf der Trollzacken war immer cher Wald-
ldufer als Hafling und kenne die Gegend perfekr (F). Gegen Oger und
Orks konnte er jeweils zehn Trolle Giberzeugen, fiir das Heer der Men-
schen zu kiimplen. Trotz Protests der Rabenmunds wurde er kiirzlich
zum Marschall von Darpaticn berufen.

Seelentier: Blauluchs

Oberst Alrik vom Blautann und vom Berg
Frscheinung: Ein eleganter Edelmann mit vertriumeen Augen.
Charafter: Berithme peworden in den Ockkiampten um Greitenfure und

Gareth, reilit seine Tollkithnheit seine Reiter immer wieder mir (Fy —

RAUSCH DER EWIGKEIT

67



auch wenn er in jeder Schlacht cine von Tisingers berithmten Klingen
in Spliteer schildgt.
Seelentier: Wildkatze

Oberst-Spektabilitdt Saldor Foslarin
Erscheinung: Der - gerade in sciner Magicrtracht — sehr menschlich,
wenn auch natiirlich sehr klein wirkende Zwerg mic keifender Stimme
triigt das Grobe Gewand (rote Seidenrobe und enge Haube) und
Iryanlederstiefel.

Charakeer: Der Convocatus Primus aller Weilimagier und Oberst-Spek-
tabilitdc der Akademie Schowert und Stab 2o Gareth wurde beriihmt, als
er bet der Schlacht von Jergan durch eine kithne Kombination von
TRANSVERSALIS, ARMATRUTYZ und IGNIFAXTUS das Torhaus
des Okragons eroberte. In der Schlacht bei Eslamshriick stand er
Borbarads Horden bereits gegeniiber. Tr ist streng und herrisch und
gilt nicht nur inncrhalb seiner Akademie als *Schleifer’.

Seelentier: Bussard (ein Schlangenfresser!)

Oberst Leon Rukaris

Erscheinung: Ein Mitfinfziger mit gewaltiger Nase, das graue Haar
zucinem dicken Zf)pf'gchundéﬂ, stets mit trockenem Humor zur Stelle.
Charakrer: Dank abenteuerlicher Erfahrung als Beilunker Reiter,
Durchsetzungstfihigkeit und Menschenkenntnis seit iiber 13 Jahren
Leiter des Botendicnstes.

Seelentier: Aranischer Rennkuckuck

Spektabilitit Racalla von Horsen-Rabenmund
Beschreibung siehe Rohals Versprechen, S. 69.

Reichserzgeheimrat Dexter Nemrod

Erschernung: Ein swrenger, harter Mann mit Stirnglatze und bohren-
den, eisgraven Augen. Trigt trotz seines Hinkens im Feld Kiirali und
cin edles Rapier von Eisinger.

Charakeer: Ehemals Groiinguisitor, heute Oberhaupt der KGIA, ha-
ben thn Scharfsinn und Entschlossenheit zum gefihrlichsten Jager des
Reiches gemacht. T stand bereits Ende 24 Hal Borbarad (in der Ge-
stalt cines Agenten) gegeniber (PdG, 5. 12). Er wird nur im dullersten
Nottall aul dem Schlachefeld kimpfen: nicht, weil ¢s thm an Mur
gebricht, sondern weil er weil, dali dem Feind in den cigenen Linien
nur cr entgepentreren kann. Anrede: Exzeflens (als Reichsgeheimrar)
oder Hochwohlpgeboren (als Graf von Wehrheim)

Seelentier: Sonnenluchs

Erscheinung: The cinarmige, entschlossene Flrstin trite mit ihrer Leib-
wache, den Goldenen Raben, und dem Firstlich-Darpatischen Haus-
orden "Orden der Heiligen Gans” auf.

Ihr Cronfeldherr Wolfrat von Rabenmund, dessen Vorgiinger bereies
im Kampl gegen Borbarad ficl, st fir die Verteidigung der gesame-
darpatischen Grenze zustdndig,

Charakier: Die Nichte Answins bringt die Politik ins Spiel: Sie und die
anderen ‘Grohidarpatier’ werden nicht mide zu betonen, dali die
Darpaticr hier die Grenze des Reiches verteidigen und dals thre zahl-
reichen Privilegien und Familientradinionen beriicksichrigr werden
miissen,

Seclentior: Rote Jungter {Spinne}

Oionil Tauglanz, Elfenkénigin

Erscheinung: Eine Elte von stillem, ergreifendem Ernst, mit glinzend
schwarzem Haar und smaragdgrinen Katzenaugen, gekleidet in blau-
em Bausch und Wildlederstiefeln, bewattnetr mic Afeeza (ein prichri-
ges Floretr).

Charakter: Dereinst Geliebte des Vaters von Kaiser Reto und Urgrofi-
mutter von Golambes, hat dic Elte, die bereits vor einem Jahrzehnt die
Auelfen gegen die Orks fiihree, erneut ein Aufgebot versammelt. Der
Freiheitsbegriff der Elfen bedingt, dafb Oionil nur fir dieses cine Zicl
Kanigin ist; keiner der Auclfen wiirde auch nur cinem Befehl gehor-
chen, der nicht mit dicsem Kampt zu tun hat. Zitat: “Es gibt nur eine
Welt, und man darf sic nicht verraren!”
Seelentier: Nebelkrihe

Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch

Erscheinung: Trotz seiner schleppenden Gangweise mit viercinhalb
Schritt GriBe selbst fiir Trolle ein Hiine, Haar, Bart und Felz sind sil-
berweil. Gekleidetin scharf riechende Biren- und Steinbockfelle, triige
cine {fir thn) mannsgrofic Knochenkeule.

Charakter: Fiirsorglich wic ¢in Hirte unwissender Limmer, gibt der
Trollschamane aus dem Raschrulswall von seinem ungeheuetlichen,
von Generation zu Generation auf ihn Gbertragenen Wissen immer
nur das unmittelbar notwendige weiter. (Spielen Sie Yoda aus Krieg
der Sterne — turmgrolfl.} Er beherrscht viele Druidenzauber (Elemen-
tar- und Satinavbeschwiérungen, wenig Beherrschung) und w.a. das
Ritual, mittels ‘Trollspucke Felsen fast jeder GréBe gemiichlich wan-
dern zu lassen. Zitate: "Hwmm, gar nicht so dummig, die Trofle, was?” —
“Bist zn kurzle, Roseh Chod Do Bevor du Bedeuten wirklich verstan-
den, Atem Satinavs streicht ldngst fiber deine Knochen.”

Seetentior: Trollkrite (elefantengroB)

In der Keule aus dem Oberschenkel eines Riesenlindwurms, durch die
wechselseitige Besessenheit von jeder neuer Generation ibernchmbar,
sind insgesamt 21 Astralpunkee gespeichert (MdSA, S. 80).
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Die Borbaradianer

Anmerkung: Abhiingilg davon, wie ‘hochgeriistet’ Ihre Helden sind,
werden auch dic hier genannten Erzschurken mic Artefakeen (maxi-
mal drei pro Person}, Elixieren und gebundenen Dimonen ausgestat-
tet sein. Alle Vorbereitungen und Regeltricksereien, die Thren Spiclern
iiblich erscheinen, sind auch fiir dic Basen iblich!

G.C.E. Galotta, Blakharaz-Paktierer

Erscheinung: Unverkennbar durch den roten Schiidel und das schwar-
ze Gewand, umgeben von ciner Miinchsgarde (unter denen sich stin-
dig cinige Heshtothim befinden) und viclen Answinisten (die ja meist
auch vor 20 Jahren ihren Einfluli verloren). Wihrend der Schilacht in
Beschwirungen gebunden, im Zuge derer er zwei Dutzend Gefange-
ne blutopfert und cinen Kreis der Verdammnis aufriicke.

Charakbeer: Weit iiber 120 Tahre alt, altert der Absolvent der Akademie
der Herrschaft zu Elenvina niche mehr, seit er 53 ist. Unter Reto und
Hal Erster Hofmagier, stiirzte thn eine Intrige Nahemas, Er loste den
Zug der Tausend Oger aus und zeestiete Ysilia; als Staatsfeind Num-
mer 1 jahrelang verstecke, versprach Borbarad thm Rache. Galotta in-
szeniert auf dem Reichtag Prinzessin Emers einen Uberfall und liel
Ysilia erneut cindischern und als Yol-Ghurmak neu erbauen. Selbst als
Borbarad thn dutzendweise Heshthotim beschwiren liBt, begreift er
nicht: Jede Seele, in der di¢ Rache so heild glidht, daf sic 300000 andere
Seelen verzehrt, fillounweigerlich dem Erzdimon der Rache anherm,
Galotea triigt cin ARMATRUTZ-Amulett (RS+38, noch 2 Ladungen/
Kiimpfc) und ist den ganzen Tag durch einen reversalisicrren BANTY
UND FESSEL geschiiezt: Niher als 7 Schritt kommt man nur mir
einer MR iiber 14 oder einer MU-Probe+ 20, Erste Verteidigung ist cin
Ring, aut den cin HORRIPHOBUS +15 gegen bis zu sichen Opter
appliziert ist; gegen jemand, der dem widersteht, drei gebundene
Heshthotim.

Seelentier: keines mehr

Fiirsterzmarschall Helme Haffax, Asfaloth-Paktierer
Erschetnung: Wehrheimer Biirstenhaarschnitt, Tuchsaugen, Adlerna-
s¢, cin bitterer Zug um den Mund und cine Vertrauen erweckende,
ticfe Stimme. Trigt den Unzerstirbaren Panzer des Perilax und
Agrimoths schwarzes Schwert Athai-Naq (PdG, §. 63£)

Charakter: Oberbelehlshaber prakeisch aller grollen Schlachren seir iber
30 Jahren, zweilacher Eroberer Maraskans, Sieger tiber Oger, Orks und
Answinisten — doch zwischen den Rabenmunds und Bergs blich der
erst mit 6l Jahren zum Grafen ernannte Krieger stets ein Emporkiimm-
ling (wiihrend Leomar bereits im halbem Alter sein Nachfolger wur-
de). Abgrundtief enttiusche, nahm er Borbarads Angebot an und bat
um den Firstenthron Maraskans. Ein dottes Mal croberte er die Insel
— diesmal fiir eine zweite Jugend und die Maghichkew, Einherten zu
kommandieren, die noch nic cin Mensch gesehen hatte,

Seelentier: Tuzaker (Hund), tollwiitig

Rhazazzor, Kaiserdrache, Thargunitoth-Paktierer
Frscheinung: Der untote, halb skelettierte, schwarze Kaiserdrache,
zwanzig Schritt lang, von untoren Krihen umgeben, trigt die Untrag-
bare Kette der Thargunirorh.

Charakter: Niemand weilh, wic lange Rhazazzor schon Borbarad dient:
In der Gorischen Wiiste licf ithm Tarlisin von Borbra in die Klauwen, in
den Magicrkriegen tiel er im Kampf gegen Rohals letzte Gerreue, zu

Assarbads Zeiten soll Dschadir der Kithne den Schwarzen Kurungur
erschlagen haben, Der “Verweser von Warunk’ licht es, Angse und
Schrecken »u verbreiten, Da er weild, dali thn eine durch UNITATIO
verstirkee Feuerlanze noch in hundert Schrite vernichten kann (so wur-
de er im Krieg der Magicr gutitet), wirke er vor jedem Flug cinen
FEUERBANN (halber Schaden). Von Magiern, Geweihten und Ge-
zeichneten hile er sich generel] fern.

Seelentier: keines mehr

Xeraan

Erscheinung: Der Bucklige verbirgr sich durchwegs hinter der Unbe-
sicgbaren Legion von Yag-Monnith. Die wohl stirkste Einheit in der
Schlache hilt or bis zum Ende in Reserve — und als das Ende nahe,
verzichrer der Bucklige darauf, sie zu opfern. Es handelt sich um die
letzten 30 Opfer des Kinderraubes von Ruthor, die von zantartigen
Kampfdimonen besessen sind. Die Leiber der 12- bis 20jahrigen sind
auch ohne Magic verwundbar, nichr jedoch die Ddmonen darin, die
sic am Leben erhalten.

Charakter: Xeraan, ein gildenloser Beherrseher, inzwischen auch als
Beschwiirer der Dominen Belhalhar und Charyptoroth berfichtigr, wird
von seiner Goldgier getrieben. Er ist cin Plancr und Intrigant, der seit
30 Jahren stets mit ciner Horde Séldlingen scine Schatzkammer zu
fillen versucht, Zu seinen wicderholten Opfern gehiren die Amazo-
nen und Warunk.

Seedentier: Khoramshestic

Torxes von Freigeist, Lolgramoth-Paktierer
Erscheinung: Eine absurde Gestalt in ciner sehreiend bunten Mischung
aus ncucster Vinsalter Mode und Gauklergewiindern, mit Spitzen-
kragen und weiBer Langhaarperiicke, das Gesicht tulamidisch stark
geschminkt, schwarzer Dreispitz mit langer roter Feder, unheilig schil-
lernder Mantel.

Charakter: “Torxes von Freigeist, Erster und einzig Wahrer Gesanduer,
Botschafter, Herold und Sceretarius, ist wahnsinnig. Von den Beilunker
Bosnickeln aus der Wicge gestohlen, fand er in der Schelmin Aske sci-
ne Liebe. Sie kimpften in der Ogerschlacht, um sich als Menschen zu
bewersen. Umzingelt, hatte nur noch Torxes genug Astralencrgic, um
durch dic Ogermauer zu flichen: Er kitbte Askes Mund, wihrend er
ihr den Degen ins Herz stieB. Borharads Riickkehr ist ihm Beweis, dab
dic Welt vom Chaos beherrscht wird — und da er nie weinen gelernt
hat, wird er lachend mit ihr untergehen. Wird er angegriffen, wirkr cr
den Grofien Schelmenstreich Murks und Parz oder 16st sich in cinem
Schwarm Fliegen auf (Lolgramoths Fliegenmantel).

Seelentier: Schmeibflicge

Marschallin Lutisana von Perricum

Erscheinung: Grob, mit blondem Birstenhaarschnit, einem grauen Auge
und ciner scheuBlichen Narbe, in der verblichenen Linken ein Tuzakmesser,
gewappnet in einer enduriumschwarzen Didmonenriistung,

Charakter: Lutisana {Bliten, 5. 49} kiimplic in der Schlacht von Jergan
{wo sie als einzige den Kessel der Maraskaner tberlebre), war ciner
van Retas zwolf Telden, die gegen Kénig Harlijins Schwertmester
focht, und gehiirte zu den ersten, die ein Glickchen am Tuzakmesser
trugen. Auch in der Tausendogerschlacht war sic wieder Ottizier bei
der Goldenen Lange. Unter Answin war sic Obristin, verlor bei der Nie-
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derlage cin Auge und wurde mit den anderen Edelleuten des Thron-

riubers in Rulac eingekerkert. Nach der Befreiung durch Borbarad
wurde sic seine erste Oberbelehlshaberin und zerstiree die Amazonen-
feste Rurkum. Fiir cinen Fehler bei der Eroberung Eslamsbriicks ver-
lor sie die rechte Hand und das Oberkommando. Daher wird sie mi-
tels eines Mutclixiers T) (MUS7) alles daran setzen, ihre Stellung zu
halten (F}).

Seelentier: Panzerechse

Oberst Xarfaidon Giovarez, Belhalhar-Paktierer

Beschreibung siche Siebenstreich, S. 34, Fr triigt cinen maraskanischen
Hartholzharnisch, dazu einen Lederhelm: organisicrt Angrifle voriun-
authalesamer Béosartigheit und Tobsuche (F).

Rakolus von Schrotenstein

Ericheintng: Ein blonder, S0jiihriger Halbell in roter Wildseide, mit
arkancn Symbolen bestickr,

Charakeer: Der Absolvent der Akademien Olport und Punin begann
spater Dimonologic zu studieren. Wihrend der Answinkrise noch
loyalistischer Baron in Almada, folgr er aus reinem Wissensdurst
Borbarad: Beteiligt am Verrat von Praske (der Entfithrung des neu er-
hobenen Herzogs Berniried vom kaiserlichen Hoftag), dann ciner der
TTeerfithrer vor Vallusa. Dank Borbarad beherrscht er den TEMPUS
STASTS und etliche andere Zauber, mit denen er vor allem Angriff
und Flucht ganzer Einheiten beschleunigen kann (F).

Seelentier: Kwllotwer

Oberst Gero von Hartheide

Erschetnung: Mittelgrolier Krieger in Kettenhemd und Rertenhaube mit
Schwert {mit Angstgift T (7 SR) pripariert). Schild und Brabakbengel.
Charakter: Ehedem ciner von Answins Obristen, diente er Borbarad
nach der Befreiung aus Rulat als Heerfiihrer bei Eslamsbriick und Val-
lusa. Schockiert vom Ausmal dimonischer Verwiistung desertiert Gero
von Hartheide vor Ende der Schlacht und versucht spiter, einen Sepa-
ratfricden fiir cinige Answinisten auszuhandeln. Letatlich kommt der
verratenc Verriter dadurch zu Tode,

Seelentier: Vogelspinne

Frechernung: Fine zwergenartige Gestaltaus glinzendem Zwergensiahl
mit einer Fiscnwalder Repeticrarmbrust.

Charakier: Der Halh des Ambolizwerges auf die Menschen lieli ihn den
Orks (siche Greif, 5. 48) dicnen und brachte ithm schliefilich einen
ruhelosen Tod. Borbarad selbst fand iho als gelesselte Seele. Er liel
den Zwerg Perilax cinen Golem gicfien und band mit den vereinten
Michten Agrimoths und Thargunitoths Kolons Secle darin, Borbarad
machie dem Menschenhasser klar, daly das elfte Zeitalter unweigerlich
7u Fnde ist und im zwdlfren cin Zwerg nur iiberleben kann, wenn er
zu den Tlerrschern iber die Menschen gehirt. Dal Borbarad thn dazu
formlich Agrimoth opferte, stirte den Belagerungsexperten und
Richeschiitzen (F) nicht.

Seelentier: keincs mehr

Weitere Beschwirer und Anfiihrer

Hier ein kurzer Uberblick iber Borbarads versammeltes Getolge. Die
zwei méchtigsten Beschwirerkreise sind Agrimoths Elementar-
schiander (die Sskrechu, die Brigade vom Gesplitterten Berg, Die Rei-
ter des Widhareal, viele der Horde), die zwel der machtigsten Dimo-
nen rufen und fast ein halbes Dutzend der schlagkrifrigsten Einheiten
crschaffen, sowie Thargunitoths Nekromanten (Rhazazzor, Murak di
Zctorika, Mirona ya Menario, mindestens ein Orkschamane), dice fiir
dic Morcanensabotage und dic Kontrolle der 2.000 Nephazzim zu-
staindig sind. Dazu kommen cinige mindere Beschwérer (va. fir
Belhalhar, Blakharaz und Nagrach) sowic cin Dutzend Horden (durch
gemeinsame Anrufungen pakrierende Kimpter), Zickel von Borba-
radianern (Publius Rothorn, Azaril Scharlachkraur, Charnssia von
Salmingen) und Fndzeit-Kuldisten, deren Verehrung der Ddmonen-
meister gnadenlos in blut- und seelenmagische Machr umwandelt.
Unter den militirischen Anfithrern sind noch die zwei Polittker Flirs
Udalbert von Wertlingen und Herzog Arngrimm von Ehrenstein er-

wihncnswert.
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Besondere militirische Einheiten beider Seiten

Zwei Schwadronen Amazonen

Anfiihrerin: Konigin Gilia

Fuwa [0 Kriegerinnen, teils Amazonen in Briinne, Lederriekehen und
offenem Telm, bewattnet mit Amazonensibel, Kurzbogen und Halb-
schild, reils Freiwillige. Dies sind nach der Zerstérung Kurkums und
Lawensteins und der Schlacht bei Vallusa beinahe die letzten Amazo-
nen. Die Gruppe aus Yeshinna hat die Drachensieine Uber den Sichel-
sticg verlassen. Die Amazonen der Stammburg Keshal Rondra hat Gilia
sclbst aus dem Raschrulswall geholt. Wie in der Ogerschlacht halien
sic sich nicht mic Besprechungen aut und ricken gleich nach der
Schlacht ab.

99 Hadjiinim
Anfiihrer: Hairan-al-hellah Surkhan ibn Dscherman
Zwel Schwadronen stolze tulamidische Lanzenreiter in Spiegelpanzer
unter weillen Burnussen, Baburiner Hut (Kegelhelm) unter Turbanen.
hewallnet mit Dschadra und Doppelkhunchomer, aul Goldlelser
Shadifs. Dic legendiren Ordenskrieger aus dem Raschrulswall, berithmt
fiir Keuschheit und Mut, greifen nur in Kriege ein, wenn kein Zweifel
an deren Notwendighkett besteht (so ctwa withrend der Skorpionen-
kriege und im Kricg der Magier). Der Kampt gegen den ehrlosen
Sohnessohn ihres Mondgottes Feqz ist so cin Anlafl,

Gjalsker Barbarenkavallerie
Anfiikrer: TTiuptling Rastar "Ogerschreck” bren Morved,
45 Jahre, Veteran der Tausendeogerschlacht und des
Donnersturmrennens, aut einem Streitwagen, gezogen
von den Wollnashiirnern Biitz und Donner.

Die 30 baumlangen Gjalsker(innen) reiten finf
Kriegsmammuts mit geschmiekten Stofizihnen und
Lederschabracken. Sic tragen Kilt, Pelzkleidung oder
Kréenhaut sowie Helme mit Hornern und sind be-
wallnet mit Barbarenstreitaxt, Barbarenschwen
oder tiberlanger Lanze sowie holzernen Wurl-
speeren. Die Barbaren des Hochlandes zwi-
schen Thorwal und dem Golf von Riva sind
berichtige dafiir, thre Feinde an Biume und

Marterpliihle zu fesseln, dann stundenlang
ither thr Schicksal zu diskutieren und sie

!

schliclilich Uberdrissig geworden freizulas-

SO0

Freie Maraskaner
Anfihrer: Djurjin von
Amdeggyn, Rondrasab -
von Asboran, Crean de
Tranchevalle

Tin bunt zusammenge-
witrlelier Haufen, der defini-
riv nicht unter Oberbefehl
Fmers oder Leomars stehr: Drei
Dutzend Fremschirler mit
Kampfdiskussen (Reichwerte
wie Kurzhogen) unter dem

Lilicnbanner mit den gekreuz-

b

ten Schwertern der Blutewillinge — eine reine Provokation also. (The
meisten Fretheitskiimptor riisten sich derzeit im Yalaiad fir cine Tnva-
sion Maraskansy Der Soldnerlithrer Crean “die Hand', Uberlebender
des Blutbanners, brennt darauf, “mit meinen verrdterischen Landsleu-
ten abvurechnen” und hat ein Banner fremwillige Soldner, melst mit
Armbriisten, gesammelt. Dazu kommen 50 andere Rabauken, die aus
verschiedensten Griinden gegen Borbarad, aber nicht mut den Kaiser-
lichen kimpfen wollen.

Tatzelwurmreiter

Anfiihrer: *Oberst” Sirion Grim (12, Stufe), aberiinniger Trollzacker,

Teilnchmer des Donnersturmrennens, aul einem Streitwagen mit ¢i-
nem Tatzehwvurm.
Dircizehn Tatzelwiirmer, jeder mir cin oder zwe

Reirern, vor allem Orks mit Lanze, Byakka und
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Arbach und Echscnmenschen mit pailosartigen SpicRiixten, Die Rei-
ter sind allesamt Agrimoth-Pakeierer, die dic Monster mit Dimonen-

macht unterworfen haben.

Die Reiter des Widharcal

Anfiifirer: keiner

Vier mal sieben Reiter, dic in Flammen stehen oder aus krudem Stein
scheinen. Es sind durchwegs Agrimoth-Palticrer, wo Roli und Reiter
von dimonischem Erz, Feuer, Humus oder Wind verwandelt wurden:
gepanzert von unzerbrechlichem, schwarzem Erz, in unwidersichlich
heili lodernden Flammen stehend, aus unbesiegbarem, alles verschlin-
gendem Lehm oder unauthaltsam, alles durchdringend wie e¢in Or
kan. Dic meisten der Mhanadistanis. Novadis, Towanger, Almadanis
und Weidener sind Reiter mit Leib und Secle, die sich nichts mehr
wiinschten, als sich mit einem {iberderisch starken Tier zu vercinen.
Sie wissen gar nicht, dald sic im Zuge jenes unhetligen Ritus thre Seele
vinemn Erzdimon wum Prand gaben ... (Sic sind durch Weithen nicht
aulzuhalien, ¢s ist auch kein Exorzismus maglich, wohl aber VER-
WANDLUNGEN BEENDEN.}

e 5 P 1o At

Die Ghumai-Kal

Anfiihrer: Farst Udalbert von Wertlingen

Eine volle Schwadron aus Sichelwagen und hithnerbeinigen Hiitten
{bislang nur aus Hesen- und Mohamiirchen hekannten Daimoniden
mit 4 Schriet holien Beinen), hemannt von Lolgramoth-Pakticrern mit
Lanzen, Rurzbiigen und Kurzschwertern, die unnatiirliche Geschwin-

digkent erreichen, aber an keinem Ort verweilen kiimnen.

Gargylen und Golems

ZLwel Durzend elementarschiindenscher Golems und nochmals soviele
durch Beherrschung gebundene Gargylen. Borbarad kennt, was sclbst
scine Anhinger nicht vermuteten, nicht blob elementare Varanten des
STTIN WANDLE. sondern eine Meister-Thesis, mit der er Golems
mitrels Anrutungen aller zwélf Erzddmonen crschalten kann. Die hier
angreifenden Statuen. teils menschenihnlich, teils terhaft, entsprin-
gen meistens der Macht Agnimoths oder Nagrachs und bestehen aus
verunreimgten Metallen, schmutzigen Salzen, sclm-'cl']{gcr Lavaglur,
blubberndem Morase, stinkender Asche oder steinigem Tas. Sie sind
allesamr kaum zerstirbar, duBerst langsam und ausgesprochen stumpf-
sinnig.
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VGNTUR[GN

, Folgeﬂ Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertraumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen IThnen ungezihlte Moglichkeiten offen!
. Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-phantastischen

- mythologische Ungeheuer, fithren Liebende zusammen oder erforschen
" uralte Ruinen.
"Die Wege zum Ziel sind vielfaltig und gefihrlich, und nur der Meister
des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weif3, welche Abenteuer und

Schrecknisse auf die Helden wartén. Thre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert; um erfolgreich
aus solchen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ibre
Kreativitat, Ibr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien

begeistern zu lassen.
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Fast der gesamte Osten Aventuriens ist von den Schwarzen
Horden des Damonenmeisters erobert —und

noch hat Borbarad selbst nicht in die
Schlachtgeschehnisse eingegriffen. Das

Heer des Kaiserreichs und seiner

Verbiindeten steht bereit, um dem Feind
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Die Schlacht an der Trollpforte

Die Spielparteien

Das Spiel funktioniert sowohl mit einem Spieler auf jeder
Seite als auch mit bis zu sieben Spielern auf Seiten der Kai-
serlichen, die gegen einen Spieler antreten, der die dunklen
Heerscharen befehligt. Letztere Variante wird wahrscheinlich
im Rahmen des Abenteuers zum Tragen kommen {und selbst-
verstandlich sollte der Spielleiter das borbaradianische Ober-
kommando filhren). Fiir den Mehrspielermodus wird die Zug-
abfolge im Spiel leicht verdndert. Nahere Details finden Sie in
dem Kapitel: Mehr als zwei Spieler.

Das Spielziel

Die Kaiserfichen Truppen haben einen glorreichen Sieg
erfochten, wenn der Borbarad-Counter vom Spielfeld entfernt
wurde und alle magischen Knoten auf dem Spielplan besetzt
sind. Sollte dies vor der zehnten Spielrunde gelingen., ist das
Spiel automatisch beendet.

Die Borbaradianer haben einen glotreichen Sieg errungen,
wenn alle kaiserlichen Befehlshaber vernichtet sind und ihre
dunklen Horden alle magischen Knoten besetzt halten. So-
bald dieser Fall gintritt, gilt das Spiel ebenfalls als beendet.

Die Kaiserlichen erringen einen taktischen Sieg, wenn sie
zum Ende der zehnten Spielrunde entweder Borbarad ver-
nichtet haben oder alle magischen Knoten besetzt halten.

Ftir die dunkle Seite gilt ebenfalls, daf3 sie einen taktischen
Sieg errungen hat, wenn wenigsten eine der beiden Bedin-
gungen flr einen glorreichen Sieg erfullt wurde. So kann es
durchaus vorkommen, dafB3 beide Parteien einen taktischen
Sieg erringen, was ungeféhr der Situation nach Ende der hi-
storischen Schlacht an der Trollpforte entspricht.

Sollte keine der beiden Parteien eine der angefihrten Sieg-
bedingungen erflillen, hat diejenige gewonnen, die zum Ende
der zehnten Spielrunde die meisten magischen Knoten be-
setzt halt.

Magische Knoten sind Felder, in denen sich magische
Kraftlinien kreuzen, wo sich alte Kultstatten oder vergessene
Graberfelder befinden. Nur in diesen Feldern ist es mdglich,
Tore in den Limbus oder die Niederhéllen zu &ffnen, aus de-
nen ganze Scharen von D&monen hervorstiirmen, und nur hier
erscheinen untote Truppen, wenn sie beschworen werden.

Aufstellung der beteiligten Truppen

Nachdem alle Spielcounter ausgeschnitten und sortiert
sind, beginnt der Spieler der borbaradianischen Seite mit der
Aufstellung seiner Truppen. Welche Spielcounter ihm schon
zu Beginn der Schlacht zur Verfligung stehen, entnehmen Sie
der Liste auf den beiliegenden Referenzblattern. Er muf funf
der acht Festungscounter auf die auf der Karte eingezeichne-
te Mauer an der Trollpforte legen. Die Ubrigen drei Befesti-
gungen kann er nach Belieben in seinem Aufstellungsbereich
plazieren. Felder, in denen schroffes Bergland liegt, kénnen
nicht befestigt werden und kénnen, wie im Kapitel Uber die
Bewegung der Einheiten beschrieben, nur von ausgewahlten
Truppen besetzt werden. Zu Beginn des Spiels stehen den

Borbaradianern noch keine Untoten oder Damonen (mit Aus-
nahme der Dharay; siehe Gelande) zur Verfigung. Alle ande-
ren Truppen durfen auf der Karte plaziert werden.

Die beiden Aufstellungsbereiche sind durch eine deutlich
zu erkennende Grenzlinie voneinander getrennt. Das Heer des
Damonenmeisters befindet sich im Osten dieser Linie (rechts),
das der Kaiserlichen im Westen (links). Nachdem der Spieler
der dunklen Seite die Aufstellung seiner Armee vollendet hat,
rickt die vollstandige Armee des Kaiserreichs auf dem Spiel-
feld in ihre Gefechtspositionen. Natirlich dirfen die Kaiserli-
chen keine Spielcounter ostlich der Festungsmauer aufstel-
len! Alle Fernkampftruppen miissen so aufgestellt sein, dai
sie den Gegner noch nicht unter Beschul3 nehmen kdénnen.
Die Ubrigen Verbande muf3 mindestens ein Feld von den
borbaradianischen Truppen trennen.

Es durfen nicht mehr als drei Truppencounter in ein Feld
gelegt werden. Wird diese Regel verletzt, darf der jeweilige
Gegenspieler eine der Einheiten aus dem Stapel entfernen
und ganz aus dem Spiel nehmen. Zusatzlich zu diesen drei
Einheiten durfen eine Befestigung und/oder ein Lazarett /
Verbandplatz in einem Feld stehen. Es darf sich eine beliebi-
ge Anzahl von Befehlshabern bei den Truppen aufhalten.

Es dirfen immer nur Truppencounter von einer Grundfar-
be in einem Feld stehen. (Die Grundfarben werden in Die
Spielcounter vorgestellt.) Ausnahmen von dieser Regel sind
Befestigungen, Befehishaber, Zelte und als einzige Einheiten
die Sdldner (bzw. die Unabhdngigen auf kaiserlicher Seite).
Diese Truppen dirfen unter jedem Kommando dienen.

Nachdem beide Armeen aufgestellt sind, legen Sie den
Rundenmarker auf der im Spielplan daflir vorgesehenen Rei-
he in das erste Feld. Nun kann der erste Spielzug beginnen.

Zugabfolge in einer Spielrunde

Jede der zehn Spielrunden untergliedert sich in folgende
Spielziige:

1. Planungsphase: Die Spieler wahlen je zwei Strategie-
karten aus und legen sie in der Reihenfolge, in der sie ausge-
spielt werden sollen, verdeckt vor sich auf den Tisch. Nun
wurfeln beide Seiten auf den Tabellen flr besondere Ereig-
nisse und notieren das Ergebnis.

Wéhrend der ersten flinf Spielzige haben stets die Kai-
serlichen die Initiative und dirfen den ersten Spielzug aus-
fihren. Ab der sechsten Spielrunde, nach Sonnenuntergang,
haben die Borbaradianer stets die Iniative zum ersten Spiel-
zug. Diese Regel wird nur dann durchbrochen, wenn eine der
beiden Parteien das besondere Ereignis Taktische Finessen
ausspiell.

2. Erster Spielzug: Die Seite, die die Initiative hat, spielt
ihre erste Strategiekarte aus und flhrt die beiden Befehle in
der angegebenen Reihenfolge aus.

3. Zweiter Spielzug: Die Seite, die nicht im Besitz der In-
itiative ist, fihrt die beiden Befehle auf ihrer ersten Strategie-
karte aus.

4. Dritter Spielzug: Der Spieler, der die Initiative gewon-
nen hat, spielt die zweite Strategiekarte aus und fihrt die bei-
den Befehle durch.
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5. Vierter Spielzug: Die Seite, die nichi im Besitz der In-
itiative ist, fahrt ihre letzten beiden Befehle durch.

6. Endphase: Uberall, wo die Bedingungen zu einer Hei-
lung erflllt sind, durfen angeschlagene Truppencounter wie-
der umgedreht werden. Zuletzt Gberprifen beide Seiten, ob
einer der Kontrahenten die Bedingungen flir einen glorreichen
Sieg erflllt und das Spiel damit endet.

Die Counter (Einheitenmarken)

An der Grundfarbe der Spielcounter erkennen Sie, zu wel-
chen Armeeabteilungen diese gehdren. Schwarz = Borbara-
dianer; Blau = Mittelreicher (dkl'blau = Kaisergarden), Griin
=Verbiindete (dkl'griin = Horasier), Hellgrau = Unabhéngi-
ge, Dunkelgrau = Séldner und weiB = Kirchentruppen. Alle
Einheitenmarken stellen jeweils Truppen einer bestimmten
Waffengattung dar; eine Ubersicht finden Sie im folgenden:

Wehrheimer Garde Ferdoker Garde Abilachter LR

Alb. Kinigsgarde

Berittene
Schitzen

FuBtruppen Schiitzen Reiterei

Skelette

®

Untote

Zantim

A

“A-]_ma daner

Artillerie Landwehr Damonen

Steinerac Schlnge

Anflhrer

Lazarette/
Verbandplatze

Damonische
Konstrukte

n der Zeille am unteren Rand des Counters finden sich
sr2l bis vier Zahlenwerte, die (ber die wesentlichen Kampf-
~erte der Einheit Auskunft geben. Die erste Zahl steht flr den
Nahkampf-Angriffswert einer Truppe. Folgt eine Zahl in Klam-
mern, kann die Einheit auch einen Fernkampfangriff unter-
nehmen; die Zahl in Klammern gibt dann die Trefferwahr-
scheinlichkert der Einheit an.

Der mittlere Wert steht fir die Verteidigungskraft einer Ein-
neit. Dig letzte Zahl zeigt an, wie viele Felder die Truppe sich
maximal bewegen darf, wenn sie einen Marschbefehl erhalt.
Findet sich hier ein Sternchen, so darf die Einheit auch Berg-
land betreten und muf3 ihre Bewegung nicht beim Betreten
von Wald- oder Hugelfeldern beenden.

In der Mitie aller Spielcounter illustriert eine Figur den
Truppentyp. Der Namen im oberen Bereich des Counters gibt
Auskunft, um welche Einheit bzw. welchen Anflhrer es sich
konkret handelt. Ein Spielcounter steht entweder tlr ca. 200
FuBsoldaten/Untole oder ca. 100 Reiter. Bei damanischen

Truppen sind die Kontingenie in der Regel wesentlich kleiner
{1 bis 7 Damonen).

Alle Counter weisen eine Rlckseite auf. die dariber Aus-
kunft gibt. welche Kampfwerte die Einheit in angeschlagenem
Zustand hat {verminderte Kampfwerte). Die Rlckseite eines
gewohnlichen Einheitencounters ist durch einen roten Balken
am rechten Rand erkenntlich. Findet sich auf der Ruckseite
eines Counters ein Borenrad, ein Limbusstrudel oder ist das
Symbol durchgestrichen, so ist die Einheit nach einem Treffer
vernichtet. Beispiele:

Zantim

Hecid 2

Die Strategiekarten

Jeder der beiden Spieler wahlt zu Beginn einer neuen Spiel-
runde zwei Strategiekarten. (FUr den Mehrspielermodus gilt
hier eine modifizierte Regel, die im Kapitel Mehr als zwei Spie-
ler gesondert erklart wird.)

Es gibt nur zwei verschiedene Befehle, und bei der Pla-
nung einer Strategie kommt es auf die richtige Kombination
dieser beiden Maéglichkeiten an.

Der erste Befehl lautet:
MARSCH, MARSCH! - Wird er
ausgespielt, dann darf der be-
treffende Spieler alle eigenen
Truppen bis zum Maximum ih-
rer Bewegungsreichweite Uber
das Spielield marschieren las-
sen, es sei denn, ein Hindernis
beendet die Bewegung vorzei-
tig. Einheiten durfen mit diesem
A\ Sefehl haweginerden. Sie mie-
sen sich nicht bewegen, wenn
sie schon in der gewlinschten
Position stehen. Mit Ende der
Bewegung dlrfen sich in keinem
Spielfeld mehr als drei Truppen-
counter befinden!

Der zweite Befehl lautet: AT-
TACKE! — Truppen, die sich in
SchuBreichweite des Gegners
befinden, dirfen nun schiel3en.
AnschlieBend wird der Nah-
kampf zwischen Einheiten, die
in Feldern mit einer gemeinsa-
men Grenzlinie stehen, abgewickelt.

Ein Beispiel: Zeigt eine Strategiekarte die Befehle MARSCH,
MARSCH! und ATTACKE!, dann missen zundchst alle
Bewegungen durchgefihrt werden. Wird mit dem Ausspie-
len der Angriffe begonnen, dirfen keine weiteren Bewe-
gungen mehr ausgetihrt werden! Eine neue Bewegung ist
erst dann wieder méglich, wenn die ndchste Sirategiekarte
ausgespielt wird. Gleiches gilt fir die Kampfe. Erkldrt der
Angreifer, er habe die letzte Attacke durchgefihrt, endet in
diesem Beispiel der Spielzug.)
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Bewegung

Der letzte Wert im Truppencode gibt an, um wie viele Fel-
der sich die betreffende Einheit bewegen darf. Wahrend des
Befehls MARSCH,MARSCH! darf ein Spieler ganz nach Be-
lieben alle, einige oder auch keine seiner Einheiten bewegen.

Eine Einheit darf sich maximal so viele Felder weit bewe-
gen, wie der Bewegungswert es erlaubt. Eine Bewegung en-
det fir alle Einheiten in dem Moment, wo sie ein Feld des
Typs Wald oder Hiigel betreten.

Das heiBt, dal3 sich zum Beispiel eine Reitereinheit, die
sich von ihrem Startfeld direkt in ein Waldfeld bewegt, nur
ein Feld ziehen darf, obwohl sie eigentlich fiinf Bewegungs-
punkie hétte. Geschickier ist es also, die Reiter so zu be-
wegen, daf3 sie erst mit dem finften Zug, der ohnehin ihr
letzter ist, den Wald betreten.

Bergland ist im Grunde unzuganglich. Normale Einheiten
konnen diese Felder nicht betreten! Eine Besonderheit sind
jene handverlesenen Truppen, die hinter dem Bewegungswert
ein Sternchen aufweisen. lhre Reichweite wird durchWald und
Higelland nicht beschnitten. Sie durfen sogar Bergland be-
treten, hier endet ihre Bewegung dann allerdings, so wie bei
anderen Einheiten, die sich in Wald oder Hugelland hinein
bewegen. (Einige der auf den Referenzblattern vorgestellten
Anflhrer haben noch besondere Auswirkungen auf die Bewe-
gung der Truppen unter ihrem Kommando.)

Hat man sich einmal entschieden, eine Einheit zu bewe-
gen, muB3 diese Bewegung bis zum Ende geflihrt werden.
Sobald man eine andere Einheit zu ziehen beginnt, sind et-
waige noch verbleibende Bewegungspunkte der vorher gezo-
genen Truppen verfallen. (Die Praxis zeigt, daB es bei (iber
hundert Truppencountern so gut wie unmaoglich ist, im Kopf zu
behalten, wie viele Bewegungspunkte den drei Reitereinheiten,
die als erste Truppen inren Marschbefehl erhalten haben, noch
verblieben sind.)

Einheiten durfen durch Felder gezogen werden, die schon
mit drei Truppenmarken besetzt sind. Eine Einheit darf auch
in ein Feld plaziert werden, in dem sich schon drei andere
Truppen befinden. Am Ende der Bewegung dirfen sich jedoch
nur maximal drei Einheiten in einem Feld befinden, d.h.: Ha-
ben dieschon im Fel befindlichen Einheiten auch bereits ihre
Bewegungsmadglichkeiten erschopft, obliegt es dem Gegen-
spieler am Ende der Bewegung, die Zahl der Einheiten in die-
sem Feld wieder auf drei zu reduzieren. (Siehe: Aufstellung
der beteiligten Truppen.)

Einheiten dirfen Felder, auf denen sich gegnerische Ein-
heiten befinden, nicht betreten oder durchqueren, es sei denn
als Ergebnis eines Nahkampfs.

Fliegende Einheiten: Einige Einheiten der Borbaradianer
(der Kah-Thurak-Arfai, die Karakilim und
Rhazzazor) bewegen sich fliegend fort. Diese
Einheiten dirfen Felder, in denen sich gegne-
rische Einheiten aufhalten, zwar (iberfliegen,
jedoch nicht ihre Bewegung in einem solchen
Feld beenden.

Der Befehl MARSCH,MARSCH! ist beendet, sobald der
betreffende Spieler erklart, daB er keine weiteren Einheiten
mehr bewegen mdochte (oder darf).

Karakilim

Gelande und andere Bewegungshindernisse

e L R

1. Ebene - Keine Bewegungsmodifi-
katoren; keine Beschrankungen

2. Wald — Normale Einheiten miissen .
mit dem Betreten dieses Feldes ihre Be- / ™=
wegung beenden.

3. Hagelland — Normale Einheiten miis-
sen mit dem Betreten dieses Feldes ihre
Bewegung beenden. :

4, Bergland — Nur ausgewahlte Einhei-
ten (mit Sternchen bei der Bewegungs- - 5
weite) kénnen dieses Geldnde betreten;
diese missen mit Betreten des Gelandes
ihre Bewegung beenden.

5.Magischer Knoten — Ein fur denVer- /.= "
lauf der Schlacht und fiir die Ermittlung der -
Siegbedingungen strategisch wichtiger F=
Punkt.

6. Intakte Festungen — Ein Feld mitin- & 2%
takter Festung kann von Infanterieeinheiten =7
nur betreten werden, wenn die Festung ent-
weder nicht besetzt ist oder von befreun- ~
deten Truppen gehalten wird. Fiihrt keine &%
StraBe durch die Festung, endet die Be-
wegung damit. Kavallerieeinheiten und Ge- —.
schiitze kdénnen ein Feld mit intakter Fe- .
stung nur passieren, wenn dort auch eine
StraBBe vorhanden ist.

7. Beschéadigte Festungen / Bre-
schen - Ein Feld mit beschadigter Festung
kann von Infanterie- oder Kavallerieginheiten
nur dann betreten werden, wenn die bescha-
digte Festung entweder nicht besetzt ist oder
von befreundeten Truppen gehalten wird.
Flihrt keine StraBe durch die Festung, endet
die Bewegung damit. Artillerieeinheiten kon- *
nen ein Feld mit beschadigten Verteidigungs-
anlagen nur dann passieren, wenn dort auch
eine StraBe vorhanden ist.

8. Dharai — Ein Dharai ist eine damonische
Kreatur von solcher GroBe, dal3 sie als ein
Gelandemerkmal betrachtet werden kann.
Truppen, die nicht zum Heer Borbarads geho-
ren, mussen ihre Bewegung beenden, wenn
sie in ein Feld ziehen, in dem sich ein Dharai
befindet.

Wann immer diese Truppen in einen Kampf
verwickelt werden — ganz gleich ob sie dabei
angreifen oder sich verteidigen — wird noch in
der Fernkampfphase ein Angriff des Dharai durchgefiihrt. Bei
einem Ergebnis von 5-6 auf W6 wird einer der Truppencounter
in diesem Feld beschadigt.

Ein Dharai kann nicht durch geweihte Truppen vernichtet
werden. Wird das besonderere Ereignis Auge des Limbus auf
ihn ausgespielt, muB der Counter vom Spielfeld genommen
werden,

Dharai

Barrierel
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Angriff

Angriffe sind nur méglich, wenn der Befehl ATTACKE! er-
teilt wurde. Ein Angriff untergliedert sich h&ufig in einen Fern-
kampf und einen anschlieBend statifindenden Nahkampf.

Fernkampf: Zundchst iberprift der Angreifer nun, ob sich
der Gegner in Reichweite der Fernk&mpfer befindet, und kann
dann beginnen, gegnerische Einheiten zu beschieen.

Alle Artifterie-Einheiten(Feld- und Festungsgeschlitze) diir-
fen Uber ein Feld hinwegschie3en. Alle anderen Schitzensind
Bogen- und Armbrustschitzen oder Schleuderer; sie drfen
nur in benachbarte Felder schie3en.

Die Zahl in Klammern gibt an, mit welcher Wahrschein-
lichkeit ein gegnerischer Truppencounter getroffen wird. Bei
einer 4 zum Beispiel muB auf W6 vier oder mehr gewdrfelt
werden, um einen Treffer zu erzielen. DerVerteidiger entschei-
det, welche seiner Einheiten er dem feindlichen Beschuf3 aus-
setzt. Counter, die einen Treffer abbekommen haben, sind
angeschlagen und werden umgedreht; sie kdmpfen von nun
an mit verschlechterten Werten. Ist die Einheit bereits ange-
schlagen, so wird sie durch den zweiten Treffer vernichtet und
vom Feld genommen.

Befinden sich Truppen in einer befestigten Stellung, sinkt
die Chance, einen Treffer zu landen, um einen Punkt. Die Bei-
spieleinheit wiirde also nur noch bei einer 5 oder 6 treffen.

Fernkampfer richten bei d&monischen Truppen keinen
Schaden an (es sei denn, es handelt sich bei den Schiitzen
um Gewelhte Truppen).

Wird ein Spielfeld angegriffen, in dem sich Fernkampfer
befinden, dirfen sie nach den Salven des Gegenspielers —
also bevor es zum Nahkampf kommt — sofort zurtickschie-
Ben. Fernkampfer des Verteidigers, die sich in dem an das
angegriffene Feld angrenzenden Feldern befinden, dirfen
nicht schieBen!

Fernkampfer durfen in einem Spielzug nur einmal angrei-
fen. Auch Verteidiger dirfen in einem Spielzug nur einmal
schieBen, egal wie oft sie beschossen werden. Fernkampfer
kénnen jedoch in einem Spielzug, in dem sie bereits geschos-
sen haben, noch als Angreifer oder Verteidiger im Nahkampf
aktiv werden.,

Nahkampf: Nahkampf kann nur von einem Feld in ein be-
nachbartes stattfinden. Eine Einheit muB ein Feld betreten kén-
nen, um die darin befindlichen Einheiten anzugreifen, muf3
jedoch keine Bewegungspunkte mehr tbrig haben.

Der Nahkampf wird stets von der Gesamtheit der Trup-
pen, die in einem Feld stehen, durchgefihrt. Handelt es sich
um einen Angriff, werden alle Angriffswerte der vorhandenen
Truppen addiert und mit dem Verteidigungswert der Truppen
in dem zu ercbernden Feld verglichen. Verfiigt der Angreifer
z.B. Uber einen Gesamtwert von 20 und der Verteidiger nur
iiber einen Wert von 5, so ist der Angreifer im Verhélinis 4 zu
1 (iberlegen und sucht die entsprechende Spalte auf der
Kampfergebnistabelle. Die Angriffsstéarke des Angreifers wird
immer abgerundet, um zu einem Ergebnis zu kommen. Hatte
im oben aufgefihrten Beispiel der Angreifer nur eine Angriffs-
starke von 19, so wére das Verhdltnis der Truppen zueinan-

VB VB VB VB VG VG
VW VW VB VB VB VG
VW VWV Vv VB VB VB
VW VWV VvV VV VB VB
VW VWV VV VvV VV VB
VW VV VV VvV VV VWV

DO W =

KAMPFERGEBNISTABELLE

KRAFTEVERHALTNIS DER ANGREIFER GEGENUBER DEN VERTEIDIGERN
9-1 8-1 7-1 6-1 5-1 4-1 3-1 2-1 1-1 1-2 1-3 1-4 1-5

VV = Verteidiger vernichtet. Alle Counter des Verieidigers sind verloren.

P AG AG AB AB AV AV
VG P AG AG AB AB AV
VG VG P AG AG AB AB
VB VG VG P AG AG AB
VB VB VG VG P AG AG
VB VB VB VG VG P AG

VB = Verteidiger besiegt. Zwei Einheiten des Verteidigers sind beschadigt (bzw. zerstért), alle verbleibenden Truppen werden in
ein angrenzendes Feld zurlckgedrangt.

VG = Verteidiger geschwicht. Eine Einheit des Verteidigers ist beschadigt (bzw. zerstdrt), alle Gbrigen Truppen weichen in ein
angrenzendes Feld zuriick. In jedem Feld, von dem aus Truppen angegriffen haben, wird ein Counter des Angreifers heschadigt.
P = Patt. Der Verteidiger zieht sich zurlick, Ein Counter des Verteidigers wird beschadigt. In jedem Feld, von dem aus Truppen
angegriffen haben, wird ein Counter des Angreifers beschadigt.

AG = Angreifer geschwiécht. Ein Counter des Verteidigers wird beschadigt. In jedem Feld, von dem aus Truppen angegriffen
haben, wird ein Counter des Angreifers beschadigt. Alle Truppen, die am Angriff beteiligt waren, missen sich in ein jeweils
angrenzendes Feld zurlickziehen.

AB = Angreifer besiegt. In jedem Feld, von dem aus Truppen angegriffen haben, werden zwei Counter des Angreifers bescha-
digt. Alle Truppen, die am Angriff beteiligt waren. miissen sich in ein jeweils angrenzendes Feld zurlickziehen.

AV = Angreifer vernichtet! Alle Counter des Angreifers sind verloren!

Bei den Ergebnissen VV, VB und VG darf der Angreifer mit bis zu drei Countern in das Feld, das der Verteidiger verlafit vorrlicken;
er ist dazu jedoch nicht gezwungen. Die Counter, die vorriicken, diirffen nach Belieben aus den am Angriff beteiligten Truppen
ausgewahlt werden. Wenn ein Spieler seine Truppen zurlickziehen muB und keines der Felder mit einer gemeinsamen Grenzlinie
noch Counter aufnehmen kann, dann verliert der Spieler sédmtliche Counter, die den Riickzug antreten muBten. Das gleiche
Ergebnis trift ein, wenn sich Truppen nur in ein Feld zurlickziehen kénnten, das sie laut Regeln nicht betreten darfen. Truppen, die
eine Bewegungsreichweite von 0 haben, gelten automatisch als zerstdrt, wenn sie sich zurlckziehen missen.
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der 3 zu 1. Beachten Sie stets. daf3 Befehlshaber und Befesti-
gungen EinfluB auf die am Gefecht beteiligten Truppen und
das Verhaltnis der Kampfstérken haben kdnnen!

Ist das Kréfteverhaltnis der in einen Kampf verwickelten
Truppen geklart, entscheidet ein Wurf mit einem W6 — den
der Angreifer durchfiinrt — Giber den endgiltigen Ausgang des
Gefechtes. Das Ergebnis kann in der entsprechenden Spalte
abgelesen werden. Die Tabelle und die Erlauterungen zu den
Codes in ihren Spalten finden Sie auf der vorhergehenden
Seijte und auf den dem Spiel beiliegenden Referenzblattern.

Wenn der Befehl ATTACKE! gegeben wurde, bedeutet das
nicht, daB alle méglichen Kampfe durchgefiihrt werden muis-
sen. Welche Gefechte stattfinden, entscheidet der Spieler, der
am Zug ist.

Hat das Feld, das erobert werden soll, eine gemeinsame
Grenze zu mehreren Feldern, die bereits durch den Angreifer
besetzt sind, so besteht die Mdglichkeit zu einem kombinier-
ten Angriff. Die Angriffsstarken aller Truppenmarken mit iden-
tischer Grundfarbe (zuzlglich der dunkelgrauen Séldner-
einheiten und der hellgrauen Unabhéngigen) dirfen in die-
sem Fall zusammengerechnet werden,

Jede Einheit darf nur einmal pro Spielzug in einem Nah-
kampf angreifen. Es ist allerdings méglich, daB ein Verteidi-
ger sich mehrfach gegen Angreifer zur Wehr setzen muB, die
versuchen, seine Kampfkraft durch eine ganze Reihe von An-
griffen zu brechen.

Der Verteidiger entscheidet, welche seiner Einheiten im
Kampf zurlickgetrieben, beschadigt oder eliminiert wurden.
Gleiches gilt fir den Angreifer.

Befestigungen

Der Spieler der Borbaradianer verfligt zu Beginn des Spiels
“tiber acht Counter, die kiinstliche Befestigungen darstellen.
Fiint davon muB er zur Darstellung der Mauer an der Troll-
pforte, dem Wall des Todes, aufwenden. Die Ubrigen drei darf
er vor Spielbeginn nach seinem Gutdiinken innerhalb seiner
Aufstellungszone plazieren. (Befestigungen diirfen allerdings
nicht in Bergland errichtet werden.)

Befestigungen verdoppeln den Verteidigungswert der sie
verteidigenden Truppen. AuBerdem befinden sich Einheiten
innerhalb von Befestigungen in Deckung, und es wird dadurch
schwieriger, sie durch den Einsatz von Fernkédmpfern zu scha-

digen (siehe Fernkampf). We-
der durch Fernkampf noch
durch Nahkampf ist es még-
lich, eine Befestigung zu zer-
stéren. Dies ist nur dann er-
laubt, wenn ein entsprechen-
des Ereignis auf der Tabelle fur
besondere Ereignisse erwiirfelt wurde.

Wird eine Befestigung beschadigt, verfallt der Verteidi-
gungsbonus in Fernkampf wie Nahkampf. Die Spielmarke wird
umgedreht, verbleibt aber auf dem Spielfeld. Ein glicklicher
Wurf auf der Tabelle fiir besondere Ereignisse erlaubt zu ej-
nem spateren Zeitpunkt unter Umsténden, die Befestigung
wieder in einen verteidigungsbereiten Zustand zu versetzen.

Felder, die auf dem Spielplan als Bergland gekennzeich-
net sind, haben im Kampf fUr verteidigende Truppen diesel-
ben Auswirkungen wie Festungen, sowohl im Nah- wie im
Fernkampf. Beachten Sie jedoch, daB nur die wenigsten Ein-
heiten diese Felder betreten dirfen! Diese natiirlichen Befe-
stigungen sind unzerstérbar!

Lazarette und Verbandplatze

Diese Spielmarken reprédsentieren Punkte, an denen sich
viele Magier. Geweihte oder Heiler aufhalten. Angeschlagene
— Truppen (also solche, die auf ihre Riickseite
gedreht wurden), die sich in der Endphase
einer Spielrunde in einem Feld mit einem Zelt
befinden, erhalten hier Beistand und dadurch
moglicherweise ihre volle Kampfkraft zurick.

Far jeden Truppencounter auf einem Feld
mit Zelt wird ein Wurf auf W6 durchgeflhrt. Bei einem Ergeb-
nis von 4-6 gilt die betreffende Einheit als 'geheilt’ und darf
wieder auf die Seite mit voller Kampfstéarke gedreht werden.

Befehlshaber

Befehlshaber verfligen Uber keinerlei Kampfkraft, wirken
sich aber in der Regel durch ihre Sonder-
fertigkeiten positiv auf die Truppen aus, die
sie begleiten.

Pro Befehl, den die Truppe ausfiihrt, kann
jedoch nur die besondere Fahigkeit eines An-
flhrers genutzt werden.

Ein Beispiel: Wenn drei Kavallerieeinheiten von Oberst Alrik
von Blautann und Leomar vom Berg begleitet werden und
die Strategiekate MARSCH, MARSCH! und ATTACKE! in
dieser Phase ausgespielt wurde, dann wiirde von Blautann
zundchst die Zuggeschwindigkeit der Truppe verdoppeln.
Ftr den Angriff haben dann beide Befehlshaber die Féhig-
keit, den Angriffswert ihrer Truppen zu verdoppeln. Das heif3t
aber nicht, daf3 die Einheiten nun (iber den vierfachen An-
griffswert verfiigen! Sie miissen entscheiden, welcher von
beiden das Kommando fiihren soll, und die Kampfkraft der
Truppe wird dann ‘lediglich’ mal zwei genommen.

Werden alle Einheiten, die sich bei einem Befehlshaber
befinden, vernichtet, so gilt auch der Befehishaber als geto-
tet. Befehlshaber haben sehr hohe Bewegungsreichweiten und
dirfen auch ohne Truppen bewegt werden, um an einem be-
sonders gefahrdeten Abschnitt der Schlachtlinie das Komman-
do zu Ubernehmen.

Jeder Befehlshaber darf mit dem Befehl Marsch, Marsch!
bis zu zehn Felder weit bewegt werden; sie unterliegen kei-
nen Bewegungseinschrankungen durch unginstiges Terrain.
Befindet sich ein Befehlshaber allein auf einem Feld und wird
angegriffen oder erfolgreich beschossen, so gilt er automa-
tisch als getdtet.

Uberlegen Sie genau, auf welche Weise Sie die Befehls-
haber im Spiel einsetzen, denn sie sind der Schliissel zum
Sieg. Eine Beschreibung der verschiedenen Befehlshaber und
ihrer besonderen Fahigkeiten finden Sie auf den Referenz-
blattern der beiden Parteien.

Damonische Truppen

Von den Borbaradianern kénnen Truppen ddmonischen Ur-
sprungs in die Schlacht geschickt werden. Diese Einheiten
sind fast immun gegen Fernkampf- und Nahkampfangriffe, die
nicht durch Kirchentruppen gefihrt werden. Normale Einhei-
ten kénnen zwar auch gegen Damonen kampfen, doch ge-
lingt es ihnen nur in den seltensten Fallen, Damonen zu ver-
nichten. Der Spieler auf Seiten des Dadmonenmeisters darf
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deshalb alle Wirfelergebnisse auf der Kampftabelle ignorie-
ren, die nicht VV (Verteidiger vernichtet) oder AV (Angreifer
vernichtet) ergeben. Riickzugsergebnisse gelten jedoch auch
fir Damonen!

Die genannten Regeln gelten nur flir Ddmonen (auch fur
die Karakilim), nicht jedoch fiir Untote oder damonische
Konstrukte, die normal bekampft werden kénnen.

Die sieben Gezeichneten

Den Sieben ist es bestimmt, den entscheidenden Angriff
gegen Borbarad zu fihren. Sobald eine Kette bestimmter Er-
eignisse zusammentrifft, d.h. sobald sie das Schwert Sieben-
streich fuhren und der wahre Name des Kindes bekannt ist,
ist es ihr Schicksal, Borbarad vom Antlitz Deres zu entfernen.
Sollten diese heiden besonderen Ereignisse bis zum Beginn
der sechsten Spielrunde nicht oder nur teilweise erwdrfelt wor-
den sein, treten sie nun automatisch ein! Da-
mit die Ereignisse ausgespielt werden kdnnen,
missen die Gezeichneten vereint sein (keine
einzelnen Helden-Counter auf dem Spielfeld).

Die Gezeichneten verkdrpern im Sinne des
Spiels keine Armeeeinheit. Sie durfen sich also
in einem Feld befinden, in dem bereits drei Truppencounter
liegen, und sie kénnen sich wie Anflhrer bis zu zehn Felder
weit bewegen. Als Gezeichnete haben sie positiven Einflu3
auf die Truppen, die an ihrer Seite kdmpfen. Wann immer Trup-
pen, die sich im selben Feld wie die Gezeichneten befinden,
angegriffen werden, darf, nachdem das Ergebnis des Kamp-
fes auf der entsprechenden Tabelle ermittelt wurde, statt des-
sen das néchst bessere Ergebnis genommen werden. (D. h.,
ein VG wirde zu einem P.) Auch wenn die Truppen gemein-
sam mit den Helden angreifen, tritt diese Ergebnisver-
schiebung zu Gunsten der Angreifer ein (VG wird somit z.B.
zu VB).

Kommt es dazu, dai3 alle Truppen eines Feldes, in dem
sich die Gezeichneten befinden, vernichiet werden, so sollten
Sie in den Rollenspielmodus wechseln und den Spieler-
charakteren Gelegenheit geben, zu zeigen, wie die Helden es
fertig bringen, diese Katastrophe zu Uberleben.

Zum Kampf der Gezeichneten gegen Borbarad siehe die
Ereignisse 1-4 auf der Tabelle Besondere Ereignisse auf Sei-
ten der Kaiserlichen.

Besondere Ereignhisse

In der Planungsphase jeder Spielrunde darf auf der Tabel-
le fur besondere Ereignisse gewdirfelt werden. Beide Seiten
verfligen Uber unterschiedliche Tabellen. Die erwirfelten Er-
gebnisse werden auf einer Liste niedergeschrieben und dur-
fen ab sofort zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend der 10
Spielrunden ausgespielt werden. (Ausnahme: Ddmonen und
Untote dirfen von den Borbaradianern erst ab der sechsten
Spielrunde ins Spiel gebracht werden.) Es diirfen beliebig viele
der erwiirfelten Ereignisse miteinander verkettet und in kur-
zer Folge ausgespielt werden. Ausgespielte Ereignisse wer-
den von der Liste gestrichen!

Die Kaiserlichen haben in jeder Runde einen Wurf auf ih-
rer Tabelle, die Borbaradianer zwei. (Dies gleicht sich dadurch
allerdings wieder aus, daB die Anhanger Borbarads darauf
angewiesen sind, einen wesentlichen Teil ihrer Truppen durch
Beschwdrungen auf das Schlachtfeld zu rufen.)

Borbarad und Galotta leiten die Beschwérungen und ha-
ben damit entscheidenden Einfluf3 auf die Geschicke ihrer
Truppen. Wird einer von ihnen getdtet, ist dem Spieler der
dunklen Horden fortan nur noch ein Wurf auf der Tabelle flr
besondere Ereignisse gestattet. Fallen beide Beschwirer, sind
in den folgenden Spielrunden keine weiteren Wirfe fir be-
sondere Ereignisse erlaubt — wohl aber das Abhandeln be-
reits erwiirfelter Ergebnisse.

Mehr als zwei Spieler

Die Truppen Borbarads werden stets nur von einem Spie-
ler geflihrt, denn es ist allein der Damonenmeister, der tUber
das Schicksal seiner Heerscharen entscheidet. Anders sieht
dies auf Seiten der Verblndeten aus. Hier gibt es viele Anfih-
rer von Rang und Namen und gewiB auch einige Rivalitaten
untereinander. Dies wird Gberzeugender simuliert, wenn es
hier mehrere AnfGhrer der Armee gibt. Entscheidet man sich
fur diese Variante, ergeben sich daraus in erster Linie Veran-
derungen in der Struktur der Spielrunde.

Der Befehlshaber der Borbaradianer zieht weiterhin zwei
Strategiekarten. Die einzelnen Befehishaber der Kaiserlichen
ziehen jeweils nur eine Spielkarte. Weiterhin haben die Kai-
serlichen wahrend der ersten flinf Spielrunden automatisch
die Initiative und die Borbaradianer wahrend der letzten fiinf
Spielrunden. Wahrend der ersten Spielhalfte mul3 der Ober-
befehlshaber der Truppen des Dédmonenmeisters seine erste
Strategiekarte im zweiten Spielzug ausspielen, danach im er-
sten Spielzug. (Nur das Ergebnis Taklische Finessen aus der
Tabelle fir besondere Ereignisse kann diese Spielabfolge
verdndern!) Vom dritten Spielzug an steht es dem Borbara-
dianer frei, seine zweite Strategiekarte auszuspielen oder
abzuwarten, welche Zige die Spieler der Kaiserlichen aus-
fuhren wollen und auf diese dann zu reagieren. Nach jedem
abgeschlossenen Spielzug der Kaiserlichen darf er seine Karte

ausspielen. Er muf3 seine Strategiekarte spatestens dann
ausspielen, wenn die Kaiserlichen ihren letzten Spielzug ab-
geschlossen haben! Es ist sinnvoll, wenn die Spieler auf Sei-
ten der Kaiserlichen sich bei der Auswahl der Strategiekarten
miteinander beraten und vorab tberlegen, in welcher Reihen-
folge sie die Karten ausspielen wollen.

Nehmen mehrere Spieler teil, wird die kaiserliche Armee
in verschiedene Heerhaufen aufgeteilt, die jeweils dem Kom-
mando eines Spielers unterstehen. Jeder Spieler mu3 minde-
stens einen Befehlshaber fir seine Truppen erhalien.

Die einzelnen Spieler dirfen ihre Truppen nur mit der ei-
nen Strategiekarte, die ihnen je Spielrunde zurVerflgung steht,
bewegen und in den Kampf schicken. Daraus ergibt sich, daf3
die kaiserliche Armee in ihrer Gesamtheit zwar etwas langsa-
mer wird, sie aber wesentlich zielgerichteter und flexibler agie-
ren kann. Den Spielern auf kaiserlicher Seite stehen folgende
Truppen zur Verfigung, die von einem einzelnen Feldherren
befehligt werden dirfen:

Kaiserliche FuBtruppen / Kaiserliche Schutzen (zu Fuf3) /
Kaiserliche Kavallerie (incl. Berittene Schutzen) / Kaiserliche
Landwehren / Verblindete / Unabhédngige / Geweihte Truppen

Unter Schitzen sind s&mtliche Fernkampfer der kaiserli-
chen FuBregimenter zusammengefaf3t. Sollte es nur bis zu
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sechs Spieler auf Seiten der Kaiserlichen geben, mag es sinn-
voll sein, auf separate Schiitzeneinheiten zu verzichten son-
dern diese bei den Kaiserlichen FuBtruppen einzuordnen. Bei
zwei Spielern auf Seiten der Kaiserlichen empfiehlt sich eine
Einteilung in Kaiserliche auf der einen und Verbindete/Unab-
hangige und Geweihte auf der anderen Seite.

Die Regel, daB sich Truppen gleicher Grundfarbe bei ei-
nem kombinierten Angriff unterstitzen, gilt im Mehrspieler-
modus nur noch bedingt. Nur die Einheiten unter dem Kom-

mando eines einzelnen Spielers kénnen nun noch einen kom-
binierten Angriff fihren.

Steht der gesamten Armee eine zusatzliche Strategiekarte
zur Verfigung (Ergebnis 9 auf der Tabelle flr besondere Er-
eignisse der Kaiserlichen), missen alle Truppen der kaiserli-
chen nach der ausgewahlten Strategiekarte agieren. In die-
sem Sonderfall gelten jedoch die tblichen Regeln flr kombi-
nierte Angriffe, da alle Heerflihrer ausnahmsweise einmal zu-
sammenarbeiten.

Anmerkungen und Tips fur den Spielleiter

Die Einheiten, die ein Truppencounter darstellt, kénnen
sehr unterschiedlich groB3 sein. Im allgemeinen gilt aber, dai3
ein Infanteriecounter ca. 200 Mann symbolisiert und ein
Reitercounter ca. 100 Kavalleristen. Gleiches gilt fur Schit-
zen / berittene Schuiizen. Untote sind ebenfalls mit 200 pro
Counter représentiert, wahrend bei DAmonen zwischen einem
und sieben pro Counter die Regel ist.

Eine Spielrunde entspricht ungeféhr einer Zeitspanne von
2 Stunden wahrend der Schlacht.

Fir den Einsatz des Strategiespiels wahrend einer DSA-
Runde bieten sich verschiedene Méglichkeiten. Wenn Sie wis-
sen, daf3 sich in lhrer Spielgruppe keine Strategen befinden
und folglich das Interesse an einem solchen Spiel nicht sehr
groB3 ist, kénnen Sie den Spielplan und die Counter dazu ein-
setzen einen Schlachtverlauf darzustellen, der thnen als Spiel-
leiter in den Kram paf3t. Der Blick auf einen Spielplan verdeut-
licht den Helden, wie gewaltig das Ereignis ist, in das sie ver-
wickelt sind. Bei dieser Vorgehensweise empfiehlt es sich al-
lerdings, die Armee des Ddmonenmeisters noch nicht vollstan-
dig auf dem Spielplan aufzubauen, um die Helden auf dem
Weg zu Borbarad noch mit ein paar Uberraschungen konfron-
tieren zu kénnen.

Unbedingt sollte der Spielplan schon vor Beginn des Spie-
les aufgebaut sein bzw. man sollte zumindest die Counter vor-
sortiert haben. Zu zweit dauert ein Spiel von zehn Zigen cir-
ca funf Stunden. Mit zunehmender Zahl von Spielern verlan-
gert sich die Spieldauer. Ist also beabsichtigt, die Schlacht
durchzuspielen und an den geeigneten Stellen vom Strategie-
spiel ins Rollenspiel zu wechseln, sollte man entsprechend
viel Zeit vorausplanen.

Wenn Sie als Spizlleiter bemerken, daf3 die Spieler Schwie-
rigkeiten haben, ihre Truppen erfolgreich ins Feld zu fihren,
gibt es einige generelle Tips, die Sie ihnen durch Leomar vom
Berg oder andere Strategen zukommen lassen kénnen.

1. Es ist immer ratsam, ein gut verteidigtes Feld vor ei-
nem Angriff zu beschieBen.

2. Kombinierte Angriffe, d.h. Angriffe, an denen mehr als
drei Truppencounter beteiligt sind, haben mehr Aussicht als
Erfolg.

3. Schicken Sie Kavallerie (ber den Pal3, wenn dieser
gar nicht oder nur schwach verteidigt wird.

4. Es ist wichtig, das Tor in der Mauer zu erobern, weil
nur hier die kaiserlichen Truppen ohne Bewegungsabziige pas-
sieren kénnen.

5. Versuchen Sie mdglichst schnell méglichst viele magi-
sche Knoten zu besetzen, denn auf diese Weise werden die
magischen Méglichkeiten des Ddamonenmeisters einge-
schrénkt.

6. st ein Durchbruch durch die Mauer erreicht, dann zie-

hen Sie am besten sogleich mit starken Verbdnden gegen
Borbarad. Es ist nicht notwendig, alle gegnerischen Truppen
am Wegesrand zu vernichten. Zielen Sie auf das Herz der
Armee!

7. Setzen Sie die Truppen, die sich auch in schroffem
Bergland bewegen dtirfen, efn, um an den ungeschizten Flan-
ken an den Befestigungen vorbeiziehen zu kénnen.

Sollten Sie als Spielleiter eine Gruppe haben, von der Sie
erwarten, daB3 Sie sie auf dem Spielfeld schnell in arge Be-
drangnis bringen kénnie, dann beachten Sie folgende Fein-
heiten bei der FUhrung der Truppen des Damonenmeisters.

1. Plazieren Sie Borbarad auf dem dstlichsten der magi-
schen Knotenpunkte. Befestigen Sie das Feld und legen Sie
drei Counter mit guten Verteidigungswerten in die Fesiung.
So werden die Kaiserlichen selbst nach Eroberung des Tors
in der Mauer noch einige Zeit brauchen, um starke Angriffs-
truppen in die Ndhe des Damonenmeisters zu bringen.

2. Errichten Sie mindestens eing Belzsigung im S22 0~
lich der Mauer, um hier einen schnellen Durchbruch zu ver-
hindern. Bei Spieltests zeigte sich, daf3 es fast unmdglich ist,
den Paf3 zu erobern, wenn er mit zwej hintereinanderfiegenden
Festungen gesichert ist.

3. Scheuen Sie nicht davor zuriick, Angriffe von der Mau-
er herab zu unternehmen, vor allem, wenn Sie sehen, daf3
den Truppen auf dem attackierten Feld kein Rickzugsweg
mehr offen steht.

4. Plazieren Sie die Truppen mit den besten Verteidigungs-
werten am Tor und geben Sie dort Lutisana von Perricum das
Kommando, um einen vervierfachten Verteidigungswert zu
erhalten. Am Tor im Wall wird in der Schlacht um die Trofl-
pforten mit hoher Wahrscheinlichkeit die Entscheidung (ber
Sieg oder Niederlage fallen.

5. Nutzen Sie lhre Karakilim, um Zelte anzugreifen und
die ohnehin schon geschwéachten Truppen dort ganz aus dem
Feld zu schlagen. Die Flieger sind auch gut geeignet, um
magische Knotenpunkte hinter den Linien der Kaiserlichen zu-
riickzuerobern. Halten Sie diese Felder dann aber wenn még-
lich mit beschworenen Damonen oder Untoten, um weiter iber
die dufierst flexiblen Flugeinheiten verfligen zu kénnen.

6. Plazieren Sie die Dharai vor der Mauer oder vor Fe-
stungen, um den Angriff der Kaiserlichen zu verzdgern und
verlustreicher zu gestalten.

Dies war nur eine kleine Auswahl an strategischen Fines-
sen. Wenn Sie das Spiel auch losgeldst von der Kampagne
um die sieben Gezeichneten spielen, werden Sie schnell fest-
stellen, daB keine zwei Schlachten gleich verlaufen, und da
beide Seiten ungefahr gleich stark sind, steht keinesfalls von
vornherein fest, wer der Sieger im Ringen um die Trollpforte
sein wird.
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Die Dritte Damonenschlacht: Beteiligte Truppen

DIE VERBUNDETEN

Regulare Truppen A
Albernische Kénigsgarde 4/2
Havener Garde 35)1(8)
Winhaller Grenzgarde 31
Winhaller Grenzgarde 3h
Windhager Techn. Regiment 3N
Angbarer Sappeure 3{6)/2(6)
Greifenfurter Garde 3(6)2(6)
Drachenpforte 3(5)1(6)
Tralloper Garde 4/2
Siidpforte 3N
Garderegiment Yaguir 2(5)1(6)
Wehrheimer Garde 4/2
Wehrheimer Garde 4/2
Wehrheimer Garde 3(5)/2(6)
Ogerwacht 5/2
Radromialer Bombarden 1(3)/0(5)
Prinzengarde 472
Prinzengarde 4/2
Garether Blurger 2(6)/1(6)
Garether Sappeure 21
Elitegarde Ldwengarde 5/3
Elitegarde Ldwengarde  2(5)/1(6)
Elitegarde Greifengarde 6/4
Kavallerie A
Abilachter Leichte Reiterei 472
Abilachter Leichte Reiterei 4(6)/2(6)
Ferdoker Gardereiter 4/3
Ferdoker Gardereiter G4
Greifenfurter Grenzreiter 4f2
Weidener Ritter 5/3
Nordweidenar Reiter 5/3
Puniner Gardereiter 4(6)/3(6)
Funiner Gardereiter 473
Ragather Schiachtreiter 5/4
Ragather Schlachtreiter 5/3
Goldene Lanze 43
Goldene Lanze 4/2

Elitegarde Raul von Gareth 5/3
Elitegarde Raul von Gareth 4/2
Elitegarde Raul von Gareth 472

Landwehr A
Garetische Landwehr 21
Garetische Landwehr 21
Furstlich-Darpatische 2/
Darpatische Landwehr 21
Weidener Landwehr 21
Almadaner Landwehr 21
Greifenit. Landwehr 21
Koscher Landwehr 21
Tobrische Freischaren 32
Freiwillige 472
Verbiindete A
Horasgarde 6/4
Silem-Horas 5/3
Silem-Horas 5/3
Silem-Horas Arbalettieri  4(5)/2(5)
Silem-Horas Artillerie 1(2)/0(4)
Zug der Edlen zu Pferd 4/3
Zug der Edlen zu FuB 412
Thorwaler 7i4
Mostrianer a2
Andergaster N
Aranier 4f2
Aranische Reiterei 5(5)/2(6)
Streitwagen 74
MNovadi-Reiterai 5/3

v
3/2
32
3/2
3/2
3/2
2/1
3/2
32
3/2
3/2
2/1
4/2
4/2
3/2
4/2
11
4/2
4/2
2/1
3/2
42
3/2
3/2

21
an
31

21
4/2
21
31
31
3."]1
31
32
21
31
31
31

11
11
11
11
11
11
11
11
11
21

4/3
4/2
4/2
21
11
31
32
3/2
21
3n
4/2
21

211

B
2/2
22
2i2
272
22

22"
22

2/2
22
22

5/5
4/4
4/4
5/5
4/4
5/5
5/5
5/5
4/4
4/4
5/5
5/5
4/4
4/4
4/4

2/2
2/2
ane

2/2
2/2

2/2
2tf2r
2-f2r

2/2
22
2/2
5/5
1A
5/5
212
22
22
212
2/2
5/5
4/4
5/5

| Freie Maraskaner 2(5)/1(6)
| Uhdenberger Legion 472
| Freiwillige 4(5)/3(5)
[
Unabhangige A
Xorloscher Garde 6/4
Schradoker Bombarden  2(3)/1(5)
Schradoker Bombarden  2(5)/1(5)
Ambosser Sappeure 32
Eisenwalder Sappeure 32
Lorgoloscher Sappeure a2
Xorloscher Schiitzen 3(5)/2(8)
Koscher Schitzen 3(5)/2(86)
Ambolgarde 5/3
Amazonen zu Plerd 5/4
Alanfanische Soldner 63
Gjalsker Barbarenkavallerie 6/4
Sharkhush Morchais Orks 3/2
Auelfenreiterei 2(4)/1(5)
Tralle 8/5

Zyklopen / Feuerschleuder 4(3)/2(4)

Geweihte Truppen A
Inquisition 6/4
Sonnenlegion 5/3
Sonnenlegion 5/3
Bannstrahler 4/2
Craconiter 32
Der Donnersturm 6/5
Elitegarde der Léwenburg 8/6
Raondrianer zu Pferd 64
Raondrianer zu Ful3 5/3
Blutbanner 5/3
Ardariten zu Pferd 715
Donnerorden 4({5)/2(5}
Golgariten zu Pferd 4/3
Golgariten zu FuB 32
Sondereinheiten A
Feldtempel Peraine (Lazarett) 0
Feldtempel Peraine (Lazarett) 0
Verbandplatz der Therbuniten 0
Verbandplatz der Therbuniten 0
Verbandplatz der Therbuniten 0
DIE BORBARADIANER
Regulére Truppen A
Unbes. Legion v. Yag-Monnith ~ 8/5
Berserker des Belhalhar 6/4
Horde von Kholak-Kai 8/5
Horde von Yol-Ghurmak /4
Gestaltlose Horde 4/2
Horde der Ghumai-Kal 442
Drachengarde 5/3
Drachengarde 5/3
Maraskan. Schleuderer 2(6)/1(8)
Orks 4/3
Orks 32
Goblins 21
Goblins 21
Gobling 21
Goblins 21
Sumpfrantzen 1/
Marus 5/3

Festungsgeschitze {3
Festungsgeschitze 4
Festungsgeschiitze 1(3)0(4
Feldgeschiitze {5
Feldgeschiitze {5

21
31
3/2

v
5/3
21
21
3/2
3/2
32
4/2
4/2
5/3
31
4/2
4/2
31
4/3
32
42

4/3
5/3
5/3
372
32
32
53
442
4/2
4/2
31
4/3
32

e

coocoo<

5/3
21
32
4/3
5/3
32
4/2

/3
2N
3n
3/2
2/2

2/2
22
5/5

B
21"
11
1M
2"
241
5 b
i bl

i

!
2*H1=
5/5
22
5/5
22
66
4ri4
140

5/5
22

2/2
2/2
4/4
2i2
4/4
2/2
2/2
4/4

4/4
2/2

A 1 |

32
2/2
2/2
2/2
2/2
4/3
2/2
2/2
2°/2"
2/2
2/2
252
242
22"
2v/e
3/3
32
0/0
0/0
0/0
1/0
1/0

Feldgeschitze 1{4)/0(5)
Feldgeschitze 1{4)/0(5)
Feldgeschitze 1{4)/0(5)
Kavallerie A
Reiter des Widharcal 6/4
Tatzelwurmreiter B/4
Ghumai-Kal 5/3
Answinistische Reiterei /3
Schwarze Ritter 5/4
Landwehr A
Tobrier 21
Warunkear 21
Beilunker 11
Soldner A
Blutige Axte 6/4
Gruppe Nachtmahr 6/4
Eisenkralle 442
Rote Parder (Maraskaner) 5/3
Pleilgewitter 4(5)/2(6)
Tobrische Kampfschweine 4/3
Tulamidische Reiter 4(5)/2(6)
Aranische Sabelschwinger 5/3
Girtes Haufe 5/3
Doppelséldner 5/3
Damonische Konstrukte A
Dschagganoth 5(5)/3(6)
Steinerne Schlange v. Paavi 31
Stahlerne Schildkrote 4(5)/2(6)
Golems und Gargylen 5/3
Untote A
Untote Oger 9/6
Untote Oger 96
Untote Oger 96
Nephazzim-Skelette 53
Skelettkrieger 443
Skelette an
Skelette an
Zombies 211
Zombies 21
Zombies 21
Démonen A
Kah-Turak-Arfai 10
Shruuf 7
Shruuf 7.
Zantim g
Zantim g
Zantim B
Heshthotim 7
Heshthotim 7
Heshthotim T
Karmanthi ]
Karmanthi =]
Karmanthi -]
Karakilim 3(3)
Karakilim 3(4)
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DIE SCHLACHT AN DER TROLLPFORTE



KAMPFERGEBNISTABELLE

KRAFTEVERHALTNIS ANGREIFER: VERTEIDIGER
W6 9:1 8:1 7:1 6:1 5:1 4:1 3:1 2:1 1:1 1:2 1:3 1:4
VB VB VB VB VG VG P AG AG AB AB AV
VW VWV VB VB VB VG VG P AG AG AB AB
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VV WV VY VY VY VB VB VB VG VG P AG
VV VY VY VY VY VY VB VB VB VG VG P

1:5
AV
AV
AB
AB
AG
AG
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| VV: Verteidiger vernichtet. Alle Counter des Verteidigers sind

verloren / VB: Verteidiger besiegt. Zwei Einheiten des Verteidi-
gers sind beschadigt (bzw. zerstort), alle verbleibenden Truppen
werden in ein angrenzendes Feld zurlckgedrangt / VG: Verteidi-
ger geschwiécht. Eine Einheit des Verteidigers ist beschadigt (bzw.
zerstort), alle ibrigen Truppen weichen in ein angrenzendes Feld
zuriick. In jedem Feld, von dem aus Truppen angegriffen haben,
wird ein Counter des Angreifers beschéadigt / P: Patt. Der Verteidi-
ger zieht sich zurlick. Ein Counter des Verteidigers wird besché-
digt. In jedem Feld, von dem aus Truppen angegriffen haben, wird
ein Counter des Angreifers beschadigt / AG: Angreifer ge-
schwécht. Ein Counter des Verteidigers wird beschadigt. In jedem
Feld, von dem aus Truppen angegriffen haben, wird ein Counter
des Angreifers beschadigt. Alle Truppen, die am Angriff beteiligt
waren, missen sich in ein jeweils angrenzendes Feld zurickzie-
hen / AB: Angreifer besiegt. In jedem Feld, von dem aus Truppen
angegriffen haben. werden zwei Counter des Angreifers bescha-
digt. Alle Truppen. die am Angriff beteiligt waren, missen sich in
ein jeweils angrenzendes Feld zuriickziehen / AV: Angreifer ver-
nichtet! Alle Counter des Angreifers sind verloren!

Bei den Ergebnissen VV, VB und VG darf der Angreifer mit bis zu
drei Countern in das Feld. das der Verteidiger verlaRt vorriicken; er
ist dazu jedoch nicht gezwungen. Die Counter, die vorricken, diir-
fen nach Belieben aus den am Angriff beteiligten Truppen ausge-
wahlt werden. Wenn ein Spieler seine Truppen zurlickziehen muf3
und keines der Felder mit einer gemeinsamen Grenzlinie noch
Counter aufnehmen kann. dann verliert der Spieler samtliche

| Counter, die den Rickzug antreten muBten. Das gleiche Ergebnis
| tritt ein, wenn sich Truppen nur in ein Feld zurlickziehen kénnten,

das sie laut Regeln nicht betreten dirfen. Truppen, die eine
Bewegungsreichweite von 0 haben. gelten automatisch als zer-
stort, wenn sie sich zurlickziehen missen.

ZUGABFOLGE

Jede Spielrunde untergliedert sich in folgende Spielzige:
1. Planungsphase: Die Spieler wahlen je zwei Strategiekarten aus
und legen sie in der Reihenfolge, in der sie ausgespielt werden

| sollen. verdeckt vor sich auf den Tisch. Nun wiirfeln beide Seiten

auf den Tabellen fir besondere Ereignisse und notieren das Er-
gebnis.

Wéhrend der ersten funf Spielziige haben stets die Kaiserlichen
die Initiative und dirfen den ersten Spielzug ausfihren. Ab der
sechsten Spielrunde, nach Sonnenuntergang, haben die
Borbaradianer stets die Iniative zum ersten Spielzug. Diese Regel
wird nur dann durchbrochen, wenn eine der beiden Parteien das
besondere Ereignis Taktische Finessen ausspielt,

2. Erster Spielzug: Die Seite, die die Initiative hat, spielt inre erste
Strategiekarte aus und flhrt die beiden Befehle in der angegebe-

| nen Reihenfolge aus.

3. Zweiter Spielzug: Die Seite, die nicht im Besitz der Initiative ist,
flihrt die beiden Befehle auf ihrer ersten Strategiekarte aus.

4. Dritter Spielzug: Der Spieler, der die Initiative gewonnen hat,
spielt die zweite Strategiekarte aus und fihrt die beiden Befehle
durch.

5, Vierter Spielzug: Die Seite, die nicht im Besitz der Initiative ist,
fahrt ihre letzten beiden Befehle durch.

| 6. Endphase: Uberall, wo die Bedingungen zu einer Heilung erfiilit

sind, diirfen angeschlagene Truppencounter wieder umgedreht wer-
den. Zuletzt Uberprifen beide Seiten, ob einer der Kontrahenten
die Bedingungen fiir einen glorreichen Sieg erfiillt und das Spiel
damit endet.

Die Schlacht
an det Trollpforte

Referensblatt fur die Befehlshaber
vet Raigerlichen Truppen
und threr Perbundeten

AUFBAU EINES COUNTERS

1 1) Name der Einheit; 2) Typ der Einheit;

3) Angriffsstarke der Einheit; 4) Fern-
kampfwert der Einheit (gewd&hnliche

2 Schitzen durfen ein benachbartes Feld
beschieB3en. Artillerie eines in zwei Fel-

6 dern Entfernung); 5) Die Verteidigungs-
starke der Einheit; 6) Bewegungsweite
{maximale Anzahl von Feldern, die sich

eine Einheit bewegen darf; ein Sternchen

weist darauf hin, dal3 diese Einheit Higel und Wald passieren darf,
ohne ihre Bewegung hier beenden zu mussen; diese Einheiten dir-
fen sogar Bergland betreten, wo ihre Bewegung allerdings endet)

Wehsheimer Garde

| der nicht besetzt ist oder von befreundeten Truppen gehalten wird.
| Fihrt keine StraB3e durch die Festung. endet die Bewegung damit.
| Kavallerieeinheiten und Geschiltze kénnen ein Feld mit intakter

GELANDE / BEWEGUNGSHINDERNISSE

1. Ebene: Keine Bewegungsmodifikatoren; keine Beschrénkungen
2. Wald: Normale Einheiten mlissen mit dem Betreten dieses Fel- |
des ihre Bewegung beenden.

3. Hiigelland: Normale Einheiten miissen mit dem Betreten die-
ses Feldes ihre Bewegung beenden. |
4. Bergland: Nur ausgew&hlte Einheiten (mit Sternchen bei der
Bewegungsweite) kénnen dieses Geldnde betreten:; diese miissen
mit Betreten des Geléndes ihre Bewegung beenden.

5. Magischer Knoten: Ein fiir den Verlauf der Schlacht und fiir die
Ermittlung der Siegbedingungen strategisch wichtiger Punki.

6. Intakte Festungen: Ein Feld mit intakter Festung kann von
Infanterieeinheiten nur betreten werden, wenn die Festung entwe-

Festung nur passieren, wenn dort auch eine StraBe vorhanden ist.
7. Beschédigte Festungen / Breschen: Ein Feld mit beschadig-
ter Festung kann von Infanterie- oder Kavallerieeinheiten nur dann
betreten werden, wenn die beschadigie Festung entweder nicht |
besetzt ist oder von befreundeten Truppen gehalten wird. Fiihrt
keine StraBe durch die Festung, endet die Bewegung damit. Artil-
lerieeinheiten kénnen ein Feld mit beschadigten Festungen nur dann
passieren, wenn dort auch eine SiraBe vorhanden ist.

8. Dharai: Ein Dharai ist eine ddmonische Kreatur von solcher Gré-
Be, daB sie als ein Gelandemerkmal betrachtet werden kann. Trup-
pen, die nicht zum Heer Borbarads gehdren, missen ihre Bewe-
gung beenden, wenn sie in ein Feld ziehen, in dem sich ein Dharai
befindet.

Wann immer diese Truppen in einen Kampf verwickelt werden —
ganz gleich ob sie dabei angreifen oder sich verteidigen — wird
noch in der Fernkampfphase ein Angriff des Dharai durchgefihrt.
Bei einem Ergebnis von 5-6 auf W6 wird einer der Truppencounter
in diesem Feld beschadigt.

Ein Dharai kann nicht durch geweihte Truppen vernichtet werden.
Wird das besonderere Ereignis Auge des Limbus auf ihn ausge- |
spielt, muf3 der Counter vom Spielfeld genommen werden,




TRUPPENAUFSTELLUNG:

Die Counter der Kaiserlichen und ihrer Verbiindeten dirfen nur in
Feldern westlich der auf dem Spielplan eingezeichneten Grenzli-
nie aufgestellt werden // In keinem der Felder diirfen mehr als drei
Armeeinheiten plaziert werden // Bei Spielbeginn durfen sich noch
keine Truppen in schroffem Bergland befinden // Keine Einheit darf
in einem Feld stehen, dem Borbaradianereinheiten benachbart sind
{ Keine Fernkampfeinheit darf borbaradianische Truppen beschie-
Ben kdnnen.

ANFUHRER / BESONDERE TRUPPEN

Alle Anfihrer und Helden haben eine Bewegungsreichweite von
10 Feldern.

Reichsmarschall Leomar vom Berg: Der Reichsmarschall und
skrupellose Stratege. Bis zu drei Einheiten unter seinem Komman-
do verdoppeln ihre Bewegungsreichweite und ihren Angriffswert.
Oberst Alrik von Blautann: Der schneidige Kavallerieoffizier. Bis
zu drei Kavallerieeinheiten unter seinem Kommando verdoppeln
ihren Angriffswert.

Herzog Bernfried von Tobrien: Keiner hat das Gelédnde so gut
wie er studiert. Bis zu drei Einheiten unter seinem Kommando igno-
rieren die Bewegungseinschrankungen in dichtem Wald und Berg-
land. Er darf seine Truppen sogar in schroffes Bergland flhren!
Heermeister Rondrasil Lowenbrand: Wild entschlossen behaup-
tet der Veteran des Schwertzugs seine Position. Truppen unter sei-
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digten Befestigungen wilrde sich der Verteidigungswert inklusive
Befestigungsbonus sogar vervierfachen.)

Hochkonig Albrax Sohn des Agam: Kein zweiter Offizier in die-
ser Schlacht versteht es, seine Fernkdmpfer so geschickt einzu-
setzen wie Albrax. Unter seinem Kommando dirfen alle Fern-
kampfereinheiten ihre Reichweite um ein Feld erhdhen.

Kénig Cuanu von Albernia: Als leuchtendes Vorbild erhéht der
Kénig den Kampfeswillen der Landwehrtruppen. Landwehreinheiten
unter seiner Flihrung verdreifachen ihrenVerteidigungswert. (Durch
den Bonus von Befestigungen kann dieses Ergebnis allerdings nicht
mehr weiter gesieigert werden.)

Herzogin Walpurga von Weiden: Die schweigsame Racherin. Die
Infanterietruppen unter dem Kommando der Herzogin verdoppeln
ihre Angriffskraft.

Schwert der Schwerter Ayla vom Schattengrund: Die Herrin al-
ler Rondrianer. Einheiten unter dem Kommando des Schwertes der
Schwerter diirfen DAmonen bekampfen, auch wenn es sich bei den
Soldaten nicht um Kirchentruppen handelt. Kirchentruppen unter
ihrem Kommando gehen mit verdoppelter Angriffsstarke gegen Da-
monen und Untote vor.

Helden: Diese Counter représentieren die Anwesenheit der Spieler-
charaktere bei den Truppen. Sollten sich nicht alle Helden im sel-
ben Feld auf dem Spielplan befinden, werden die Counter benutzt,
um ihre Position anzugeben. Kommt es dazu, daB alle Truppen
eines Feldes, in dem sich ein Held befindet, vernichtet werden, so
sollten Sie in den Rollenspielmodus wechseln und dem Spieler-
charakter Gelegenheit geben, zu zeigen, wie der betreffende Held
es fertig bringt, diese Katastrophe zu Uberleben. Es dirfen nur so
viele Heldencounter ins Spiel gebracht werden, wie sich auch tat-
sachlich Spieler am Tisch befinden. Helden haben im Rahmen die-
ses Spiels keine besonderen Fertigkeiten.

Zyklopen + Brandgeschosse: Wie einst die Oger mit ihrem
Ogerléffel, so wird dieses Mal eine kleine Gruppe von Zyklopen
zum besonderen Schrecken derVerteidiger an der
Trollpforte. Die Zyklopen haben ein besonders lei-
stungsfahiges Geschitz gebaut, weswegen sie
weiter schieBen kénnen als alle anderen Geschiit-
ze, namlich ber zwei Felder hinweg anstatt nur
Uber eines. AuBerdem benutzen sie (wen
wundert's) Hylailer Feuer. Gelingt nach den normalen Fernkampf-
regeln ein Treffer, wird zunéchst einer der Counter Hylailer Feuer
in das betroffene Feld gelegt. Danach wird fir alle Truppen und
Anflihrer in diesem Feld einzeln ausgewdrfelt, ob sie Schaden neh-

BESONDERE EREIGNISSE

Die Ereignisse, die auf dieser Tabelle ausgewrfelt werden, repra-
sentieren zum Teil das Wirken der vielen Magier, die auch in die-
sem Heer kdmpfen, zum Teil eine gehdrige Portion Gllck (oder
besser: gottliche Figung). Wahrscheinlich werden die Kaiserlichen
den Damonenmeister letzten Endes durch eine Verkettung dieser
Ereignisse bezwingen (das heiBt, falls sie triumphieren sollten).
Sollten die Ereignisse 1-4 bis zum Ende der fiinften Spielrunde
nicht gewdrfelt worden sein, verfugen die Gezeichneten ab der
sechsten Spielrunde automatisch tber das Kind und das Schwert
Siebenstreich.

1 Der wahre Name des Kindes. Erzielen die Truppen, die gemein-
sam mit den Gezeichneten angreifen, ein Ergebnis, das Borbarad
und die Seinen dazu zwingt, sich aus ihrem Feld zurlckzuziehen
oder das die gegnerischen Truppen vernichten wiirde, gelingt es
dem Kind, zum Damonenmeister durchzudringen, ihn bei der Hand
zu fassen und ans Ende aller Zeiten zu fihren. Borbarad verschwin-
det dadurch vom Antlitz Deres! Sollte dieses Ereignis ein zweites
Mal gewdrfelt werden, darf der Wurf auf der Tabelle wiederholt
werden, bis ein anderes Ergebnis vorliegt.

2-4 Die Kraft des Schwerts Siebenstreich manifestiert sich! Fiih-
ren die Gezeichneten das Schwert, verdoppelt sich der Angriffs-
wert aller Truppen, die sie begleiten, wenn man das Feld angreift,
in dem sich Borbarad befindet. Sollie Siebensireich bereits im Spiel
sein und Sie wirfeln eine 2—4, dann steht lhnen ein neuer Wurf
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5-8 Den Magiern, die sich bei den kaiserlichen Truppen aufhal-
ten, gelingt es, einen magischen Angriff zu vereiteln. Ein
borbaradianischer ZAUBER, gegen den dieser Spruch eingesetzt
wird, entfaltet keinerlei Wirkung. (ZAUBER)

9 Sie erhalten in einem beliebigen Spielzug eine zusatzliche
Strategiekarte und dirfen sie auf die ganze Armee ausspielen.
Dies gilt auch im Mehrspielermodus und stellt damit eine Abwei-
chung von den allgemein gultigen Regeln far mehrere Spieler dar.
10-12 Taktische Finessen! Sie kénnen in einer beliebigen Spiel-
runde einmal die Initiative, das heiBt den ersten Spielzug fir sich
beanspruchen.

13-14 Die Magier wirken den Zauber Auge des Limbus. Alle da-
monischen Truppen, die sich in dem Spielfeld befinden, gegen
das dieser Zauber eingesetzt wird, werden augenblicklich in den
Limbus geschleudert. Die Einheiten gelten als zerstért und mis-
sen vom Spielplan genommen werden. (ZAUBER)

15-16 Durch den Einsatz der Posaunen von Perricum kann eine
Befestigung zerstort werden. Der entsprechende Festungscounter
muf3 auf die Seite ‘Bresche’ gedreht werden, verbleibt aber im
Spiel.

17-18 Es gelingt den kaiserlichen Truppen mit magischer Unter-
stitzung, eine beschadigte Befestigung wieder in ver-
teidigungsbereiten Zustand zu versetzen. Dieses Ereignis darf nur
dann ausgespielt werden, wenn die beschédigte Befestigung von
kaiserlichen Truppen besetzt ist. (ZAUBER)

19 Durch ein goitliches Wunder wird die Kampfmoral der
borbaradianischen Truppen in einem Spielfeld untergraben. Alle
Counter in diesem Feld, die noch nicht beschadigt sind, missen
herumgedreht werden. Die Auswirkung des Wunders kann nur auf-
gehoben werden, wenn die Betroffenen von Borbarad oder auf
einem Verbandplatz ‘geheilt’ werden.

20 Durch einen méachtigen Bannzauber wird eine Einheit von
Untoten oder von Damonen augenblicklich vernichtet. (ZAUBER)

men, was bei 5-6 auf W6 eintrifft. (Skelette und Razzazor erleiden
bei 4-6 auf W6 Schaden.)

Die Flammencounter werden in der Endphase jeder Spielrunde wie-
der vom Spielplan genommen. Sollte das Feld im Verlauf der Spiel-
runde geraumt werden und neue Truppen oder Anflihrer setzen
sich dem Flammeninferno aus (ganz egal, ob es kaiserliche oder
borbaradianische sind!), mu auch fir diese Counter gepriift wer-
den, ob sie Schaden nehmen.




KAMPFERGEBNISTABELLE

KRAFTEVERHALTNIS ANGREIFER: VERTEIDIGER
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VV: Verteidiger vernichtet. Alle Counter des Verteidigers sind

. verloren / VB: Verteidiger besiegt. Zwei Einheiten des Verteidi-

gers sind beschédigt (bzw. zerstort), alle verbleibenden Truppen
werden in ein angrenzendes Feld zurlickgedrangt / VG: Verteidi-
ger geschwaécht. Eine Einheit des Verteidigers ist beschadigt (bzw.
zerstort), alle Ubrigen Truppen weichen in ein angrenzendes Feld
zuriick. In jedem Feld. von dem aus Truppen angegriffen haben,
wird ein Counter des Angreifers beschédigt / P: Patt. Der Verteidi-
ger zieht sich zurick. Ein Counter des Verteidigers wird beschéa-
digt. In jedem Feld, von dem aus Truppen angegriffen haben, wird
ein Counter des Angreifers beschéadigt / AG: Angreifer ge-
schwécht. Ein Counter des Verieidigers wird beschédigt. In jedemn
Feld, von dem aus Truppen angegriffen haben, wird ein Counter
des Angreifers beschadigt. Alle Truppen, die am Angriff beteiligt
waren, missen sich in ein jeweils angrenzendes Feld zurlickzie-
hen / AB: Angreifer besiegt. In jedem Feld, von dem aus Truppen
angegriffen haben, werden zwei Counter des Angreifers bescha-
digt. Alle Truppen, die am Angriff beteiligt waren, mlssen sich in
ein jeweils angrenzendes Feld zurlickziehen / AV: Angreifer ver-
nichtet! Alle Counter des Angreifers sind verloren!

Bei den Ergebnissen VV, VB und VG darf der Angreifer mit bis zu
drei Countern in das Feld, das der Verteidiger verlaBt vorricken; er
ist dazu jedoch nicht gezwungen. Die Counter, die vorricken, dir-
fen nach Belieben aus den am Angriff beteiligten Truppen ausge-
wahlt werden. Wenn ein Spieler seine Truppen zurlickziehen muf3
und keines der Felder mit einer gemeinsamen Grenzlinie noch
Counter aufnehmen kann, dann verliert der Spieler samtliche
Counter, die den Rickzug antreten muBiten. Das gleiche Ergebnis
tritt ein, wenn sich Truppen nur in ein Feld zuriickziehen kénnten,
das sie laut Regeln nicht betreten dirfen. Truppen, die eine
Bewegungsreichweite von 0 haben, gelten automatisch als zer-
stort, wenn sie sich zurlickziehen missen.

Die Schlacht
an det Wrollpforte

Referensblatt fur den Befehlshaber
ver Borbaradianischen Truppen
und threr beschworenen Kreaturen

AUFBAU EINES COUNTERS

1) Name der Einheit; 2) Typ der Einheit;
3) Angriffsstarke der Einheit; 4) Fern-
kampfwert der Einheit {gewdhnliche
Schiitzen dirfen ein benachbartes Feld
beschieBen, Artillerie eines in zwei Fel-
6 dern Entfernung); 5) Die Verteidigungs-
starke der Einheit; 6) Bewegungsweite
(maximale Anzahl von Feldern, die sich |
eine Einheit bewegen darf; ein Sternchen |
weist darauf hin, daf3 diese Einheit Hiigel und Wald passieren darf,
ohne ihre Bewegung hier beenden zu missen; diese Einheiten diir-
fen sogar Bergland betreten, wo ihre Bewegung allerdings endet)

Wehrheimer Garde

ZUGABFOLGE

Jede Spielrunde untergliedert sich in folgende Spielzlge:

1. Planungsphase: Die Spieler wahlen je zwei Strategiekarten aus
und legen sie in der Reihenfolge, in der sie ausgespielt werden
sollen, verdeckt vor sich auf den Tisch. Nun wiirfeln beide Seiten
auf den Tabellen fiir besondere Ereignisse und notieren das Er-
gebnis.

Wahrend der ersten fiinf Spielziige haben stets die Kaiserlichen
die Initiative und dirfen den ersten Spielzug ausfihren. Ab der
sechsten Spielrunde. nach Sonnenuntergang, haben die
Borbaradianer stets die Iniative zum ersten Spielzug. Diese Regel
wird nur dann durchbrochen, wenn eine der beiden Parteien das
besondere Ereignis Taklische Finessen ausspielt.

2. Erster Spielzug: Die Seite, die die Initiative hat, spielt ihre erste
Strategiekarte aus und flhrt die beiden Befehle in der angegebe-
nen Reihenfolge aus.

3. Zweiter Spielzug: Die Seite, die nicht im Besitz der Initiative ist,
flihrt die beiden Befehle auf ihrer ersten Strategiekarte aus.

4, Dritter Spielzug: Der Spieler, der die Initiative gewonnen hat,
spielt die zweite Strategiekarte aus und fuhrt die beiden Befehle
durch.

5. Vierter Spielzug: Die Seite, die nicht im Besitz der Initiative ist,
fuhrt ihre letzten beiden Befehle durch.

6. Endphase: Uberall, wo die Bedingungen zu einer Heilung erfilllt

| sind, dirfen angeschlagene Truppencounter wieder umgedreht wer-
| den. Zuletzt Gberpriifen beide Seiten, ob einer der Kontrahenten

die Bedingungen fir einen glorreichen Sieg erfillt und das Spiel
damit endet.

GELANDE / BEWEGUNGSHINDERNISSE

1. Ebene: Keine Bewegungsmodifikatoren; keine Beschréankungen
2.Wald: Normale Einheiten missen mit dem Beireten dieses Fel-
des ihre Bewegung beenden.

3. Hiigelland: Normale Einheiten missen mit dem. Betreten die-
ses Feldes ihre Bewegung beenden.

4. Bergland: Nur ausgewahlte Einheiten (mit Sternchen bei der
Bewegungsweite) kdnnen dieses Gelande betreten; diese missen
mit Betreten des Geléandes ihre Bewegung beenden.

5. Magischer Knoten: Ein flr den Verlauf der Schlacht und fur die
Ermittlung der Siegbedingungen strategisch wichtiger Punkt.

6. Intakte Festungen: Ein Feld mit intakter Festung kann von
Infanterieeinheiten nur betreten werden, wenn die Festung entwe-
der nicht besetzt ist oder von befreundeten Truppen gehalten wird.
Fiihrt keine StraRe durch die Festung, endet die Bewegung damit.
Kavallerieeinheiten und Geschiitze kénnen ein Feld mit intakter
Festung nur passieren, wenn dort auch eine Stral3e vorhanden ist.
7. Beschadigte Festungen / Breschen: Ein Feld mit beschadig-
ter Festung kann von Infanterie- oder Kavallerieeinheiten nur dann
betreten werden, wenn die beschédigte Festung entweder nicht
besetzt ist oder von befreundeten Truppen gehalien wird. Flhrt
keine StraBe durch die Festung, endet die Bewegung damit. Artil-
lerieeinheiten kdnnen ein Feld mit beschédigten Festungen nur dann
passieren, wenn dort auch eine StraBe vorhanden ist.

8. Dharai: Ein Dharai ist eine ddmonische Kreatur von solcher Grd-
Be, daf sie als ein Gelandemerkmal betrachtet werden kann. Trup-
pen, die nicht zum Heer Borbarads gehdren, miissen ihre Bewe-
gung beenden, wenn sie in ein Feld ziehen, in dem sich ein Dharai
befindet.

Wann immer diese Truppen in einen Kampf verwickelt werden —
ganz gleich ob sie dabei angreifen oder sich verteidigen — wird
noch in der Fernkampfphase ein Angriff des Dharai durchgefihrt.
Bei einem Ergebnis von 5-6 auf W6 wird einer der Truppencounter
in diesem Feld beschéadigt.

Ein Dharai kann nicht durch geweihte Truppen vernichtet werden.
Wird das besonderere Ereignis Auge des Limbus auf ihn ausge-
spielt, muf3 der Counter vom Spielfeld genommen werden.




TRUPPENAUFSTELLUNG

Die Counter der Borbaradianer dirfen nur in Feldern ostlich der
auf dem Spielplan eingezeichneten Grenzlinie aufgestellt werden.
Vor Beginn der Schlacht missen flinf der Festungscounter auf den
Feldern plaziert werden, auf denen die Mauer an der Trollpforte
eingezeichnet ist. Die Ubrigen drei Counter dirfen auf beliebige
Felder, die kein schroffes Bergland sind, gelegt werden // Die Dharai
konnen nicht in Felder gelegt werden, in denen ein Festungswerk
steht, missen sich aber in Feldern befinden, die an einen
Festungscounter angrenzen // Borbarad und Galotta missen in
Feldern aufgestellt werden, in denen sich ein magischer Knoten
befindet. Beide Counter dirfen im weiteren Verlauf des Spiels nicht
mehr von der Stelle bewegt werden // Die Damonischen Konstrukte
mussen in einem Feld aufgestellt werden, das an das Feld an-
grenzt, in dem sich Borbarad befindet //Untote und Damonen dur-
fen erst nach Einbruch der Finsternis, also ab Beginn der sechsten
Spielrunde aufgestellt werden. Sie erscheinen auf einem beliebi-
gen magischen Knoten, der nicht von kaiserlichen Truppen besetzt
ist; flr ihre weitere Bewegung gelten die normalen Bewegungs-
regeln // Reguldre Truppen, Soldner und Anfihrer dirfen in allen
Feldern auf der Gstlichen Hélfte des Spielfeldes aufgestellt wer-
den. die kein schroffes Bergland enthalten.

ANFUHRER/BESONDERE TRUPPEN

Alle AnfUhrer auBer Borbarad und Galotta haben eine Bewegungs-
reichweite von 10 Feldern.

Borbarad: Der Damonenmeister wird zu Beginn des Spielers auf
einem der magischen Knoten ostlich der Befestigungsmauer pla-
ziert. Er wird diesen Platz nicht verlassen, denn er ist ununterbro-
chen mit machtigen Beschworungen beschéftigt. Solange Borbarad
im Spiel ist, darf je Spielrunde ein Wurf auf der Tabelle fiir beson-
dere Ereignisse durchgefihrt werden. Truppen, die mit ihm in ei-
nem Feld stehen, verdoppeln ihren Verteidigungswert. ‘Verwunde-
te’ Truppen werden in der Endphase jeder Spielrunde bei 4-6 auf
W6 'geheilt’, so als stiinde ein Verbandplatz in diesem Feld.
Galotta: Der Zauberer muB zu Spielbeginn auf einem der magi-
schen Knoten ostlich der Befestigungsmauer plaziert werden. So
wie Borbarad darf sich auch Galotta wéhrend des ganzen Spiels
nicht bewegen, denn er ist wie sein Meister mit Beschwdrungen
beschaftigt. Solange Galotta im Spiel ist, darf in jeder Spielrunde
ein zweiter Wurf auf der Tabelle fiir besondere Ereignisse durchge-
fuhrt werden. Truppen, die mit ihm in einem Feld stehen, verdop-
peln inren Verteidigungswert.

Marschall Helme Haffax: Wohl kein anderer Befehlshaber auf die-
sem Schlachtfeld ist ein so begnadeter Stratege wie Haffax, und
kein anderer hat an diesem Ort, so wie Haffax, schon einmal eine
grofle Schlacht gewonnen. Einheiten unter dem Kommando von
Haffax verdoppeln ihre Angriffs- und Verteidigungswerte. Sie erlei-
den keine Abzlge auf ihre Bewegung, wenn sie dichte Walder oder
Bergland betreten.

Oberst Xarfaidon Giovarez: Der Spezialist flr heimtiickische An-
griffe (auch hinter den feindlichen Linien). Truppen unter dem Kom-
mando dieses Berserkers verdoppeln ihre Angriffskraft.
Marschallin Lutisana von Perricum: Lutisana fihrt das Komman-
do auf der Mauer, die den PaB blockiert. Die Truppen, bei denen
sie sich aufhalt, verdoppeln ihren Verteidigungswert. (D.h. inner-
halb einer intakten Befestigung ist der Verteidigungswert vervier-
facht!) Sie wirde niemals ihren Posten verlassen. Werden die Trup-
pen unter ihnrem Kommando durch ein Kampfergebnis jemals ge-
zwungen, ihre Stellung zu rdumen, gilt Lutisana als getotet.
Kolon Tunneltreiber: Der verréterische Zwerg und Menschenhas-
ser kommandiert Borbarads Geschitztruppen. Artillerie-Einheiten
unter seinem Kommando dirfen bei einem Fehlschul3 noch einmal
wurfeln. Das zweite Ergebnis ist allerdings verbindlich!

Rakolus von Schrotenstein: Der Reichsverrdter kennt als Vete-
ran der Ogerschlacht das Gelande genau. Reiter unter dem Kom-
mando dieses Offiziers erhalten zwei zusétzliche Bewegungspunkte
und ignorieren Behinderungen durch dichte Wélder und Bergland.

Die Karakilim: Diese dédmonischen fliegenden Schlangen haben

BESONDERE EREIGNISSE

Wirfeln Sie mit dem W20 auf der folgenden Tabelle. Fir die
Borbaradianer sind zwei Wiirfe je Spielrunde erlaubt, solange
Borbarad und Galotta im Spiel sind.

1 Sphéarendurchbruch! Wenn zu einem beliebigen Zeitpunkt im
Spiel alle magischen Knotenpunkte von borbaradianischen Trup-
pen besetzt sind, darf augenblicklich in jedes der Felder eine noch
nicht beschworene Einheit Damonen oder Untote plaziert werden.
2 Borbarads Wille starkt die Kampfkraft einer beliebigen
borbaradianischen Einheit auf dem Spielfeld. Die Einheit kampft in
einem Nahkampf mit verdoppeltem Angriffs- oder Verteidigungs-
wert, (ZAUBER)

3 Der Atem der Niederhdllen. Der Boden in einem von kaiser-
lichen Truppen besetzten Feld beginnt zu beben. Breite Spalten in
der Erde tun sich auf, aus denen in fauligen Schwaden unbeschreib-
licher Gestank hervorbricht. Einheiten, die keine Kirchentruppen
sind, missen diesen Ort augenblicklich verlassen und sich in ein
angrenzendes Feld fliichten, (ZAUBER)

4 Ein Regen aus Flammenkugeln geht auf ein beliebiges Feld
auf dem Spielplan nieder. Jede Einheit, die sich in diesem Feld
befindet erleidet bei 4-6 auf W6 einen Treffer. (ZAUBER)

5 Taktische Finessen! Sie kénnen in einer beliebigen Spiel-
runde die Initiative - das heif3t den ersten Spielzug - fiir sich bean-
spruchen.

6 Durch einen Bannspruch kann ein besonderes Ereignis der
kaiserlichen Truppen verhindert werden, das ausdricklich als Zau-
ber gekennzeichnet ist. (ZAUBER)

7-11 So viele Einheiten von Damonen werden beschworen, wie
magische Knotenpunkte durch Truppen des Ddmonenmeisters be-
setzt sind. Sie durfen auf jedem magischen Knotenpunkt plaziert
werden, der noch nicht von kaiserlichen Truppen besetzt ist. Die
Einheiten diirfen frei unter den noch nicht im Spiel befindlichen
damonischen Truppen ausgewahit werden. Auch flir beschworene
Truppen gilt, daf3 sich nicht mehr als drei Einheiten in einem Feld
befinden dirfen! (ZAUBER)

12-16S5o0 viele Einheiten von Untoten werden beschworen, wie ma-
gische Knotenpunkte durch Truppen des Damonenmeisters besetzt
sind. Sie dirfen auf jedem magischen Knotenpunkt plaziert wer-
den, der noch nicht von kaiserlichen Truppen besetzt ist. Die Ein-
heiten dirfen frei unter den noch nicht im Spiel befindlichen untoten
Truppen ausgewahlt werden. Auch fir beschworene Truppen gilt,
daf sich nicht mehr als drei Einheiten in einem Feld befinden dir-
fen! (ZAUBER)

17-19 Eine beschadigte Befestigung wird wieder in ver-
teidigungsbereiten Zustand versetzt. Dieser Spruch kann nur auf
beschadigte Befestigungen angewendet werden, in denen sich noch
borbaradianische Truppen aufhalten. (ZAUBER)

20  Eine Einheit (nach Wahl des Borbaradianers) in einem Feld,
das von kaiserlichen oder verbindeten Truppen besetzt ist, wird
von Panik ergriffen und muf3 in ein benachbartes Feld fliehen. Alle
tbrigen Einheiten in diesem Feld dirfen keine 1 auf W8 wiirfeln,
ansonsten missen sie ebenfalls fliehen. Gibt es kein Feld, auf das
sich die fliehenden Truppen zuriickziehen kénnen, gelten sie als
vernichtet. (ZAUBER)

eine auBergewdhnliche Bewegungsreichweite und vermeiden es
madglichst, sich auf Nahk&mpfe einzulassen. Karakilim kénnen am
ehesten als eine Art fliegende Artillerie betrachtet werden. Als Flie-
ger ignorieren sie jeglichen EinfluB des Gelédndes auf ihre
Bewegungsreichweite.

Dharai: Siehe Geldnde /Bewegungshindernisse, Punkt 8
Rhazzazor: Der Drache ist das einzige untote Geschopf, das sich
schon vor Sonnenuntergang auf dem Schlachtfeld aufhalt. Als Flie-
ger wird er durch keinen Gelandetyp behindert. Wird Razzazor
verletzt und begibt sich in eines der Felder, in denen sich Borbarad
oder Galotta aufhalten, gilt er in der Endphase dieser Spielrunde
automatisch als ‘geheilt’. Rhazzazor wird wie ein Anfiihrer gewer-
tet und nicht wie eine Armeeinheit. Das heil3t, er darf sich auch in
einem Feld aufhalten, in dem schon drei Armeeinheiten stehen.





















