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»INo mercy come for me
She called his name
No mercy at my feet
She called his name.

"
™ A

No words shall be
No words shall be
No mercy for she

1o fall at her feet. «

e
™Y

—Yann Tiersen & Shannon Wright, ,No Mercy for She*
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VoRwWORT

Hochverebrter Spielleiter, geschiitzte Spielleiterin!

Vor nunmehr acht Jahren wurde das einst so stolze und
fruchtbare Firstentum Darpatien im Jabr des Feuers
(nachzuspielen in der gleichnamigen Kampagne) von ei-
ner schrecklichen Katastrophe heimgesucht und zerfiel in
die Wildermark, das Land der Kriegsfiirstinnen und Her-
ren von eigenen Gnaden, sowie die Travia- und Raben-
mark. Nur langsam hile die Ordnung wieder Einzug in
diesen gesetzlosen Landstrich und Thre Helden konnten
daran bereits mafigeblichen Anteil haben — in dem ersten
Kampagnenband zur Wildermark, Von eigenen Gnaden.
Mit wehenden Bannern schreibt diese Geschichte nun
fort und bringt sie zu einem Abschluss. Doch bevor wirk-
lich wieder Frieden herrschen kann, warten noch einige
Herausforderungen auf die Helden.

Sie kénnen Mit wehenden Bannern als Fortsetzung zu
Von eigenen Gnaden oder davon losgelost spielen. Im
vorliegenden Band finden Sie umfangreiche Hinter-
grundinformationen und eine Reihe von Szenarien, um
das letzte Jahr der Wildermark zum einem fiir die Helden
zu einem fordernden und zum anderen fiir Ihre Spieler zu
einem unvergesslichen Erlebnis zu machen.

Magen die Zwélfe mit Thnen sein!

Michael Masberg,
Essen, Juli 2012

DErR AVEONTURISCHE
Bote vnp pDiE WIiLDERIMARK.

Mit diesem Band stehen Ihnen alle wichtigen Materia-
lien zur Verfigung, um die Befriedung der Wildermark
mit lhrer Spielrunde zu erleben. Dariiber hinaus werden
einige Ereignisse im Vorfeld der Kampagne im Aventu-
rischen Boten* in den Ausgaben 148 bis 152 intensi-
ver beleuchtet und kénnen von Thnen zur detailreicheren
Ausgestaltung der Handlung verwendet werden. Sie kén-
nen die aus aventurischer Sicht geschriebenen Artikel als
Handouts benutzen, um Ihre Spieler auf das Kommende
einzustimmen.

ABKURZUNIGSVERZEICHIIIS

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verwei-
sen auf folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote,
Ausgabe xxx

AvAr Regelerginzung
Aventurisches Arsenal

LCD Regelwerk Liber
Cantiones Deluxe

Herz Regionalspielhilfe
Herz des Reiches

HmW Quellenband

Horte magischen Wissens
Nordlicht Regionalspielhilfe

Im Bann des Nordlichts
Ritterburgen Quellenband

Ritterburgen und Spelunken
RON Spielhilfe

Rondra-Vademecum
Schattenlande Regionalspielhilfe

Schattenlande
Schild Regionalspielhilfe
Schild des Reiches
SiiB Regionalspielhilfe Schatten iiber
Bosparan in der Box
Die Dunklen Zeiten
Untote Erginzungsband
Von Toten und Untoten
WdA Regelwerk Wege der Alchimie
WdE Regelwerk Wege des Entdeckers
WdG Regelwerk Wege der Gotter
WdS Regelwerk Wege des Schwerts
WwWdzZ Regelwerk Wege der Zauberei

ZooBotanica Regelerginzung
Zoo-Botanica Aventurica

*) Der Aventurische Bote ist das von Redaktion und Spielern gemeinsam gestaltete Journal des Schwarzen Auges und er-

scheint alle zwei Monate. Er informiert iiber die wichtigsten Entwicklungen der Lebendigen Geschichte Aventuriens aus

Sicht aventurischer Berichterstatter. Dieser aventurische Teil wird erginzt um interessante Hintergrundinformationen zu vie-

len weiteren Themen und umfasst Spielhilfen zu Orden und Geheimgesellschaften, Beschreibungen von Stidten und Tempel,

neue Kreaturen und Artefakte sowie Alltagsthemen, die das Spiel in Aventurien bereichern.



EinLeifunc

wIch habe vier Kaisern gedient und einem Gott. Ich sehe nie-
manden mebr, der es wert ist, ihm zu folgen.
—Lutisana von Perricum

»Ein heiliger Eid an die Kaiserin bindet mich. Ich werde die-
se Aufgabe bewiiltigen oder an ihr zugrunde gehen. Aufgeben
stand niemals zur Debatte.

—Marschall Ludalf von Wertlingen zu seinem Adjutanten,
Oberst Bunsenhold von Ochs, Ende 1034 BF

»Sie sprechen von Frieden und treten die von Praios gewollte
Ordnung mit Fijffen. Ha, wie ich die Traviapfaffen in Rom-
milys schnattern hore, wie fette Ginse im Hof! Einmal habe
ich mein Knie vor einem kaiserlichen Haupt gebeugt, doch
meine Heimat brachte es mir nicht zuriick. Nein, werter Vet-
ter, Frieden ist lingst kein Ausweg mehr.

—Ucurian von Rabenmund zu seinem Vetter Goswin, Baron
von Bohlenburg, Sommer 1034 BF

~Mein Vater ficht Schlachten in meinem Namen und begeht
dabei Taten, die nicht meinem Willen entsprechen. Ich aber
werde hier in Elenvina festgehalten, wibhrend das Volk, iiber
das ich einst herrschen soll, sich selbst iiberlassen ist. Mein
Freund, dein Herz schligt ebenso ungestiim wie meines! Lass
uns ausziehen und Taten vollbringen, die es wert sind, be-
sungen zu werden!

—Swantje von Rabenmund, Prinzessin von Darpatien,
zu Graf Hagrobald vom GrofSen Fluss, Elenvina, Anfang
1035 BF

Mit wehenden Bannern umfasst zahlreiche Szenarien
fir und umfangreiche Hintergrundinformationen {iiber
die Wildermark im Jahr 1035 BE. Als Fortfithrung des
Bandes Von eigenen Gnaden wird die Befriedung der
umkidmpften und von Kriegsfiirsten beherrschten Region
abgeschlossen. Doch bevor es soweit ist, wird die Wil-
dermark durch das Auftauchen eciner neuen Kriegspartei
abermals erschiittert.

Es beginnt im Rondra 1035 BF, als ein michtiges Sold-
nerheer unter der Fithrung der beriichtigten Lutisana von
Perricum im Osten der Wildermark auftaucht und — auch
mit Hilfe des Verrats der Herrin von Gallys, Arnhild von
Darbonia — die Helden von Zweimiihlen in eine Falle lockt.
Lutisana verkiindet, das Land unterwerfen zu wollen und
an den Meistbietenden zu verkaufen. Zur gleichen Zeit
stattfindende Verhandlungen zwischen den Kaiserlichen
unter Marschall Zudalf von Wertlingen und Oberst Alrik vom
Blautann und vom Berg auf der einen und dem abtriinnigen
Ucurian von Rabenmund auf der anderen Seite scheitern.
Zwischen den drei groflen Kriegsparteien — den Kaiser-
lichen, den darpatischen Falken Ucurians und Lutisanas

Soldnern — spannt sich der entscheidende Konflike der
Wildermark. Die mittleren und kleinen Kriegsfiirsten
miissen sich arrangieren oder drohen, zwischen wechseln-
den Biindnissen aufgerieben zu werden. Zudem sind die
Anrainer — allen voran das Konigreich Garetien und die
Grafschaft Baliho, aber auch die dunklen Herrscher der
nahen Schattenlande — nicht linger gewillt, die Zustinde
der Wildermark zu dulden, und streben danach, Fakten
zu schaffen, wihrend die Kaiserin im fernen Elenvina ver-
sucht, eine ganz andere Krise abzuwenden.

Mitten drin befinden sich die Helden. Sie werden das
Ziinglein an der Waage sein, Konflikte beilegen, Biind-
nisse schmieden und Schurken enttarnen, ehe sie ein
Heer versammelt haben, wie es das Mittelreich seit Jah-
ren nicht mehr gesehen hat. In einer alles entscheiden-
den Schlacht werden sie dieses gegen Lutisana von Perri-
cum fihren und tiber die Zukunft eines ganzen Landes
mitbestimmen.

AVFBAV DES BAnIDES

Der Kampagnenband ist so aufgebaut, dass Sie in der
Ausgestaltung ein Hochstmaf3 an Freiheit haben. Es sol-
len die Entscheidungen und Taten Ihrer Helden sein, die
die Handlung bestimmen. Als roten Faden gibt es cine
Reihe von Kernszenarien, die die Helden jedoch nicht alle
bestreiten miissen und die verschiedene Losungsansitze
anbieten, die die Kampagne unterschiedlich beeinflussen.
Die offene Struktur erfordert von Ihnen eine griindliche
Vorbereitung und eine Anpassung vieler Szenen an den
Hintergrund und die Biindnisse der Helden. Zu Ihrer
besseren Ubersicht verwenden wir zur Hervorhebung be-
sonderer Informationen folgende Symbole: das Schwarze
Auge (€3 ) fur wichtige Meisterinformationen, die Perga-
mentrolle ( *i) fir mogliche wichtige Verbiindete der
Helden und die Maske des Meisters (%#) in Ubersich-
ten fir zentrale Meisterpersonen. Ein Boronsrad (%)
kiindet vom Ableben einer Meisterperson, der Vorbang
(-) l4sst sie unter den Visibili treten, was bedeutet, dass
ihr weiteres Schicksal von offizieller Seite nicht verfolgt
wird.

Vor der eigentlichen Handlung finden Sie im Kapitel
Fiirsten des Krieges ausfiihrliche Informationen zu den
groflen und kleineren Kriegsparteien, ihren Anfiihrern,
Gefolgsleuten, Ressourcen und Verwendungsmaoglichkei-
ten im Spiel. Der nahezu ein Jahr umfassende Zeitraum
der Kampagne ist in fiinf Kapitel unterteilt, die jeweils
zwei bis drei Monate umfassen. Zu Beginn jedes Kapitels
gibt es cine grobe Zeiteiste mit einem wahrscheinlichen
Handlungsverlauf (siche hierzu Eine dynamische Kam-
pagne, Seite 8).



Das MitfTELREICH
zU BEGcinn DER KamPAGIE

Die Ereignisse der letzten Jahre haben dafiir gesorgt, dass

das Mittelreich Anfang 1035 BF ein anderes ist als jenes

in den Regionalbeschreibungen Am Groflen Fluss, Herz

des Reiches und Schild des Reiches, die die Situation im

Jahre 1029 BF beschreiben. Die wichtigsten Anderungen

finden Sie nachfolgend zusammengefasst:

— Albernia: Im Rondra 1032 BF endete der Krieg am
Groflen Fluss. Die aufstindische Koénigin Invher ni
Bennain unterwarf sich der Gnade der Kaiserin und
befindet sich nun unter Arrest im Rondra-Kloster
Leuenfried in Garetien. Ihr erst fliichtiger Gemahl Ro-
min Galahan konnte Ende 1032 BF gestellt wer-
den und wurde hingerichtet. Die Kénigskrone fiel
zuriick an Rohaja, iiber das Fiirstentum regiert
nun Kronverweserin Idra ni Bennain, bis ihr
Enkel Finnian ui Bennain alt genug ist,
um zum Firsten gekront zu werden.

— Nordmarken: Unmit-
telbar vor Beginn
der Kampagne
erliegt am 4.

Praios 1035 BF

Herzog Jast Gorsam

vom GrofSen  Fluss

den  Vetletzungen

eines Attentats. Zwi-

schen seinen Sohnen

Hartuwal und Frank-

wart entbrennt ein

Streit um die Nachfolge,

der die Kaiserin auf den Plan ruft und fiir die nichsten
Monde fern der Wildermark in Elenvina bindet.

— Schattenlande (Abenteuer Donner und Sturm und
Posaunenhall): Im Frithsommer 1032 BF befreite
ein Schwertzug der Rondra-Kirche Warunk. Viele
Mitglieder des Nekromantenrates fanden den Tod, die
Uberlebenden zogen sich nach Eslamsbriick zuriick.
In Warunk residieren Markgraf Sumudan von Bregel-
saum und der Meister des Bundes der Senne Mittel-
lande, Jaakon von Turjeleff. Fiirstkomtur Helme Haffax
hat seine Residenz nach Mendena verlegt und gab im
Peraine 1032 BF Kaiserin Rohaja fiinf Jahre Zeit, sich
zu wappnen, bis er ihr Reich mit Krieg tiberzichen
wird.

— Almada (Abenteuer Der Mondenkaiser): 1034 BF
befand sich das Mittelreich am Rande eines Krieges
zwischen den Geschwistern Rohaja und Selindian
Hal von Gareth, die beide die Kaiserwiirde fiir sich
beanspruchten. Ein 1032 BF im Weiffensteiner Schluss
gesetztes Ultimatum an Almada lief im Boron aus.

Wappen des Mittelreichs

Durch einen Aufstand der Disentes unter Marschall
Gwain von Harmamund konnte der Krieg abgewen-
det werden. Wihrend das Reich den Blick zum Yaquir
richtete, befand sich Selindian Hal auf geheimen Pfa-
den in den Finsterkamm, wo er schlieflich sein Le-
ben gab, um einen unheilvollen Plan des Uigar Kai zu
durchkreuzen. Uber Almada regiert nun Fiirst Gwain
von Harmamund.

— Greifenfurt (Abenteuer Ein Stein im Nebel): In der
Folge des Abenteuers Der Mondenkaiser flogen im
spiten Friihling 1034 BF die Machenschaften des
schurkischen Meisters der Mark 7illdan Greifentreu von
Nebelstein auf. Mittlerweile lenkt Markgrifin frmenella
von Wertlingen erneut die Geschicke der Mark.

DiE Provinzen im UBERBLICK

Die nachfolgende Ubersicht ersetzt jene auf Sei-
te 26 in Herz des Reiches. In Klammern
sind die Provinzherren im Jahre 1035 BF
angegeben. Von den fiinfzehn
Provinzen ist eine gefal-
len, in vier weiteren
ringen die recht-
mifligen Herrscher
mit den Machthabern

der Schattenlande (*).

Kénigreiche: Gareti-
en (Kénigin Rohaja von
Gareth)

Herzogtiimer: Nordmar-

ken (die Briidder Hartuwal
und Frankwart ringen um
das Erbe des verstorbenen Herzogs Jast Gorsam vom Gro-
Ben Fluss), 7obrien* (Herzog Bernfried von Ehrenstein),
Weiden (Herzogin Walpurga von Lowenhaupt)
Fiirstentiimer: Albernia (Kronverweserin Idra ni Bennain
fir den unmiindigen Prinzen Finnian ui Bennain), Alma-
da (Fiirst Gwain von Harmamund), Kosch (Fiirst Blasius
vom Eberstamm), Maraskan (vakant, an die Schwarzen
Lande gefallen)
Markgrafschaften: Beilunk* (First-Illuminierte Gwi-
dthenna von Faldahon), Greifenfurt (Markgrifin Ir-
menella von Wertlingen), Perricum (Markgraf Rondrigan
Paligan), Rabenmark* (Markgraf Gernot von Mersingen),
Traviamark (Kronverweser Cordovan von Rabenmund),
Warunk* (Markgraf Sumudan von Bregelsaum), Wind-
hag (Markgraf Cusimo Garlischgrétz, auch Herzog von
Grangor)
Prifekturen/Protektorate: Hor-Alem (Fiirst-Protektor
Refardeon II. von Hét-Alem), Wildermark (von Kriegs-
firsten umkdmpft; die Anspriiche der Kaiserin werden
von Marschall Ludalf von Wertlingen durchgesetzt)

1)

1
b
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— Kapitel I: Herbst der Diplomatie beginnt mit dem
Auftake zur Kampagne: ... und Zweimiihlen brann-
te. Die Helden kommen dabei Truppenkonzentratio-
nen auf die Spur, hinter denen die Drachenmeisterin
Varena von Mersingen zu stecken scheint. Als sie sich
der Bedrohung stellen, werden sie von ihrer vermeint-
lichen Verbiindeten Arnhild von Darbonia verraten
und in cine Falle gelocke. Die anschlieffende Schlacht
um Zweimiihlen werden sie wahrscheinlich verlieren,
wissen jedoch um die Riickkehr Lutisanas von Perri-
cum. Das zeitlich variable, auch spit in der Kampagne
anzusiedelnde Szenario Kampf um die Heimat zeigt
Wege auf, wie die Helden Zweimiihlen zuriickerobern
konnen. In Graf und Kénig berichten die Helden
den Kaiserlichen von Lutisanas Riickkehr und kénnen
in Hartsteen die Natterndorner Fehde beilegen, um so
wichtige Verbiindete zu gewinnen.

— In Kapitel II: Das Nahen des Winters spitzt sich
der Konflikt weiter zu. Auf Burg Rabenmund wird
um Der Fiirstin letzter Wille gerungen, der das
zersplitterte Haus Rabenmund wieder einen kénn-
te — wenn nicht mancher versuchen wiirde, seinen
Vorteil daraus zu ziechen. Mond und Eis kann die
Helden iiber die Wildermark hinaus bis nach Wei-
den fiithren, wo eine tiickische Finte Lutisanas das
mittnichdiche Herzogtum in Atem hilt. Das Myth-
raelsduell vor den geborstenen Mauern Wehrheims
soll in Gestalt eines Gottinnenurteils eine erste Ent-
scheidung zwischen Kaiserlichen und Falkenbund
erzwingen. Der Ausgang hingt von den Helden ab,
endet jedoch mit dem Tod von Marschall Ludalf von
Wertlingen.

— In Kapitel III: Klingen im Frost gerit ein Junker in
Néten: Geldor von Bregelsaum, Erbe des Hauses, wird
entfithrt, um seinen Vater unter Druck zu setzen. An
der Seite von Prinzessin Swantje von Rabenmund und
Graf Hagrobald vom Groffen Fluss konnen die Helden
sich an seiner Befreiung versuchen und den Hinter-
mann der Entfiihrung enttarnen: Swantjes Vater Ucu-
rian von Rabenmund. Es kommt zum Bruch zwischen
Tochter und Vater. Doch nicht alle sind mit dem sich
abzeichnenden Schulterschluss zwischen Kaiserlichen
und dem Haus Rabenmund einverstanden (Der letz-
te Ritt der Eisenfaust).

— Herzstiick der Kampagne ist Kapitel IV: Kampf um
die Mark, das mit Mit wehenden Bannern, Die Kai-
serin des Krieges und Scharmiitzel, Gestech und
allerley Kurtzweyl Hintergrundinformationen zu ei-
nem Befriedungsfeldzug umfasst. In Die Klinge der
Kénigin gilt es, cin altes Geheimnis aus Dunklen Zei-
ten zu liiften.

— Im finalen Kapitel V: Friihling der Hoffnung wer-
den mit Der Golem von Gallys letzte Vorbereitungen
fur die grofle Entscheidungsschlacht getroffen, bevor
sich die Heere der Kontrahenten Am Scheideweg des
Schicksals begegnen.

— Abgerundet wird der Kampagnenband durch die
Spiclhilfe Die Rommilyser Mark, die die Region
nach dem Ende der Wildermark vorstellt, sowie durch
einen umfangreichen Anhang: Neben leicht zuging-
lichen Scharmiitzelregeln, den Kampfwerten der
Kriegsfiirsten, Landsknechte und Kreaturen, ciner
Zufallstabelle mit weiteren abenteuerlichen Begeg-
nungen und Gefahren sowie Karten und Handouts
finden Sie dort ein umfassendes Personenverzeichnis
aller Meisterpersonen.

Der Rest ist Bewihrtes: Vorlesetexte sind mit umrahmten
Kisten hervorgehoben. Zur Hervorhebung von Talentpro-
ben wird die Kursivsetzung verwendet, auch Eigennamen sind
bei ihrer ersten Nennung kursiv gesetzt. VERSALIEN kenn-
zeichnen Zauber, KaprtArcHEN Liturgien. Sind fiir Meister-
personen keine Werte angegeben, passen Sie diese bitte den
Gepflogenheiten Threr Spielrunde an. Wie gewohnt enthal-
ten graue Kisten im Text weiterfiihrende Informationen.

EinE pymamiscHE KamPaGHE

Obwohl Mit wehenden Bannern die Geschichte vom
Kampf um das Schicksal eines Landes erzihle, ist die
Handlung nicht starr festgeschrieben. Mit wehenden
Bannern mochte lhrer Runde eine spannende Handlung
bieten und Thnen und Thren Helden ein Hochstmaf an
Freiheiten lassen.

HanprLungspunkie vop Zeitreisten

Anstelle eines klaren Handlungsverlaufs werden Hand-
lungspunkte  skizziert, entscheidende dramaturgische
Wegpunkte, an denen sich der weitere Verlauf entschei-
det. Diese Handlungspunkte werden in der Regel von
entsprechenden Szenarien begleitet und konnen durch
die Helden beeinflusst werden. Es kann sich dabei aber
auch um den Zeitpunkt handeln, ab dem eine bestimmte
Konfliktpartei ausscheidet oder beginnt, in die Handlung
einzugreifen. Alles weitere dariiber hinaus obliegt Threm
Ermessen und den Entscheidungen der Helden.

Zu Threr Orientierung finden Sie zu Beginn eines jeden
Kapitels eine Zeitleiste. Sie werden feststellen, dass diese
nur wenige konkrete Daten angibt, sondern vielmehr Zeit-
riume, in denen Ereignisse passieren, so dass Sie den ge-
nauen Zeitpunkt an Thre Spielrunde anpassen kénnen. Zu-
dem sind die Zeideisten nicht in Stein gemeifielt, sondern
skizzieren vielmehr einen ,wahrscheinlichen Verlauf'. Fiih-
len Sie sich frei, davon abzuweichen, wenn es sich in Threr
Runde anders ergibt als erwartet. Sollten Sie jedoch einen
stringenteren Handlungsverlauf wiinschen, finden Sie in
den Zeitleisten ein hilfreiches Werkzeug zur Planung,.

FOLGEN DER SZEmMARIEN

Gerade die Szenarien markieren einschneidende Umbrii-
che der allgemeinen Situation. Allerdings sehen die Sze-
narien nicht nur einen Ausgang vor, der unbedingt von



den Helden erreicht werden muss. Es werden stets Folgen
und Alternativen aufgezeigt, die die Auswirkungen der
Entscheidungen, Erfolge und Niederlagen der Helden fiir
den weiteren Verlauf der Kampagne skizzieren. Die Opti-
on des Scheiterns ist dabei oft mit inbegriffen.

AUVSGELASSENE SZEMARIED

Wenn die Helden ausgelegten Fihrten niche folgen und
manche Szenarien dadurch von Threr Runde nicht bespielt
werden, hat dies ebenso Folgen fiir die Kampagne, als hit-
ten die Helden sie bestritten: Ereignisse finden auch ohne
die Helden statt. Generell konnen Sie sich an den unter
Scheitern angegebenen Folgen orientieren — oder es noch
schlimmer kommen lassen. Sie kénnen auch entscheiden,
dass sich ausgewihlte Meisterpersonen bestimmter Auf-
gaben annehmen, um zu zeigen, dass diese nicht nur her-
umsitzen und darauf warten, angespielt zu werden.

Die HELDED

Die Kampagne richtet sich ebenso an erfahrene Helden
wie Experten, die bereits iiber wichtige Verbindungen zu
Adel, Kirchen, Gilden oder gar dem Kaiserhof verfiigen.
Es empfichlt sich eine ausgewogene Mischung unter den
Professionen. Kampffertigkeiten sind in der Wildermark
unerlisslich, ebenso sind wildnistaugliche Helden emp-
fehlenswert. Zauberei und karmales Wirken kénnen sich
als hilfreich erweisen, sind fiir den Erfolg der Helden aber
nicht zwingend erforderlich. Es wird davon ausgegangen,
dass die Helden iiber ein gewisses Gerechtigkeitsempfin-
den verfiigen und zumindest halbwegs fiir das Gute strei-
ten. Sie miissen jedoch keine strahlenden Uberhelden sein
und diirfen auch der Kaiserin kritisch gegeniiberstehen.

Da die Wildermark ein Landstrich ist, in dem jeder seines

eigenen Schicksals Schmied ist, gibt es mit Hinblick auf Ras-

se, Kultur und Gesinnung kaum Einschrinkungen. Auch

Exoten sind spielbar. Allerdings konnen diese im Verlauf

der Kampagne von manchem potentiellen Verbiindeten zu-

mindest schief angeschaut werden oder miissen mit offenen

Anfeindungen rechnen. Dies kann jedoch einen besonde-

ren Reiz in der Darstellung solcher Helden ausmachen.

Generell gibt es drei Einstiege in die Kampagne:

— Veteranen des Kampagnenbandes Von eigenen
Gnaden: Die Helden konnten wahrscheinlich ihre
Herrschaft iiber Zweimiihlen behaupten und wurden
von Kaiserin Rohaja in dieser bestitigt. Sie verftigen
tiber eine gewisse Hausmacht und zahlreiche Kontak-
te, Freund- und Feindschaften. Die meisten Meister-
personen sind ihnen bereits bekannt. Nun miissen sie
ihre neue Heimart verteidigen.

— Veteranen der Kampagne Das Jahr des Feuers: In
der Kampagne hatten die Helden mit Meisterperso-
nen zu tun, die nun ebenfalls eine Rolle spielen, vor
allem Lutisana von Perricum, Leomar vom Berg und
Ludalf von Wertlingen. Sie haben die Entstehung der
Wildermark erlebt und kénnen nun zu ihrer Befrie-

OrtionaL:
EinE strRincenfe KamPaGHOE

Mit Hilfe der Zeitleisten konnen Sie eine strin-
gentere Kampagne aufzichen. Einen méglichen
roten Faden eines solchen Kampagnenaufbaus
wollen wir Ihr im Folgenden aufzeichnen:

Es beginnt im Rondra mit ... und Zweimiih-
len brannte. Nach ihrer Niederlage reisen die
Helden nach Hartsteen, um Kontakt mit dem
kaiserlichen Marschall aufzunehmen, der ihnen
jedoch erst helfen kann, wenn die Natterndor-
ner Fehde beigelegt ist (Graf und Kénig). Dabei
kommen die Helden dem Biindnis des Grafen
Geismar mit Lutisana auf die Spur. Wihrend sich
die Kaiserlichen um die Nachwehen der Fehde
kiimmern, erreicht sie die Nachricht, dass Der
Fiirstin letzter Wille gefunden wurde. Ludalf
bittet die Helden, der Sache nachzugehen, und
verspricht, bald mit seinen Soldaten in die Wil-
dermark zu ziehen.

Nachdem die Helden im Travia die Intrigen auf
Burg Rabenmund gemeistert haben, haben Sie
mehrere Moglichkeiten. Hier kann bereits der
Kampf um die Heimat beginnen, alternativ
konnen die Helden von Truppenbewegungen er-
fahren, die in das Doppelszenario Mond im Eis
tiberleiten, dem sich auf dem Riickweg in die Wil-
dermark Den Tod zu heilen sowie Der Herr von
Briicksgau anschlieffen konnen.

Spitestens Mitte Boron sollten die Helden wieder
in der Wildermark weilen. Ludalfs Heer riickt
auf Wehrheim zu und es gilt herauszufinden, auf
welche Seite sich Leomar vom Berg schligt. Diese
Unternehmung miindet in Das Mythraelsduell.
Im Winter sind die Szenarien Junker in Néten
und Der letzte Ritt der Eisenfaust anzusiedeln,
aber auch die Szenarien aus Scharmiitzel, Ge-
stech und allerley Kurtzweyl sowic Die Klinge
der Kénigin bieten sich hier an. Damit sowie
mit moglichen Unternechmungen in Bezug auf
Zweimiihlen konnen Sie die Wochen fiillen, bis
Die Kaiserin des Krieges cintrifft. In der Bera-
tung mit Rohaja kénnen die Helden den Auf-
trag erhalten, mehr iiber den Golem von Gallys
herauszufinden. Wenn Sie die Kampagne auf
Abenteuer der Helden konzentrieren wollen und
nicht auf deren Unternechmungen als Heerfiihrer,
konnen Sie dieses sowie bisher ungenutzte Szena-
rien und kleine Kommandoeinsitze verwenden,
wihrend die Kaiserin die entscheidenden Schar-
miitzel ficht, bis man sich Am Scheideweg des
Schicksals begegnet.



dung beitragen. Wahrscheinlich ist einer von ihnen
zum Baron von Retogau ernannt worden, einem Le-
hen nahe der Wildermark. Die Helden genieffen das
Vertrauen der Kaiserin und verfiigen tiber eine auf3er-
ordentliche Reputation — in der Wildermark ist beides
jedoch ein zweischneidiges Schwert.

— Neue Helden: Als zufillige Zeugen des Falls von
Zweimiithlen kénnen sie in die Handlung geraten,
vielleicht fungieren die Helden von Zweimiihlen auch
als ihre Auftraggeber. Ebenso ist denkbar, dass sie zu
einem spiteren Zeitpunkt in die Geschehnisse eingrei-
fen, ganz wie es Thnen und Ihrer Runde beliebt.

VORLAVFER_

In Von eigenen Gnaden wird der Grundstein der Befrie-
dung der Wildermark gelegt und die Helden kénnen zu
Machern in der Region aufsteigen. Auch das Abenteuer

Der Mondenkaiser fiihrt die Helden in die Wildermark
und lisst sie auf Ucurian von Rabenmund treffen.

Neben diesen direkten Vorgingern spielen weitere Abenteu-
er in der Wildermark: Saat der Hoffnung (Anthologic Auf
Elfenpfaden), Eichhornschweif und Schmiedeschiirze
(Anthologie Mirchenwilder, Zauberfliisse), Funkenflug
(Anthologie Die Gesichtslose) und Der Preis des Korns
(Anthologie Wahl der Waffen) sowie die Szenarien Flam-
menspuren (AB 111 und 112), Danos und Tsalinde (AB
123), Die Lanze des Heiligen Orgil (AB 128) und In
signe serpentem (AB 129). Zudem greift die Kampagne
offene Fiden aus Riickkehr des Kaisers auf.

LEKTURE vnD REGELWERK_

Weitere Hintergrundinformationen zur Wildermark fin-
den Sie in der Regionalspielhilfe Schild des Reiches und
im Kampagnenband Von eigenen Gnaden. Uber die
Regelwerke zu Kampf, Magie und Gotterwirken sowie
die Spielhilfe Zoo-Botanica Aventurica hinaus ist die
Kenntnis weiterer Spielhilfen und Quellenbiicher zwar
hilfreich, aber nicht zwingend notwendig.
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FURSTEND DES KRIEGES

» Wirkliche Macht fufst nur zu einem Teil auf den Lanzen
und Schwertern, die einem Banner folgen. Sie ist auch ein
Werk der Diplomatie, die sie mit feiner Nadel webt. Mehr
noch aber des Geistes, der hinter ibr steht.

—Barnhelm von Rabenmund i.H., Markvogt der Kaiser-
mark Gareth, 1030 BF

In diesem Kapitel werden Thnen simtliche Kriegs-
fiirsten mit ihrem Gefolge vorgestellt. Fiithlen Sie
sich durch die Masse an Meisterpersonen nicht
erschlagen: Sie miissen nicht simtliche Figuren
verwenden. Verstehen Sie diese Sammlung als
Angebot, aus dem Sie sich frei bedienen konnen.
Sofern Meisterpersonen in einzelnen Szenarien
keine besondere Rolle spielen, miissen sie nicht
zwingend ins Spiel gebracht werden.

Vor allem beim Gefolge der Kriegsfiirsten haben
Sie iiberwiegend freie Hand Figuren auszulassen
oder durch andere oder cigene zu ersetzen, die
eine vergleichbare Funktion erfiillen kénnen.
Dies gilt vor allem fiir jene Meisterpersonen, die
unter den Visibili fallen.

Viele Jahre wihrt nun schon das Ringen um die Macht
in der Wildermark. Einige Kriegsfiirsten sind unterge-
gangen, andere konnten sich behaupten. Durch Lutisanas
Einfall werden die Karten neu gemischt — und nicht nur
die Helden miissen in dieser Zeit Entscheidungen treffen,
von denen Uberleben wie Ruf gleichermaflen abhingen.
Durch die Eskalation des Konflikts beginnen sich zudem
die Anrainer stirker fiir die Wildermark zu interessieren,
andere werden zwangsldufig mit hineingezogen.

Das nachfolgende Kapitel stellt Thnen die wichtigsten Kriegs-
fiirsten, Soldnerfithrer und Parteien vor, die unterschiedlich
stark in die Handlung involviert sind — manche von ihnen
ausdriicklich optional. Unter Die groflen Kriegsfiirsten
werden die drei wichtigen Anfiihrer niher beleuchtet, zwi-
schen denen sich der Konflike anfinglich entspinnt: Lutisa-
na von Perricum, Ludalf von Wertlingen fir die Kaiserlichen
und Ucurian von Rabenmund. Es folgen Weitere Kriegs-
fiirsten, auch unter ihnen alte Bekannte der Helden. Die
Anrainer befasst sich mit den die Wildermark umgebenden
Provinzen, wihrend abschliefend die wichtigsten Séldner-
fithrer und ihre Haufen vorgestellt werden.

Diese Hintergriinde sollen Ihnen helfen, die unterschied-
lichen Meisterpersonen und ihre Motivation besser zu
verstehen und flexibel auf die Entwicklungen und Ent-
scheidungen Threr Spielrunde zu reagieren.

Die Spielwerte der Meisterpersonen, bei denen diese fiir
die Kampagne von Relevanz sind, finden Sie gesammelt
im Anhang ab Seite 176.

Das AVFGEBOT DER KRIiEGSFURSTED

Zu jeder Partei finden Sie eine Ubersicht ihres Aufge-
bots. Das Wappen beschreibt das Zeichen, unter dem
der Kriegsfurst agiert. Basis verortet das anfingliche
Hauptquartier der Kriegspartei, wihrend unter Anfiih-
rer der Kriegsfiirst benannt wird. Fiir eine Einschitzung
der moglichen Handlungen sind Ziele und Strategien
wichtig.

Die vier Punkte Verbiindete, potentielle Verbiinde-
te, Feinde und Kontrahenten ordnen die Partei in das
Machtgeflecht der Wildermark ein und beschreiben die
Ausgangslage. Diese Angaben sind auch fiir mégliche
Biindnisse der Helden wichtig, die diese unter den hiu-
fig konkurrierenden Kriegsfiirsten vielleicht schlieflen
miissen: Es ist einfacher, jemanden fir sich zu gewin-
nen, wenn bereits ein Verbiindeter an der Seite der Hel-
den streitet, wihrend Kontrahenten viel diplomatisches
Geschick erfordern. Auch Biindnisse unter Feinden sind
nicht auszuschliefSen, allerdings entsprechend schwer her-
beizufiihren.

Ressourcen gibt eine grobe Orientierung, was die Kriegspar-
tei aufbieten kann. Dabei wird folgende Skala verwendet:

0 Nicht vorhanden.

1 Minimal / vereinzelt. Die Ressourcen sind nur sehr
gering verfiigbar und kommen vor allem bei wichti-
gen Konfrontationen zum Einsatz. Einzelne Zauberer,
Geweihte oder Belagerungsmaschinen fallen ebenso
darunter wie kleinere Aufgebote Reiterei oder Infan-
terie (deutlich unter Lanzen- oder Bannerstirke). Ein
Verlust stellt eine deutliche Schwichung dar.

2 Durchschnittlich. Bei Fuf§truppen schwankt die Gro-
e zwischen einem Banner (50 Kimpfer) und einem
halben Regiment (250 Kimpfer), bei Reitern zwischen
einer Lanze (10 Reiter) und einer Schwadron (50 Rei-
ter), wobei geringere Zahlen mit besserer Qualitit und
einer hoheren Moral einhergehen. Verluste wiegen
schwer, kénnen aber kompensiert werden.

3 Auflerordentlich stark. In der Regel der Schwer-
punkt des Aufgebots. Die Infanterie umfasst hier eine
Zahl zwischen 250 und 500 Kimpfern (bis maximal
Regimentsstirke), die Reiterei ein bis zwei komplette
Schwadronen mitsame Hilfscruppen (Knappen, Wat-
fenknechte) beziehungsweise bis zu 20 Ritterlanzen.
Verluste werden schnell kompensiert.
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Mitunter finden Sie in Klammern detaillierte Angaben,
doch sind diese ebenfalls als ungefihre Werte zu verste-
hen. Durch die Kriegshandlungen und den gerade bei
Soldnern auftretenden wechselnden Loyalititen sind die
Angaben starken wie stindigen Schwankungen unter-
worfen.

Einzigartige Besonderheiten werden unter Sonstige Res-
sourcen angefiihrt.

GEFOLGSLEUTE DER KRIiEGSFURSTEDN

Bei den meisten Kriegsfiirsten finden Sie abschlieffend
Kurzbeschreibungen wichtiger Gefolgsleute, die mitun-
ter (mit entsprechenden Verweisen) an anderer Stelle des
Bandes ausfiihrlicher charakeerisiert und mit Spielwerten
verschen werden. Diese Aufzihlung dient vor allem Th-
rer Ubersicht und ist ein Angebot, um das Umfeld des
Kriegsfiirsten mit Leben fiillen.

Das ScHicKSAaL
vorn IMEiSTERPERSONEN

Um mit dem offiziellen Aventurien nicht in Konflikt zu
geraten, sollten Sie sich an die Vorgaben halten, welche
Meisterpersonen  iiberleben und welche auf Golgaris
Schwingen der Welt entflichen. Jedoch haben Sie in ei-
nem gewissen Maf$ freie Hand, wobei natiirlich vor allem
die wichtigsten Meisterpersonen bis zu einem gewissen
Zeitpunke tberleben sollten, auch wenn ihr Tod vorge-
sehen ist: So wire es Dramaturgie und Spannung abtrig-
lich, wenn die Hauptantagonistin der Helden, Lutisana
von Perricum, schon vor dem groflen Finale stirbt. Der
Tod einer Schurkin in der zweiten Reihe (etwa Varena von
Mersingen) liefle sich hingegen als bemerkenswerter Er-
folg der Helden verbuchen, ohne dem Finale zu schaden.
Ebenso kann der Tod einer Meisterperson zu einem be-
stimmten Zeitpunke notwendig sein, um die Situation
zu verschirfen. Sollte sich es jedoch unter keinen Um-
stinden vermeiden lassen, dass die Helden unmittelbar
eingreifen und das Schicksal wenden kénnen, miissen
Sie nicht verzweifeln: An den entsprechenden Stellen
werden Alternativen angeboten, wie die betreffende Fi-
gur clegant — und ohne den Erfolg der Helden gleich zu
relativieren — ausscheiden kann.

Eine besondere Stellung haben jene Meisterpersonen, die
unter den Visibili fallen: Ab diesem Zeitpunkt liegt deren
Schicksal véllig in Threr meisterlichen Hand und sie wer-
den auch in kommenden offiziellen Publikationen nicht
mehr aufgegriffen werden.

Das AUsscHEIDEN von MM EiSTERPERSONEMN
Gerade fiir Meisterpersonen, die unter den Visibili fallen,
aber auch fiir jene, deren Tod im Laufe der Kampagne
feststeht, aber nicht dessen genauen Umstinde, gibt es
eine Reihe von Méglichkeiten, sie ausscheiden zu lassen:

— Im Schlachtengetiimmel kann es zu einer direkten
Konfrontation mit den Helden kommen — und der
Ausgang dieser Begegnung kann mitunter schlacht-
entscheidend sein, zumindest aber einen wichtigen
Teilerfolg markieren. Eine (unwichtige) Figur kann
auch zu den zahlreichen Toten einer Schlacht zihlen.

— Gerade fiir namhafte oder den Helden verbundene Fi-
guren bietet sich der heldenhafte Tod an. Die Person
opfert sich, um einer ausweglosen Situation die ent-
scheidende Wendung zu bringen oder das Leben cines
Helden zu retten.

— Um die Gefihrlichkeit einer Situation zu unterstrei-
chen, aber dabei nicht gleich einen Helden zu Boron
zu schicken, kann eine Meisterperson den Stellvertre-
tertod sterben — und damit verdeutlichen, dass dieses
Schicksal auch den Helden drohen kann.

— Nicht jeder bewahrt in gefihrlicher Lage einen kiihlen
Kopf. Uniiberlegte Handlungen oder cine misslun-
gene Flucht konnen im Tod der Meisterperson miin-
den.

— Sollte die Schande zu grof§ sein, alles verloren und
kein Ausweg in Sicht, kann eine Figur den Selbst-
mord wihlen.

— Manch abgebriihter Kriegsfiirst schrecke selbst vor ei-
nem Attentat nicht zuriick, um einen Kontrahenten
auszuschalten. Gifte, ein gezielter Bolzen, inszenierte
Unfille oder fingierte Uberfille sind probate Mittel,
konnen die Helden aber auch zum Handeln bewegen,
um den Drahtzieher zu enttarnen.

— Es kann auch ein Unfall sein, der eine Figur aus dem
Leben reifSt und hinter dem nicht mehr steht als der
Gotter Ratschluss. Doch nicht immer ist dies ersicht-
lich und kann zu falschen Verdichtigungen fiihren,
die die Helden beschiftigen. Ein Sturz von Pferd oder
Treppe muss den Betroffenen nicht zwangsliufig t6-
ten, sondern kann ihn lihmen (was fiir manchen das
schlimmere Schicksal sein kann).

— Nicht immer bleibt Zeit, Krankheiten angemessen zu
behandeln, manchmal fehlt es an den nétigen Kriu-
tern oder Heilkundigen. Gerade vom Wundbrand
geht eine grofle Gefahr aus. Als spite Folge einer au-
genscheinlich nicht schlimmen Verletzung kann er
sehr wohl zum Tod fiihren.

— In der Wildermark, in der manches Kriegsfiirsten Wil-
le einziges Gesetz ist, konnen Verurteilungen zum
Ausscheiden einer Meisterperson fithren. Wihrend
die meisten Herren von eigenen Gnaden sich zumin-
dest um den Anstrich einer verniinftigen Verurteilung
bemiihen, kennen andere weniger Skrupel. Eine Ver-
urteilung muss nicht immer ein Todesurteil sein, auch
Arrest und Kerkerstrafen kénnen eine Figur aus der
Handlung zichen.

— Eine andere Maglichkeit, eine Meisterperson auszu-
schalten, ohne sie gleich umzubringen, ist ihre Ent-
fithrung, in der Regel mit einer Forderung verbun-

den.
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— Gerade als rondrianisches Mittel der Urteilsfindung
ist das Duell weit verbreitet. Selbst wenn es nicht bis
auf das Dritte Blut ausgetragen wird, kann es mit dem
Tod eines Duellanten enden.

— Zu guter Letzt ist auch in der Wildermark Personen
ein friedliches Verscheiden gegonnt. Vor allem das
Alter, manchmal auch eine schwichliche Kondition,
leiten Golgari an das Bett eines Sterblichen.

Bedenken Sie, dass der Tod einer Person immer Konse-
quenzen hat — und sei es nur fiir die Angehorigen, die be-
nachrichtigt werden, die trauern oder Vergeltung schwo-
ren konnen. Gerade wenn es offensichtlich ist, dass der
Tod keine natiirliche Ursache hat, oder es Griinde gibt,
einen solchen zu hinterfragen.

ZAVBEREI vnbD GOTTERmMAcCHT

Niches ist frustrierender, als wenn die Spieler das Gefiihl
haben, mit ihren Helden eine Szene nicht beeinflussen
zu konnen und blofle Statisten zu sein — gerade wenn sie
durch die richtigen Zauberspriiche und Liturgien iiber

Mittel verfiigen, dem Tod ein Schnippchen zu schlagen.
Sollte es den Helden méglich und es aus der Situation
heraus nachvollziehbar sein, dass sie das Leben einer
Meisterperson bewahren, dann schmettern Sie dies nicht
einfach ab. In diesem Fall tiberlebt der Todgeweihte. Die
Wildermark ist ein gefihrlicher Ort und Uthars Pfeil kann
zu einem anderen Zeitpunkt sein Ziel treffen. Dies soll-
te aber nicht wie ein Nachtreten wirken, sondern fiir die
Helden ein Gewinn sein: Eine Meisterperson, die Dank
der Helden ein Attentat iiberlebt, kdnnte sich etwa spiter
heldenhaft fiir sie opfern.

Dariiber hinaus haben Sie immer die Maglichkeit, die Si-
tuation so zu arrangieren, dass der Heilmagier am Ende
seiner Krifte oder der Geweihte anderweitig beschiftigt
ist. Letztlich gilt es, eine ausgewogene Mischung aus
Situationen zu finden, in denen die Helden einen Tod
durch eigene Aktionen verhindern, selbst ein Leben be-
enden und jede Hilfe zu spit kommt. Riickschlige der
Helden sind ein wichtiges erzihlerisches Prinzip dieser
Kampagne, solange ihnen angemessene Erfolge gegonnt

bleiben.

DiE GROBED KRiEGSFURSTEDN

Nach dem Auftake der Kampagne spannt sich der Kon-
flikt zwischen drei groflen Parteien: der S6ldnerfiihrerin
Lutisana von Perricum, den Kaiserlichen unter Marschall
Ludalf von Wertlingen und dem altdarpatischen Falken-
bund um Ucurian von Rabenmund. Im Laufe der Hand-
lung wird sich dieses Geflecht verschieben, erst durch
Ludalfs Tod im Szenario Das Mythraelsduell (cin her-
ber Verlust fiir die Kaiserlichen, der die Helden fordern
wird), dann durch das Ausscheiden Ucurians in Junker
in Noten.

Lutisanma von PErRRicum

WIch bin heimgekehrt, um zu siegen.

Die Riickkehr der beriichtigten Séldnerfithrerin bringt
die fragilen Machtverhiltnisse in der Wildermark aus
dem Gleichgewicht und ldsst keinen Zweifel: Lutisana ist
gekommen, um zu siegen — und sie kennt die Stirken und
Schwichen ihrer Gegner.

Agenda: siche Kasten auf der folgenden Seite
Kurzcharakteristik: vollendete S6ldnerin und Feldher-
rin, brillante Menschenkennerin

Hintergrund: Lutisana (*965 BE 1,74 Schritt, grau-
er Birstenschnitt, leere rechte Augenhéhle, stimmig,
reich geschmiickte Plattenriistung; f§#) kimpfte fiir
Kaiser Reto auf Maraskan, fiir Kaiser Hal gegen die
Oger, unterstiitzte den Usurpator Answin und schloss

Lutisana von Perricum
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sich auf Rulat Borbarad an. Nach dessen Fall wurde sie
Reichserzmarschallin in Galottas Dimonenkaiserreich,
bevor sie erneut die Seiten wechselte und wichtige In-
formationen an die KGIA weitergab. Wihrend ihrer
Uberfiihrung nach Rommilys entkam sie, um im Jahr des
Feuers erneut an der Seite von Answin von Rabenmund,

Lutisanas PLADE vOoD ZiELE

£% Lutisana weif}, dass die Zahl der ihr verbleibenden
Jahre auf Dere begrenzt ist. Weder glaubrt sie, dass die
Gotter grofle Pline mit ihr haben, noch fuhlt sie sich
diesen gegeniiber zu irgendetwas verpflichtet — ihre of-
fene Rechnung mit Rondra sieht sie als beglichen an.
Allerdings hat sie auch nicht vor, sang- und klanglos zu
verschwinden. Thr Vorstoff in die Wildermark soll jedoch
nicht nur ihren Ruf zementieren. Sie will die unruhige
Region befrieden und an den Meistbietenden verkaufen
— und dabei hat sie genaue Vorstellungen von dem Preis,
den man ihr bieten soll.

— Lebensabend: Gold allein reizt Lutisana nicht, denn
ihr bleiben nicht mehr viele Jahre, es auszugeben. Sie
will ihren Lebensabend nach einem Leben fiir den
Krieg unbekiimmert in Ruhe und Wohlstand bestrei-
ten (wonach viele Soéldnerfiihrer letztlich streben) —
und zwar nicht irgendwo, sondern im Mittelreich,
dem sie entstammt und fiir das sie viel geblutet hat.
Genau dies war Teil ihres Handels mit der KGIA, ein
Kaiser Answin hitte ihr Ahnliches erméglicht. Das
Angebort, sich inkognito mit einer ansehnlichen Leib-
rente auf ein abgelegenes Gut zuriickziehen zu kon-
nen, konnte sowohl von Ucurian als auch der Kaiserin
unterbreitet werden.

— Lohn der Offiziere: Lutisana will ihre besten Leute —
darunter einige Veteranen, die sich vom Reich verges-
sen oder tibergangen fiihlen — ebenfalls versorgt wissen,
da sie ihnen ihr Wort gegeben hat.

— Authebung der Acht: Die Kronung fiir Lutisana wire
die Authebung ihrer Acht, die mit ihrem Untertau-
chen einhergehen konnte. Nur Rohaja ist in der Lage,
ihr dieses Angebot zu machen. Diese weltliche Acht
besteht unabhingig vom Kirchenbann und letzdich
hitte die Kaiserin nichts zu verlieren: Warum sollte sie
die Acht iiber eine verschwundene, alte Frau aufrecht-
erhalten?

— Kirchenbann: Der Kirchenbann schert Lutisana
nicht: Uber ihre Seele urteilt Rethon, nicht die sterb-
lichen Kirchenfiirsten.

Pline, Finten und Strategien

An verschiedenen Stellen des Bandes finden Sie detaillier-
te Angaben zu den einzelnen Plinen und Zielen, die Lu-
tisana in der Wildermark verfolgt. Eine Abhandlung zu
Lutisanas militirischen Zielen und Strategien finden

zuriickzukehren. In der Schlacht der drei Kaiser gelang es
ihr, sich rechtzeitig abzusetzen, nicht ohne vorher Leomar
vom Berg aus der Kerkerhaft zu befreien.

Die letzten Jahre verbrachte sie teils im Svellttal teils in
den Tulamidenlanden, kniipfte alte Bande neu und berei-
tete ihren letzten, grofen Streich vor.

Sie auf Seite 120. Der erste Schritt ist jedoch die Erobe-
rung von Zweimiihlen (Seite 39 sowie 52). In Hartsteen
hat sie ein geheimes Biindnis mit Geismar II. geschlos-
sen, einem der Protagonisten der Natterndorner Fehde,
und versucht, ihm zur verschollenen Grafenkrone (Seite
55) zu verhelfen. Das Herzogtum Weiden spielt in gleich
zwei Unternehmungen eine Rolle (Seite 83), wihrend der
Angriff auf Auraleth (Seite 102) fiir einen untergeordne-

ten Plan von Relevanz ist.

Zum UYmcanc mitT eEimER FREVLERITT

Nach dem Fall von Kurkum sprach das Schwert der
Schwerter einen Kirchenbann tiber Lutisana, der jedoch
— obwohl von einer Erhabenen ausgesprochen — erst ein-
mal weldlicher Natur ist. Spiter exkommunizierte Ayla
von Schattengrund die Séldnerfithrerin entsprechend
der gleichnamigen Liturgic (WdG 255), ohne ihr cine
Bufle aufzuerlegen — wogegen keine andere Kirche Wi-
derspruch erhob. Lutisana trigt damit das Mal des Frevlers
(WdG 254), ist jedoch keine Ketzerin. Wihrend Geweih-
te kaum Umgang mit Lutisana pflegen werden — es sei
denn im Versuch, ihre Seele vom Frevel reinzuwaschen —,
laden weltliche Herrscher keine Schuld, vermutlich aber
den Arger zumindest der Rondra-Kirche auf sich, wenn
sie mit der Soldnerfiihrerin verkehren.

Dies gibt Helden, die einen anderen Ausweg als die direk-
te Konfrontation suchen (siehe hierzu den Kasten auf Sei-
te 157), einen gewissen Spielraum, selbst Rohaja fiir ihre
Pline zu gewinnen. Zwar wiirde sie als gesalbte Kaiserin
nicht offen den Kirchenbann des Schwerts der Schwerter
unterlaufen, doch ist Phex der Patron ihres Hauses und
sie seinen Tugenden gegeniiber nicht abgeneigt — so sie
tiberzeugt werden kann. Folgen muss sie in einem solchen
Fall kaum befiirchten.

Wenn die Helden in dieser Frage unsicher sind, haben Sie
vor allem durch die in diesem Band vorkommenden Rond-
ra-Geweihten Junivera von Seshwick (Seite 27) und Grassus
Iralyncis von Rhodenstein (Seite 128) die Moglichkeit, dies
im Spiel mit ihnen zu diskutieren. Die Mystikerin Junive-
ra weif$ aus eigener Erfahrung, dass die BufSe ein Weg zur
gottlichen Gnade ist. Fiir sie ist Lutisana nicht per se eine
Feindin des Wahren Glaubens, sondern eine Irrende, der
der richtige Weg gewiesen werden kann. Grassus hingegen
folgt der Kirchenlinie und lehnt jede Zusammenarbeit mit
der Frevlerin ab, die sich nicht nur dem Dimonenmeister
angedient hat, sondern sich auch fiir den Fall der Amazo-
nenburg Kurkum verantwortlich zeichnet.



Lutisana ist die archetypische Séldnerfiihrerin. Aus ein-
fachen Verhiltnissen stammend versuchte sie stets, das
Beste fiir sich herauszuholen. Politik oder Weltanschau-
ungen interessieren sie nicht, wohl aber Gold, Ruhm und
auch das Wohl ihrer Gefolgsleute, wodurch diese in un-
verbriichlicher Loyalitit zu ihr stehen.

Seelentier: Leopard

Funktion: Lutisana ist die Hauptantagonistin der Hel-
den, eine ambivalente Figur und Antiheldin, die mit ihrer
pragmatischen Natur vielen Abenteurern niher steht als
manch andere Meisterperson.

Schicksal: Lutisana wird das Finale des Abenteuers wahr-
scheinlich nicht iiberleben. Eine Alternative finden Sie im
Kasten auf Seite 157.

Thre Spielwerte finden Sie auf Seite 176.

AvFGEBOT

Wappen: cin weifSer,
leerer Schild

Basis: 6stliche Wilder-
mark

Anfiihrerin: Lutisana
von Perricum (@)
Ziele: siche Kasten
Verbiindete: Arnhild

von Darbonia, Varena
Lutisanas

Wappen

von Mersingen; Geismar

I1. von Quintian-Quandt
(geheim); Chayka Gramzahn
potentielle Verbiindete: Ucurian von Raben-
mund; Sumudan von Viryamun, Ziplim; Grei-
fenfurt (gemeinsamer Kampf gegen orkische Be-
lagerer); Leomar vom Berg (steht in ihrer Schuld)
Feinde: Ludalf von Wertlingen; Haus Bregel-
saum, Danos von Luring, Stahlherzen; Luidor
von Hartsteen, Weiden

Kontrahenten: Answin d.J. von Rabenmund;
Rabenmark, Traviamark

Strategien: Attentate, Bestechung, Biindnisse,
Einschiichterung, Eroberung, Erpressung, Mord,
Spitzel, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 3 (300 svelltlindische
und bornische S6ldner, 100 Ferkinas), Reiterei 2,
Schiitzen 2 (200 Bogenschiitzen und Schleude-
rer, iiberwiegend Ferkinas), Kriegsgerit 2 (Sap-
peure der Finsterzwerge), Zauberei 2, Geweihte 0

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE

DER SOLDNERFUHRERITI

— Vigo von Dunkelstein (Seite 47) ist ein verdienter,
jedoch von der Kaiserin enttduschter Veteran des Rei-
ches. An Lutisanas Seite strebt er nach Frieden und
alter Stirke. Als Statthalter Zweimiihlens konnen die
Helden es mit ihm in Kampf um die Heimat zu tun
bekommen. ()

— Der Angroscho Cratosch Stahlhand (*897 BE
hellbrauner Bart, Pfeifenraucher, mechanische lin-
ke Hand; Seite 180) ist Lutisana seit Answins erster
Usurpation in Freundschaft verbunden. Der Soldner
wurde nach einem Griff in die Regimentskasse aus
dem Soldnerbund der Korknaben verstofen. (%f#*)

— Der grangorische Offizier Diriago Valadez (*999 BE,
dunkelhiutig, gelb-schwarze Gewandung, kaut Gul-
mond; Seite 180), auch als ,der Schwarze Rondrikan'
beriichtigg, ist ein ehemaliger Giinstling Herzog Cusi-
mos und ein Meister der Zweililie. (™)

— Assaf (*997 BF) und Ayrash (*999 BE, beide unauf-
fillig und mit Allerweltsgesicht; Seite 179) wurden
an der Fasarer Bannakademie ausgebildet. Wihrend
Kiampfen halten sie sich im Hintergrund, wobei As-
saf immer ein Auge auf seinen jiingeren Bruder hat.
()

— Magister Tuleyban (*985 BE, grauer Knebelbart, Kaf-
tan mit arkanen Symbolen, von Mindergeistern um-
schwirrt; Seite 181) musste die A/Achami verlassen,
um die Griinde dafiir macht er ein grofles Geheimnis.
(Die Ursache kénnen Sie frei bestimmen. Vielleicht ist
sie nicht einmal sonderlich spektakulir oder Tuleyban
schlicht peinlich.) Mit seinem Fliegenden Teppich
Uluagduun (gelbgriines Farbmuster, versteht nur Ur-
Tulamidya, fiirchtet sich vor groflen Wasserflichen)
dient er als magischer Kundschafter und Unterstiit-
zung im Kampf. (%8*)

— Der vierte Magier in Lutisanas Gefolge ist der Nek-
romant Nephrog von Yar’Dasham (*995 BE, bullig,
Glatze, schwarzer Humor; Seite 182), der sich schon
wihrend der Invasion der Verdammten in der War-
unkei niederlief§ und sich aus den Machtkimpfen der
Heptarchen heraushielt. Er folgt Lutisana, weil er ihr
noch einen Gefallen schuldet — und ihn Eintonigkeit

plagte. (.)
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LupaLr von WERTLIiNGEMD,
IMarscHALL DER WILDERIMARK_

»Dies ist meine letzte Priifung, mein letzter Kampf. Fiir die
Kaiserin, fiir Brins Tochter!

Ludalf von Wertlingen

Die kaiserliche Ordnung wird durch die Reichsarmee und
ihren Marschall Ludalf von Wertlingen vertreten. Nach-
dem Korruption und Vetternwirtschaft die Kaiserlichen
aushohlten und ihren Ruf schidigten, konnte man sich
jungst der subversiven Elemente entledigen und auf die
Tradition besinnen.

Agenda: Ludalf verfolgt pflichtbewusst die Befriedung
der Wildermark.

Kurzcharakteristik: brillanter, melancholischer Ritter
alter Schule und Streitwagenlenker, durchschnittlicher
Feldherr

Hintergrund: Ludalf (*982 BE 1,87 Schritt, braune
Haare, griine Augen, verschlossen; &), Jugendfreund
von Reichsbehiiter Brin und Vetter der Greifenfurter
Markgrifin, musste viele Riickschlige einstecken: Sein
Vater Udalbert folgte erst Answin, dann Borbarad und
zuletzt Galotta, er selbst scheiterte bei dem Versuch, Emer
aus Warunk zu befreien. Als loyalem Gefolgsmann des
Hauses Gareth tibertrug ihm die Kaiserin die Befriedung
der Wildermark, bei der er lange keine gliickliche Hand
bewies. Mehr Ritter alter Schule als Ofhzier, hat er mit

seinen Idealen zu kimpfen, die in der Mark auf eine harte
Probe gestellt werden.

Nach Brins Vorbild versucht er, seinen Frauen und Min-
nern nahe zu sein, bewahrt jedoch stets eine gewisse Di-
stanz. Vom Adel insgeheim bis offen abgelehnt, erfiillt er
pllichtbewusst und ohne Murren seine Aufgabe, in der er
seine letzte, grofle Herausforderung sieht.

Seelentier: Hund

Funktion: Als kaiserlicher Marschall ist Ludalf den Hel-
den ein frither Verbiindeter und kann als ritterliches Ge-
wissen fungieren.

Schicksal: Im Mythraelsduell fillc Ludalf gegen Ucurian
von Rabenmund.

Seine Spielwerte finden Sie auf Seite 183.

AvFGEBOT

Wappen: auf Blau ein
roter Greif in goldener
Scheibe (Mittelreich)
Basis: Hartsteen
Anfiihrer: Marschall
Ludalf von Wertlingen
(@)

Ziele: Befriedung der
Wildermark

Verbiindete: Haus Bregel-
saum, Danos von Luring;
Greifenfurt (Markgrifin Irmenella, seine Base),
Rabenmark, Traviamark, Weiden

potentielle Verbiindete: Stahlherzen, Swantje
von Rabenmund; Luidor von Hartsteen

Feinde: Lutisana von Perricum; Sumudan von Vir-
yamun (Reichsacht), Varena von Mersingen; Chay-
ka Gramzahn, Leomar vom Berg (Reichsacht)
Kontrahenten: Ucurian Rabenmund;
Answin d.J. von Rabenmund; Geismar II. von
Quintian-Quandt

Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Eroberung,

Wappen des
Mittelreiches

von

Verwaltung, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 3 (etwa 650 Soldaten der
Greifen- und Lowengarde), Reiterei 2 (iiberwie-
gend Ritter mit Gefolge), Schiitzen 2 (etwa 50),
Kriegsgerit 1, Zauberei 0, Geweihte 2 (vor allem
Rondra)

WicHTiGE GEFOLGSLEUTE DES ITIARSCHALLS

— Der chrgeizige Oberst der Lowengarde, Alrik vom
Blautann und vom Berg (*989 BF, blonde Haare und
Bart, tiefgriine Augen), weilt auf Wunsch der Kaiserin
in der Wildermark, um ihren Marschall bei der Befrie-
dung zu unterstiitzen. Der Veteran des Orkensturms
ist fiir seine verwegenen Reiterattacken berithmt.
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— Nach dem Verrat von Ludalfs Stellvertreter Fenn wur-
de der alte Kimpe Bunsenhold von Ochs (*979 BE,
stiernackig, tiefer, schneidender Bass) zum Oberst und
Adjutanten des Marschalls berufen. Ludalf kann sich
bedingungslos auf Bunsenhold verlassen, der ein dhn-
liches PHlichtbewusstsein und Ehrgefiihl wie er selbst
besitzt.

— Auch der integre Offizier Wulfhelm von Oppstein
(*1006 BE schwarze Haare, Kaiser-Alrik-Bart) machte
bei der Reformierung des Heeres Karriere und brachte
es zum Hauptmann. Wulfhelms Vater, Inquisitionsrat
Parinor von Oppstein, fiel vor Wehrheim, ein Verlust,
den der ernste Wulfhelm immer noch mit sich herum-
tragt.

— Ludalfs Knappin Gormara von Faldahon (*1016 BE
weillblonde Haare, spitzes Kinn) steht kurz vor ihrer
Schwertleite. Die Enkeltochter der Beilunker Fiirst-Il-
luminierten vereint ritterliche Aufrichtigkeit mit tiefer
Frommigkeit und Wahrheitsliebe.

Ucvurian von RaBemmvunp A.H.

»1ch fiibre diesen Kampf nicht fiir mich. Ich streite fiir meine
Schwester, die vor Rommilys ibr Leben fiir das Reich gab.
Fiir meine Tochter, die von eben diesem Reich um ihr Erbe
betrogen wurde. Und fiir Praios, dessen Ordnung mit Fiifen

getreten wird.

Ucurian von Rabenmund

AvrFGEBOT

Wappen: auf Gelb ein
roter Falke

Basis: Bohlenburg
Anfiihrer: Ucurian von
Rabenmund ()

Ziele: Restaurierung

des alten Fiirstentums
Verbiindete: Swantje von

Rabenmund  (Tochter); Wappen des
Sumudan von Viryamun Falkenbundes
(Zweckbiindnis);  Gern-

brecht von Oppstein (angeheuert)

potentielle Verbiindete: Lutisana von Perricum;
Geismar II. von Quintian-Quandt; Leomar vom
Berg

Feinde: Haus Bregelsaum, Varena von Mersin-
gen; Luidor von Hartsteen, Traviamark; Chayka
Gramzahn

Kontrahenten: Ludalf von Wertlingen; Answin
d.J. von Rabenmund, Stahlherzen

Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Séldner,
Verleumdung, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 2 (etwa 250 Waffentreue
und Séldner), Reiterei 3 (etwa 20 Lanzen Ritter
mit Gefolge), Schiitzen 1, Kriegsgerit 1, Zaube-
rei 1 (Kampf- und Antimagie), Geweihte 1 (Pra-
ios und Rondra)

Der Bruder der letzten darpatischen Fiirstin Irmegunde
verkorpert das untergegangene Firstentum. Er hat Tei-
le des alten Adels um sich geschart, doch droht sich der
von ihm ecingeschlagene Weg immer mehr als Sackgasse
zu entpuppen.

Agenda: Ucurian streitet fiir das Erbe seiner Tochter und
die Restaurierung des alten Fiirstentums.
Kurzcharakteristik: meisterlicher Krieger und kompe-
tenter Feldherr, schlechter Diplomat

Hintergrund: Im Jahr des Feuers stand Ucurian (*997 BE,
1,80 Schritt, dunkelblonde Haare, blaue Augen, kriftig;
BB) treu zu Rohaja, fiihlte sich jedoch von der Kaiserin
verraten, als sie Darpatien aufteilte und seiner Tochter
vorerst das Erbe verwehrte. In seinem offenen Kampf ge-
gen die Regentschaft der Travia-Kirche, in der der pra-
iosgliubige Ritter einen Bruch gotdicher Gebote siche,
verlor er Titel und Lehen. In seiner Verzweiflung beugte
er das Knie vor Kaiser Selindian Hal. Auch nach dessen
Tod setzt er seinen Kampf fort.

Die letzten Jahre haben Ucurian verbittert, doch der ,gol-
dene Falke® ist zu stolz, um Rohaja um Gnade zu bitten.
Ohne cinen Ausweg zu schen, verirrt er sich immer mehr
auf dem Pfad, den er eingeschlagen hat.

Seelentier: Sturmfalke
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Funktion: Ucurian ist der tragische Antiheld, der das
Richtige will und das Falsche tut. Es liegt bei den Helden,
ob er daran zugrunde geht oder seinen Frieden findet.
Schicksal: Nach dem Bruch mit seiner Tochter wird sich
Ucurian aus dem Geschehen zuriickziehen. Er wird in of-
fiziellen Publikationen nicht mehr erwihnt werden. Das
Szenario Junker in Néten skizziert mogliche Wege seines
Ausscheidens.

Seine Spielwerte finden Sie auf Seite 183.

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE
DES GOLDENEND RABEDN

— Goswin der Jiingere von Rabenmund m.H. (*991
BE 1,82 Schritt, dunkelblond, hager, ruhelos; Sei-
te 184), Baron zu Bohlenburg, ist seit dem Tod von
Frau und Kindern ein harter, zu allem entschlossener
Mann, der die Traviamark hasst. Seit dem Vorfall in
Zwerch Ende 1034 BE, als er Wachginse kopfen und
ins Ochsenwasser werfen lief3, fiirchtet er insgeheim,
einen Travia-Fluch auf sich geladen zu haben. (&f#*)

— Baronin Beergard von Rabenmund 4.H. (*1001 BE
1,78 Schritt, braune Haare, griine Augen) befindet
sich erst seit wenigen Monden an Ucurians Seite —
nicht, um fiir ihn zu streiten, sondern um ihn zum
Einlenken zu bewegen. Die ,Braut der Blutnacht® gilt
als Vermittlerin zwischen den zerstrittenen Fraktionen
ihrer Familie und wird spéter an Swantjes Seite wech-
seln. Durch ihren Gemahl Wahnfried verfuge sie tiber
Kontakte zum Haus Bregelsaum.

— Der Wolkenrieder Vogt Roderich von Rabenmund
m.H. (*1001 BE, 1,78 Schritt, schmaler Oberlippen-
bart, diister, bevorzugt dunkle Stoffe, Kunstliebhaber;
Seite 185), jiingerer Bruder der Hohen Mutter der
Travia-Kirche, versucht, auf der Seite der Gewinner zu
stehen. Seit Jahren leidet er chronisch an der Blauen

Keuche. (Hl)

— Ritter Rondrik von Rabenmund j.H. (*997 BE, 1,80
Schritt, 120 Stein, blonde Haare und Bart, Wohl-
klang; Seite 185) ist mit seiner lebenslustigen Art sehr
beliebt, jedoch ein auflerordendlicher Tollpatsch. Er
triumt von Heldentaten und Rittergeschichten. Wirft
man ihm Feigheit vor, verliert er schnell die Fassung.
()

— Ritter Paske Gernot von Rabenmund m.H. (*1012
BE 1,91 Schritt, dunkelblondes Kurzhaar, blaue
Augen, kriftig; Seite 184) ist Ucurians chemaliger
Knappe. Der lange Kampf in der Wildermark hat ihn
gezeichnet und die glithende Verchrung fiir seinen
Schwertvater ist erloschen.

— Dom Raimundo Ingeniosus von Agum (*999 BE
1,75 Schritt, schwarze Haare, streitlustig; Seite 185),
ein Bastard Leomars vom Berg mit guten Kontakten
in Almada, riet Ucurian zum Biindnis mit Selindian,
was er heute bereut. Der Pferdeliebhaber komman-
diert Ucurians stindige Séldner, ist jedoch verbittert
und sucht Trost im Wein. (i)

— Arnéd von Eulenberg (*1003 BE 1,89 Schritt, Glat-
ze, durch Schwerthieb gespaltene Oberlippe; Seite
184), genannt ,der Sonnenritter’, ist ein glithender
Verehrer des Hohen Drachen Darador und verachtet
Zauberkundige. (.)

— Die nordmirkische, in Andergast ausgebildete Kampf-
magierin Julischa Ebenkranz (*1007 BE 1,62 Schritt,
lange blonde Haare) lernte Ucurian wihrend der Be-
lagerung von Rommilys kennen. Ihre anfingliche
Schwirmerei hat sich in echte Loyalicit gewandel,
auch wenn der andauernde Kampf sie ermiidet. (.)

— Alandra Greifenklau (*999 BE 1,78 Schritt, kurzes
braunes Haar, leichte Kleidung; Seite 184) weicht
als Leibwichterin selten von Ucurians Seite. Sie be-

wegt sich sehr geschmeidig und ist eine Meisterin mit
Wurfmesser, Sibel und im waffenlosen Kampf. (Jil])

WEITERE KRIEGSFURSTED

Neben den drei grofSen Konflikeparteien gibt es in der
Wildermark eine Reihe weiterer Kriegsfiirsten mit eige-
ner Hausmacht, die entweder auf eigene Rechnung ar-
beiten oder sich recht bald mit den groflen Heerftihrern
arrangieren.

ARrROHILD von DaRrBomia,
Herrin von GALLYS

~Kriegsfiirsten kommen und gehen. Die Herrin von Gallys
bleibr.“

Seit Jahren ist Arnhild die Windkonigin im Spiel um die
Macht in der Wildermark.

Agenda: Arnhild ist es gewohnt, sich mit den Verhilenis-
sen zu arrangieren. Letztlich zahle fiir sie, auf der Gewin-
nerseite zu stehen.

Kurzcharakteristik: meisterliche und gewissenlose Intri-
gantin, erfahrene Kriegerin

Hintergrund: Arnhild (*997 BE 1,74 Schritt, brau-
ne Haare und Augen) lernte das Kriegerhandwerk bei
der Drachengarde, zeigte jedoch frith auch politisches
Geschick. Von Rhazzazor als Statthalterin von Gallys
eingesetzt, konnte sie sich auch nach dessen Fall durch
geschickte Biindnisse und ihre Macht iiber den Golem
von Gallys (Seite 151) als Stadtherrin behaupten. Uberle-
genen Michten gegeniiber gibt sie sich unterwiirfig und
loyal, nutzt die ihr verlichene Macht fiir ihre eigenen
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Zwecke und weifl sich als eigentlich gnidige Vertreterin
zu inszenieren.

Seelentier: Spinne

Funktion: Arnhild ist die Verbiindete, der man nicht trau-
en, und die Feindin, mit der man sich arrangieren kann.
Schicksal: Arnhild setzt auf Lutisana. Nach deren Fall
(oder als sich dieser abzuzeichnen droht), setzt sie sich in
den Osten ab und wird in Altzoll eine neue Heimat fin-
den (Schattenlande 87).

Thre Spielwerte finden Sie auf Seite 177.

WicHTiGE GEFOLGSLEVUTE
DER SCHLANGE von GALLYS

— Die brillante Golembauerin Yolande (*998 BE, schwar-
zes, dichtes Haar, siiddlindische Briune; Seite 154) lief3
sich in der Wildermark nieder, um ungehindert ihren
Forschungen nachzugehen. In den letzten Jahren geriet
sie immer stirker unter den Einfluss Arnhilds. (.)

— Temyr al’Damacht ibn Tarik (*1002 BE 1,83
Schritt, gepflegter schwarzer Bart, roter Turban; Sei-
te 182), Miralay der Tulamidischen Reiter, lief§ sich
im letzten Frithling von Arnhild (in Vertretung Luti-
sanas) anwerben und fiihrte seine ihm treu ergebene
Alay in die Wildermark. Der stolze Tulamide traumt
nach dem Ende des 99 Jahre wihrenden Kontraktes
mit dem Fiirsten von Fasar von einer neuen Zeit der

Unabhiingigkeit der traditionsreichen Séldner. ()

Arnbild von Darbonia

— Arnhilds neuer Leibwichter Culum (breitschultrige
Lehmfigur mit Wappenrock) ist ein menschengrof§er
Homunculus robustus (HmW 112, mit Resistenz gegen
magischen und profanen Schaden), den ihr Yolande her-

stellte. (.)

AVFGEBOT
Wappen: auf Blau

eine aufsteigende
Sturmschwalbe in
Gold (Haus Darbo-
nia)

Basis: Gallys
Anfiihrerin: Arnhild

von Darbonia

Ziele: Herrschaft
tiber Gallys erhalten Wappen des Hauses
Verbiindete: Lutisana Darbonia

von Perricum; Varena

von Mersingen; Chayka Gramzahn

potentielle Verbiindete: Answin d.J. von Raben-
mund, Ziplim; Leomar vom Berg

Feinde: —

Kontrahenten: Haus Bregelsaum, Stahlherzen;
Rabenmark

Strategien: Attentate, Biindnisse, Bestechung,
Diplomatie, Einschiichterung, Entfithrung, Er-
pressung, Gift, Mord, Spitzel, Verfithrung, Ver-
leumdung, Verwaltung

Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 3 (etwa 400
Tulamidische Reiter), Schiitzen 1, Kriegsgerit 1,
Zauberei 2, Geweihte 0

Sonstige Ressourcen: der Golem von Gallys
(Seite 151)

VarRgna von IMERSINGEMD,
DiE DRACHEONMEISTERITT

Wch bin die Meisterin von Feuer und Chaos, und dies ist
mein Land.

Die athletische Kampferin ist zusammen mit dem Dra-
chen Arlopir eine ernstzunehmende Macht in der Wil-
dermark. Mit ihren dunklen Reitern und Elitekimpfern
bringt sie Mord und Brand iiber die Lande.

Agenda: Varenas Hass gilt dem Haus Mersingen, dem sie
selbst entstammt.

Kurzcharakteristik: vollendete und sadistische Kriege-
rin, brillante Reiterin

Hintergrund: Varena (*999 BE 1,90 Schritt, muskel-
bepackt, in Drachenschuppen und Ruf$ gehiills; &™)
hat ein bewegtes Leben hinter sich. Aus einer tobrischen
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Seitenlinie des Hauses stammend hat sie sich als junge
Kriegerin wihrend der Invasion der Verdammten Galot-
ta angeschlossen. Thre Grausamkeit lebte sie — protegiert
durch Lutisana — in ihrer Zeit als Hauptfrau der Schwar-
zen Reiter und danach als Mordbrennerin wihrend des
Jahrs des Feuers aus. In der Wildermark boten sich ihrer
Geltungssucht und ihrem Sadismus grofle Moglichkeiten.
Als sie durch ein altes Pergament an den Wahren Namen
Arlopirs gelangte, nutzte sie die Gelegenheit, sich ihren
eigenen Drachen untertan zu machen.

Seelentier: Zornbrechter Bluthund (tollwiitig)
Funktion: Die Drachenmeisterin ist vor allem eine
kidmpferische — und in Verbindung mit ihrem Drachen
eine ungeheure — Herausforderung.

Schicksal: Varena kann als zwischenzeitliche Hauptant-
agonistin Threr Runde dienen und als grofler Zwischen-
erfolg bereits vor dem Finale getotet werden. Thr Ende
sollte in einer wiirdigen Konfrontation erfolgen, die Ihre
Helden fordert.

Thre Spielwerte finden Sie auf Seite 178.

AvVFGEBOT
Wappen: auf Rot

eine schwarze Dra-
chenklaue

Basis: wechselnd
Anfiihrerin: Varena
von Mersingen (™)
Ziele: grausame Unter-

driickung der Bevélke-

rung, Beute machen

Verbiindete: Lutisana Wappen der
Drachenmeisterin

von Perricum; Arnhild
von Darbonia; Chayka Gramzahn

potentielle Verbiindete: Ziplim

Feinde: Ludalf von Wertlingen, Ucurian von Ra-
benmund; Answin d.J. von Rabenmund, Haus
Bregelsaum, Danos von Luring, Stahlherzen,
Swantje von Rabenmund; Luidor von Hartsteen,
Rabenmark, Traviamark, Weiden; Haus Mersin-
gen (Familie)

Kontrahenten: Geismar II. von Quintian-Quandg;
Leomar vom Berg

Strategien: Einschiichterung, Erpressung, Ge-
riichte, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 2 (100 Mordbrenner, 25
Irrhalkengardisten), Reiterei 3 (100 leichte und
schwere Reiter, darunter Aranische Séibelschwin-
ger, Schwarze Reiter und Raubritter), Schiitzen 1,
Kriegsgerit 0, Zauberei 1, Geweihte 0

Sonstige Ressourcen: der Hohlendrache Arlopir
und alchimistische Hilfsmittel aus transysilischen
Bestinden

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE

DER DRACHENMEISTERIDT

— Der Hohlendrache Arlopir (*ca. 200 BE, 6 Schritt
lang, braungriines Schuppenkleid, Eisenbinderriis-
tung; Seite 178) ist an seine Namensmeisterin gebun-
den und Varenas schrecklichste Waffe. (%gg#*)

— Als Riuberhauptmann schloss sich Diederich von
Brennendlod (*1004 BE gnadenloser Mordbrenner;
Seite 180) der Drachenmeisterin an, um an ihrer Seite
Beute zu machen. (&™)

— Hauptmann Girion Tscheren (*1000 BF, glatzkopfig;
Seite 181) diente schon in Transysilien unter Varena
und folgt ihr weiterhin loyal. (%gf#™)

— Die Raubritterin Xerissa von Rotentann (*990 BE
unansehnlich, verbrannte linke Korperhilfte, ange-
spitzte Zihne, scharlachrote Garether Placte; Seite
182) will an Varenas Seite Rache an ihrer Familie neh-

men, die sie verstief3. (@)

Answin DER JUNGERE von
RaBEmmvunp a.H.,
SELBSTERmannTeEr FURsT
von Darpatien

#1hr fragt Euch doch nicht ernsthaft, wer gut fiir Darpatien
ist? Meine kindliche Base oder der stumme Pfaffe? Oder gar
mein Vater, der sich kriecherisch der Henkerin Darpatiens
andient? Denkt dariiber nach. Die Zukunft Darpatiens
bin ich.

Nach dem Bruch mit seinem Vater Barnhelm sicht sich
der Burggraf von Rabenmund als cigentliches Oberhaupt
seiner Familie, ist jedoch unter seinen Verwandten um-
stritten.

Agenda: Befriedung der Mark unter seiner Fithrung, mit
Hoffnung auf die Fiirstenwiirde

Kurzcharakteristik: diinkelhafter und riicksichtsloser,
jedoch allenfalls kompetenter Intrigant

Hintergrund: Als Enkel des Rabenkaisers hat der Baron
zu Brockling (*995 BE schwarzer Pagenschnitt, schmich-
tig; standesbewusst gekleidet, gewihlte Ausdrucksweise)
den Traum von der Kaiserwiirde noch nicht aufgegeben
— und angesichts einer kinderlosen Kaiserin steht er weit
oben in der Thronfolge. Mehr noch erhofft er sich die Le-
gitimation der Fiirstenwiirde Darpatiens, die er bereits fiir
sich beansprucht. Aus verletztem Stolz agiert er gegen die
Kaiserlichen, um seine eigene Vision einer neuen, alten
Ordnung zu verwirklichen.

Seelentier: Riesenhirschkifer

Funktion: Answin ist ein windiger Intrigant, der aus fal-
schem Stolz und Selbstsucht droht, weiteres Ol ins Feuer
zu schiitten.
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Schicksal: In Der Fiirstin letzter Wille (Seite 70) erlei-
det Answin eine schwere Niederlage, die ihn notgedrun-
gen zum Verbiindeten der Helden machen kann. Er wird
die Kampagne iibetleben, seine hochfliegenden Triume
muss er jedoch zu Grabe tragen.

AvrGEBOT
Wappen: auf Gold
ein roter Ochsen-
kopf (altes Fiirsten-
tum Darpatien)
Basis: Burg Raben-

mund

Anfiihrer: Answin

der Jingere von

Rabenmund

Ziele: Befriedung der jileppin des. alten
Darpatien

Wildermark, Respekt
und Anerkennung
Verbiindete: ecinige Angehérige seines Hauses
und Alt-Answinisten

potentielle Verbiindete: Arnhild von Darbonia;
Geismar II. von Quintian-Quandt (Vetter); Leo-
mar vom Berg

Feinde: Varena von Mersingen

Kontrahenten: Ludalf von Wertlingen, Lutisana
von Perricum, Ucurian von Rabenmund; Haus
Bregelsaum, Stahlherzen, Swantje von Raben-
mund (konkurrierende Anspriiche); Rabenmark,
Traviamark; Barnhelm von Rabenmund (Mark-
vogt von Garetien, sein Vater)

Strategien: Biindnisse, Einschiichterung, Spitzel,
Verleumdung

Ressourcen: Infanterie 2 (50 Waffentreue), Rei-
terei 2 (20 Ritter), Schiitzen 1, Kriegsgerit 0,
Zauberei 0, Geweihte 1

WicHTiGE GEFOLGSLEUTE DES FURSTED

— Sein iltester Sohn Randolph Answin von Raben-
mund 4.H. (*1015 BE, schwarze Haare, hager) wurde
am Rechtsseminar zum Greifen in Beilunk ausgebil-
det und kehrte erst Anfang 1035 BF zu seinem Vater
zuriick, den er aus familiirer Treue unterstiitzt, dessen
Vorgehen er jedoch kritisch distanziert betrachtet.

— Answins bester Freund Ludian von Rabenmund
m.H. (*1003 BE schwichliche Konstitution, hiufig
krank), jiingster Bruder von Baron Goswin, ist leicht
zu beeindrucken und redet dem selbsternannten Fiirs-

ten nach dem Mund. (i)

— Der Immlinger Baron Alwan von Unterallertissen-
Rabenmund m.H. (*996 BE 1,87 Schritt, schlank,
ehrgeiziger, notorisch erfolgloser Intrigant) war Knap-
pe am Hof des dlteren Answins und sicht in dem Ver-
storbenen immer noch den besseren Kaiser. Insgeheim
firchtet er die Rache der Kaiserin, weswegen er ver-
sucht, sich bedeckt zu halten.

— Der in der Akademie zu Magischen Riistung ausge-
bildete Fredo Answin von Rabenmund m.H. (*1013
BE dunkelblonder Pferdeschwanz, rundlich) steht als
Bruder von Ucurians Schwertsohn Paske (Seite 18)
zwischen den Stithlen und fliichtet am liebsten in sei-
ne Biicher. Im Winter fillt er Azzo von Bregelsaum

zum Opfer. (&)

Das Havs BREGELSAUVIM

Neben den Rabenmunds ist der darpatische Zweig des
Hauses Bregelsaum eine der wichtigsten und einfluss-
reichsten Familien des Landes.

WoLFHELNM von PanbLaRin-
BREGELSavunm, BURGGRAF vonmn HALLIiNGED

» Wahre Treue zeigt sich erst in Zeiten der Not.“

Das Oberhaupt des Hauses und der Hochmeister der Gin-
seritter hat sich trotz seiner tiber 70 Jahre gut gehalten.
Agenda: Befriedung seiner Heimat und Dienst am Reich,
Einigkeit des Hauses

Kurzcharakteristik: meisterlicher Diplomat und Ritter
Hintergrund: Wolfthelm (*962 BE Halbglatze, Kusli-
ker Knebelbart; ) dient seit seinem Ritterschlag dem
Reich. Zunichst als Hauptmann in Weiden, dann als di-
rekt dem Kaiser unterstellter Burggraf. Er fiihrt sein Haus
mit strenger und kluger Hand und galt den Intriganten
des Hauses Rabenmund stets als ebenbiirtig. Verband
ihn mit dem Haus zunichst eine kultivierte Feindschaft,
bemiihte er sich seit der Blutnacht (AB 79) mit Fiirstin
Irmegunde aufrichtig um die Versdhnung der beiden
Hiuser. Der stets gut gekleidete Charmeur war als Kimp-
fer ehedem gefiirchtet und galt als einer der besten Reiter
Darpatiens. Er fiihlt sich Travia und Praios gleichermafien
verbunden.

Seelentier: Sonnenluchs

Funktion: Wolfhelm steht fiir den dem Reich treu erge-
benen Adel der Region und ist Bindeglied fiir verschiede-
ne Fraktionen des Adels.

Schicksal: Wolfhelm wird im Mythraelsduell (Seite 96)
sein Leben fiir das Reich geben und den alten Traum der
Einheit im Traviabund Swantjes und Geldors nicht mehr
erleben.
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— Mit seiner Klage gegen die Kaiserin auf dem Hoftag

AVFGEBOT
Wappen: auf Griin
cine goldene Scheibe
(Haus Bregelsaum)
Basis: Hallingen
Anfiihrer: Wolfhelm

von Pandlarin-Bregel-

saum ()

Ziele: Erhalt der Fami-

lie und ihres Besitzes,

Sieg der Kaiserin Wappen des Hauses
Verbiindete: Ludalf Bregelsaum

von Wertlingen; Da-

nos von Luring, Stahlherzen; Traviamark (als ein
Oberhaupt der Ginseritter), Weiden

potentielle Verbiindete: Swantje von Raben-
mund; Geismar II. von Quintian-Quandt, Grei-
fenfurt

Feinde: Lutisana von Perricum (Reichsverrite-
rin), Ucurian von Rabenmund; Varena von Mer-
singen, Ziplim; Chayka Gramzahn, Leomar vom
Berg (Reichsverriter)

Kontrahenten: Answin d.]. von Rabenmund
(selbsternannter Fiirst), Arnhild von Darbonia
Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Waffenge-
walt.

Ressourcen: Infanterie 2 (100 Waffentreue),
Reiterei 2 (40 Ritter), Schiitzen 1, Kriegsgerit 1,
Zauberei 0, Geweihte 1 (Travia, Praios)
Sonstige Ressourcen: Als Oberhaupt der Ginse-
ritter kann Wolthelm im Notfall auf ihre Unter-
stiitzung bauen.

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE
DES BURGGRAFEN

— Wolthelms Sohn Gilborn Hal von Bregelsaum (*987
BE Vollbart, distanziert) diente als Hauptmann in der
Reichsarmee und danach seinem Vater als enger Be-
rater. Mit kithlem Kopf ist er bereit, auch harte Ent-
scheidungen zu treffen.

— Geldor von Bregelsaum (*1012 BF, dunkelblon-
der Vollbart, athletisch) ist den Rittertugenden eng
verbunden. Vor Jahren hat er sein Herz an Swantje
verloren. Wie seinem GrofSvater Wolfhelm wird dem
jungen Stahlherz und Sohn Gilborns diplomatisches
Geschick nachgesagt.

— Bannerherr Azzo von Bregelsaum (*971 BE kleinge-
wachsen, stimmig; Seite 115) trigt den alten Famili-
enstreitkolben Eisenfaust und ist fur seinen Hass auf
das Haus Rabenmund beriichtigt, der sich nach dem
Tod seiner Schwester in der Blutnacht noch steigerte.
Er focht bereits auf Maraskan fiir das Reich und ist als
Kimpfer gefiircheet. (g8#*)
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von Weidleth (AB 134) hat Rahjadan von Bregel-
saum-Rosenbusch (*998, knapp tiber 2 Schritt, trau-
riger Blick) fiir Aufregung gesorgt. Der Baron von Ro-
senbusch hat einen ausgeprigten Gerechtigkeitssinn

und ist sehr neugierig. (@)

DiE STAHLHERZEI:
DeEr Bunp per RitfTER
vom STAHLERIOEND HERZ

Um nicht iiberrannt zu werden, mussten die alt-
darpatischen Adligen der nérdlichen Baronien
nach dem Fall Wehrheims 1027 BF eng zusam-
menstehen. Diese Einsicht wurde zur Triebfeder
der Griindung des Ritterbundes der Stahlherzen.
Im Falle einer Bedrohung kann ein Mitglied der
Stahlherzen jederzeit seine Bundesgenossen zu
Hilfe rufen. Diese sind verpflichtet, mit ihnen zu
Gebote stehenden Kriften zu Hilfe zu eilen. Die-
ses Gebot zu befolgen, entspringt allein der mo-
ralischen Verpflichtung des Einzelnen und kann
je nach Personlichkeit unterschiedlich ausfallen.
Vom Heerbann einer Baronie bis zu bloflen Lip-
penbekenntnissen ist hier alles anzutreffen. Als
Bund von Gleichen kennen die Stahlherzen kei-
nen Anfiihrer. Dies wiirde von vielen der selbst-
bewussten Adligen abgelehnt werden. Wenn die
Stahlherzen in den Kampf zichen, wird jedoch
meist einer der Thren als tibergeordneter Befehls-
haber bestimmt. Mitglieder miissen den Ritter-
schlag erhalten haben, wobei Ritter ehrenhalber
von vielen nicht als ebenbiirtig angesechen wer-
den. Neuadlige hingegen werden nur in Ausnah-
mefillen akzeptiert.

Seit Ende 1034 BEF treten die Stahlberzen ver-
starkt in Erscheinung, um die alte Ordnung wie-
der zu errichten und sich gegenseitig zu schiitzen,
wo es das Reich nicht kann. Sie wirken vor allem
in der alten Grafschaft Wehrheim.

Wappen: auf Silber cin zweigeschossiger Wehr-
turm in Blau, {iber das Schildbild ist in Schwarz
ein Schrigbalken gelegt, der mit funf silbernen
Herzen belegt ist. Die Mitglieder tragen ihre ei-
genen Wappen und cin silbernes Herz als Beizei-
chen oder eine schwarze Schirpe mit dem Bun-
deswappen.

Funktion: Die Stahlperzen sind keine feste Or-
densgemeinschaft, ihre Mitglieder finden sich in
verschiedenen Parteien des Konflikts. Dies kann
den Helden zum Vorteil gereichen, um Strukeu-
ren zu unterlaufen, haben sie erst einmal das Ver-
trauen einzelner Stahlherzen gewonnen.



WicHTiGE MIiTGLIEDER

In den Reihen der Stahlherzen finden sich vom
strahlenden Ritter bis zum durchtriebenen Raub-
ritter alle Vertreter des Standes, Veteranen ebenso
wie jlingst zum Ritter Geschlagene. Zum grof3-
ten Teil sind es konservative Landadlige, die vor
allem Travia, Rondra und Praios verehren. Nen-
nenswerte Mitglieder — neben Geldor von Bregel-
saum, Greifgolda von Mersingen, Rahjadan von

Bregelsaum-Rosenbusch und Alwan von Unteral-

lertissen-Rabenmund — sind:

— Erdemunde Beergard von Ockenheld (*991
BE grof, muskulds, kurze dunkelblonde
Haare, blaugraue Augen), Baronin von Rap-
penfluhe, ist cine geradlinige und impulsive
Ritterin von altem Schrot und Korn, die es
gewohnt ist zu handeln.

— Der alte Landedle Gerin von Sturmfels
(*969 BE graues Haar und gepflegter Voll-
bart, ruhiges Auftreten) focht schon gegen
die Oger. Der letzte fiirstlich-darpatische
Jagdmeister wird fiir seine Kenntnisse als Ji-
ger gerithmt und ist als treuer Gefolgsmann
der Rabenmunds sowie Vermittler im Adel
geachtet.

— Sein Sohn Cordovan von Sturmfels (*991
BE, braunes Haar und gestutzter Vollbart,
nahezu stindig geriistet, steifes linkes Bein,
distanziert) diente frither als Hauptmann auf
Burg Rabenmund (Riickkehr des Kaisers
41), wandte sich dann aber von dem jiinge-
ren Answin ab und zihlt als Parteiginger von
dessen Vater Barnhelm.

— Der Meidensteiner Ritter Reto von Nieren-
feld (*1008 BF, gedrungene, kriftige Statur,
rotblonde Prinz Brin-Frisur, strebsam) sicht
seinen Idealismus oft auf die Probe gestellt.

Swantje von RaBEmmvunb
A.H., KROOPRIIZESSin
von DarpatTieEn

Kurzcharakteristik: junge Prinzessin mit politischem Ta-
lent, kompetente Ritterin

Hintergrund: Ucurians erstgeborene Tochter (*1015 BE,
dunkelblonde Schénheit mit blauen Augen) hat die letz-
ten Jahre als Knappin von Herzog Jast Gorsam in Elen-
vina verbracht. Sie ist zu einer selbstbewussten Frau mit
starkem Willen und rondrianischem Blut herangewach-
sen, der es schon lange nicht behagt, sowohl von Vater
wie Schwertvater fiir deren Ziele vereinnahmt zu wer-
den. Nach Jasts Tod, ihrem 20. Tsatag und der ersehnten
Schwertleite ldsst sie eigenmichtig die Nordmarken hin-
ter sich, um selbst fiir ihr Erbe einzutreten. Dafiir wickelt
sie Jasts ungestiimen Enkel Hagrobald um den Finger, der
ein Auge auf sie geworfen hat. Ihr Herz gehért jedoch
lingst dem jungen Geldor von Bregelsaum.

Swantjes Schwester Ayla Duridanya (Der Mondenkaiser
31) ist Knappin am almadanischen Fiirstenhof, ihr Bru-
der Tsayan Godefried (Seite 128) Miindel am Kaiserhof.
Seelentier: junger Hirsch

Funktion: Swantje ist Hoffnungstrigerin fiir einen Neube-
ginn am Darpat, doch muss sie ihren Anspruch noch durch-
setzen — woflir sie auf die Hilfe der Helden angewiesen ist.
Diese konnen in ihr eine wertvolle Verbiindete erkennen,
um zerstrittene Parteien an einen Tisch zu bringen.
Schicksal: Swantje wird die erste Markgrifin der Rom-
milyser Mark und bald darauf Geldor von Bregelsaum
chelichen. Zu Hagrobald wird sie weiterhin eine tiefe
Freundschaft pflegen.

Swantje von
Rabenmund

»Ich bin gekommen, um fiir die Heimat zu streiten,
aus der man mich fortgeschickt hat. Aber ich will
nicht blofS das Land erobern, sondern die Herzen
der Menschen.

Im Winter wird die darpatische Prinzessin mit einem
Gefolge ihr ergebener Ritter die Bithne betreten.
Agenda: Swantje ist des Wartens tiberdriissig und
schreitet zur Tat, um selbst um ihr Erbe zu kimpfen
— notfalls auch gegen ihren Vater, dessen Methoden
sie schon linger beunruhigen.
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AVFGEBOT

Wappen: auf Silber
ein schwarzer Rabe,
rot bewehrt (Haus
Rabenmund)

Basis: Burg Lauben
(Baronie Wald-
markt)

Anfiihrerin: Swantje
von Rabenmund
Ziele: Eintreten fiir Wappen des Hauses
das Erbe Swantjes Rabenmund
Verbiindete: Ucurian

von Rabenmund (Vater, das Verhilenis ist jedoch
getriibt); Stahlherzen (durch Geldor von Bregel-
saum, der um sie wirbt)

potentielle Verbiindete: Ludalf von Wertlingen;
Haus Bregelsaum, Danos von Luring; Luidor
von Hartsteen

Feinde: Varena von Mersingen

Kontrahenten: Answin d.J. von Rabenmund
(konkurrierende Anspriiche); Traviamark
Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Eroberung,
Waffengewalt.

Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 2, Schiitzen 0,
Kriegsgerit 0, Zauberei 1, Geweihte 1

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE DER PRinmzEssin

— Graf Hagrobald vom Groflen Fluss (*1005 BE
schwarzer Vollbart, bullig, polterndes Lachen) ist ein
begeisterter und guter Tjoster und ergorze sich an den
klassischen Rittertugenden. Er hat ein Auge auf Swant-
je geworfen und sicht es als seine ritterliche Pfliche,
sie bei ihrer Queste zu unterstiitzen. Mit verwegenen
Taten versucht er, bei ihr Eindruck zu schinden.

— Dankward von Sonnenbruch (*978 BE untersetzt,
Halbglatze), ein treuer Diener des Hauses Raben-
mund, wurde von Ucurian auserwihlt, seine Tochter
zu begleiten. Uber die Jahre hielt er insgeheim Kon-
takt zu Ucurian und lernte sich zu verstellen. Er initi-
iert die Entfithrung Geldors von Bregelsaum (Junker
in Néten), bereut jedoch seine Tat, als er Swantjes
Liebe fir den Junker begreift, und versucht, den ch-
renhaften Tod im Gefecht zu finden. (™)

— Swantje und Linai von Halberg-Kyndoch (*1013
BE zierliches Halbblut mit mohischer Mutter) sind
Freundinnen seit den frithesten Tagen der Prinzessin
am nordmirkischen Hof. Die gelehrte Hesinde-Ako-
luthin ist ihr eine wichtige und umsichtige Beraterin.

— Der Beherrschungsmagier Deryan Sigismund von
Elenvina (*1005 BE schwarzer Spitzbart, kurzsich-
tig, etwas steif, spricht immer die Wahrheit) hat seine
Not mit Hagrobalds polternder Art, bewundert den

Grafen jedoch und folgt ihm in tiefer Freundschaft
verbunden.

— Der alte Diener Stanrel Hardenbach (*978 BE
Schnauzer, rundlich und kurzatmig, gichtige Hinde)
hatte schon immer seine liebe Miihe, auf Swantje auf-
zupassen. Er sah es als seine Pfliche, sie zu begleiten,
auch wenn kein Tag vergeht, ohne dass er sich iiber

Beschwerlichkeiten beklagt. (¥l )

Danos von LuRing,
GRrar von ReicHSFORST

»Der ritterliche Stand ist ein Privileg, dem man durch Tu-
gend verpflichtet ist.

Danos von Luring

Schon in der Schlacht um Berler Ende 1034 BF tritt der
garetische Graf auf den Plan, seinem Lehnseid gegeniiber
der Kaiserkrone folgend. Im Praios 1035 BF ruft er 23
ausgewihlte Ritter zum rondragefilligen Schwertzug in
die Wildermark.

Agenda: Graf Danos will die Tugenden des Ritters unter
Beweis stellen und die schmutzigen Kimpfe der Vergan-
genheit durch einen ehrlich gefochtenen Kampf fiir die
Krone aufwerten.

Kurzcharakteristik: ein vorbildlicher, rondragefilliger
Ritter und Adliger aus altem, michtigem Haus
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Hintergrund: Danos (*976 BE stattlich, braungraue Haa-
re und Vollbart, aufrechr) ist nicht nur einer der michtigs-
ten Grafen und Patriarch eines der iltesten Adelshiuser des
Reiches, sondern fithrt zudem den Titel ,K8nig der Ritter".
Diese Ehre wird nur einem Ritter zuteil, der nach je einer
Queste im Namen der Raulskrone, des Lichtboten und des
Schwertes der Schwerter seinen Vorginger im Zweikampf
besiegt hat. Der Graf ist so stolz, ein Ritter zu sein, dass
er seine Urkunden mit ,,Ritter Danos® zeichnet. Er gilt als
lebender garetischer Held, der Unholde, Raubritter und
feindliche Haufen besiegt hat. Seit der Schlacht auf den Val-
lusanischen Weiden hat er Angst vor der Dunkelheit und
zudem schwindet seither sein Augenlicht — und ein Leben
in ewiger Dunkelheit ist der grofSte Schrecken des Grafen.
Er weifl iiberdies, dass seine Zeit gekommen ist, und hat
deshalb ritterliche Wallfahrer um sich versammelt, um ih-
nen im Kampf um die Wildermark die dreifache Queste zu
ermdglichen — und so vielleicht einen Nachfolger zu fin-
den. Unter den Rittern in seiner Schar — insgesamt zwei
Dutzend Ritter, zwei Dutzend Knappen und wenig Gesin-
de — haben ihm mehr als die Hilfte als Knappen gedient.
Seelentier: Waldlowe

Funktion: Sowohl Heldenvorbild als auch umstindlicher
Wahrer von alter Tradition und Kampfkunst. In der Wil-
dermark kann er den Helden Riickendeckung und Flan-
kenschutz gewihren.

AvFGEBOT

Wappen: auf Rot

ein goldener Balken,
belegt mit einem
linksschreitenden
roten Greif (Haus
Luring)

Basis: Pfalz Briicksgau
Anfiihrer: Danos

von Luring

Ziele: Befriedung der
Wildermark mit ritter-
lichen Mitteln
Verbiindete: Ludalf von Wertlingen; Haus Bre-
gelsaum; Greifenfurt, Luidor von Hartsteen
potentielle Verbiindete: Swantje von Raben-
mund, Stahlherzen; Rabenmark, Traviamark
Feinde: Lutisana von Perricum (Reichsverri-

Wappen des Hauses
Luring

terin); Varena von Mersingen; Geismar II. von
Quintian-Quandt; Leomar vom Berg (Reichsver-
riter), Chayka Gramzahn

Kontrahenten: —

Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Eroberung,
Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 1, Reiterei 2 (zwei Dut-
zend Ritter), Schiitzen 0, Kriegsgerit 0, Zauberei
1, Geweihte 0

Schicksal: Danos wird die Kampagne iiberleben, doch
liegt der letzte Ritt des Konigs der Ritter in nicht allzu
ferner Zukunft.

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE

DES KOomiGcs DER RiTTER

— Reto von Luring-Mersingen (*990 BE Ritter,
aschblond, riesenhaft, teilnahmslos) ist ein Mann
ohne Eigenschaften: phantasielos, ohne Ehrgeiz
und froh, dass er seinem Grafen dienen und fiir ihn
kimpfen kann, ohne jemals Verantwortung tragen
zu miissen. ([EN)

— Emer Alara von Rallerspfort (*1006 BF, Ritterin,
rote Locken, lautes Lachen) gilt als ziemlich einge-
bildet, weil sie zu viel auf ihre Fechtkunst hilt und
zudem der Ansicht ist, dass mindestens die Hilfte
der Minner heimlich in sie verliebt ist. Abgesehen
davon ist die lebenslustige Ritterin ein guter Kame-
rad. (M)

— Erlgard Gragelsfort (*996 BE schwarzer Pagen-
schnitt, zierlich, aber resolut im Auftreten) ist Ab-
gingerin der Magierakademie Schwert und Stab, seit
Jahren des Grafen magischer Schutz und Danos’ Zu-
gestindnis an die Methoden seiner Gegner.

— Geldar von Zweistetten (*977 BF, mittelgrof3, braun-
haarig, Bauchansatz) ist einer der bekanntesten Barden
Garetiens und stammt urspriinglich aus Darpatien. Er
wittert jede Menge Stoff fiir Heldensagen.

Sumvubpan von ViRyamvno
vnb FLocgLonbp

»Stolz ist eine Tugend.

Nach dem Tod des Gegenkaisers haben sich einige seiner
Gefolgsleute an den Darpat gefliichtet und verdingen sich
nun im Gefolge von Ucurian.

Agenda: Die Almadaner versuchen, in der Wildermark
Fuf$ zu fassen und den Kaiserlichen zu schaden.
Kurzcharakteristik: meisterlicher Reiter, duf8erst jihzor-
niger Magnat

Hintergrund: Der almadanische Magnat (*977 BE
1,93 Schritt, ergrautes Haar, kalte Augen, rechtes Bein
steif; ) war in jiingeren Jahren als tapferer Offizier
bekannt, jedoch verwehrte ihm sein Jihzorn eine ho-
here Laufbahn. Unter Kaiser Hal II. brachte er es zum
Cronrat und hielt bis zuletzt an seiner Treue zum Ge-
genkaiser fest — zu lange, so dass er aus seiner Heimat
flichen musste. In Darpatien schloss er sich mit anderen
fliichtigen Mayores Ucurian an. In seinen Entscheidun-
gen erkennt er bis heute keinen Fehler und baut sich
lieber eine neue Existenz als Soldnerfiihrer auf, als die
in seinen Augen ,falsche und riuberische Kaiserin® um
Gnade zu bitten.

Seelentier: Adler
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Funktion: Sumudans unerbittliche Hirte und Stolz treibt
die flichtigen Mayores an — von denen einige jedoch
ahnen, dass sie am Darpat nicht heimisch werden und
sie auf lange Sicht das Schwert erwartet. Sein Abdanken
konnte einige zum Einlenken bewegen.

Schicksal: Sumudan spielt tiber diese Publikation hinaus
keine weitere Rolle.

Seine Spielwerte finden Sie auf Seite 187.

AvVFGEBOT
Wappen: auf Gold

ein roter Rebstock
tiber einem griinen
Dreiberg (Haus Vir-
yamun)

Basis: Bohlenburg
Anfiihrer: Dom
Sumudan von Virya-
mun und Flogglond

(Em) Wappen des Hauses
Ziele: fortgesetzter Viryamun
Kampf gegen die Kai-

serin

Verbiindete: Ucurian von Rabenmund; Gern-
brecht von Oppstein

potentielle Verbiindete: Lutisana von Perricum;
Leomar vom Berg

Feinde: Ludalf von Wertlingen (Sumudan steht
unter Acht); Traviamark (als Verbiindeter Ucu-
rians)

Kontrahenten: —

Strategien: Bestechung, Einschiichterung, Ent-
fihrung, Erpressung, Spitzel, Verleumdung,
Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 2 (etwa 50 Waffenknech-
te), Reiterei 2, Schiitzen 1, Kriegsgerit 0, Zaube-
rei 0, Geweihte 0

ZirLim
»Dies ist Land von Orvai Kurim. Ihr hier nur geduldet.

Der Kriegshiuptling halt sich fiir den Auserwihlten Or-
vai Kurims und will im alten Siedlungsgebiet der Goblins
eine neue Ara der Rotpelze einleiten.

Agenda: Herrschaft der Goblins in Mistelhausen und
Zippeldinge, Riickerlangung der Lederkrone des Orvai
Kurim

Kurzcharakteristik: brillanter Jiger, meisterlicher Go-
blinhiduptling

Hintergrund: Der Hiupting (*997 BE dichter roter
Pelz, gelbe Augen; EM) hat wie viele Jiger vor ihm den
alten Ehrennamen ,Ziplim‘ angelegt. Von Zoogua Su-
ukram auserkoren, der iltesten Schamanin der Schwarzen

Sichel (Schild 152), die Goblinstimme zu einen, trug er
die Lederkrone des Orvai Kurim. So gestirkt, handelte
er gegen die Schamanin und fiihrte seine Jager gegen die
Menschen, worauf ihm die Krone entrissen wurde. Zip-
lim ist es gelungen, Teile Zippeldinges und Mistelhausens
unter seine Kontrolle zu bringen. Von dort unternimmt
der Hiuptling immer wieder Vorstof8e in das Gebiet der
Menschen. Bei seiner Suche nach der Krone dringt er zu-
weilen tief in die Wildermark vor. Ziplim ist auch bereit,
mit Menschen Biindnisse zu schlieflen, wenn es seinen
Zielen dient.

Seelentier: Wildschwein

Funktion: Ziplim dient als Kriegsfiirst mit eigener Agen-
da der freien Verwendung,

Schicksal: Ziplim spielt tiber diese Publikation hinaus
keine weitere Rolle.

Seine Spielwerte finden Sie auf Seite 187.

AvFGEBOT

Wappen: wilde Sippenzeichen

Basis: Zippeldinge, Mistelhausen

Anfiihrer: Ziplim (¥l)

Ziele: Beute, Siedlungsgebiet

Verbiindete: —

potentielle Verbiindete: Lutisana von Perricum;
Arnhild von Darbonia, Varena von Mersingen;
Chayka Gramzahn

Feinde: Haus Bregelsaum, Stahlherzen; Raben-
mark, Weiden

Kontrahenten: Zooqua Suukram (Goblin-Scha-
manin)

Strategien: Angriffe aus dem Hinterhalt, Biind-
nisse, Einschiichterung durch Masse, Entfiih-
rung, Erpressung, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 1 (Wildschein-
reiter), Schiitzen 2 (Kurzbogen und Schleuderer),
Kriegsgerit 0, Zauberei 0, Geweihte 0

KrLeine KriegsrorsTem (HN)

Schild des Reiches nennt noch weitere Kriegsfiirsten, de-
ren Schicksal bereits vor ein paar Jahren zur freien Verfi-
gung gestellt wurde. Wenn Sie diese noch nicht aufgegrif-
fen haben, steht es Thnen frei, Sie ebenfalls in die Kampa-
gne einzubauen. Zudem finden Sie weitere Kriegsfiirsten
als Anregung, die Sie frei verwenden konnen.

— Baron Aldoron von Wutzenwald (*1006 BE, blonder
Wuschelkopf und Vollbart) erwarb sich den zweifelhaf-
ten Titel als ,Schlichter von Wutzenwald', als er irrtiim-
lich eine Gruppe Boron-Pilger angriff und viele von
ihnen tdtete. Er versucht vor allem, das Uberleben fiir
sich und seine Untertanen zu sichern und sich von der
Schuld des Massakers reinzuwaschen. (Infanterie 2)
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— Der Tairach-Schamane Sharkhush Morchai (*um
1010 BE Fell mit roten Streifen gefirbt, zahllose Kup-
ferbander und -ringe) sieht sich im géttlichen Auftrag
handeln, um in der Wildermark eine Ordnung zu er-
richten, in der die Starken iiber die Schwachen herr-
schen, unabhingig von Rasse und Geburt. (Infanterie
2, Schiitzen 1, Zauberei 1, Geweihte 1)

— Die Alte Gissa (*fum 965 BE enorme Zopfe, faltig
und herrisch) zieht mit ihrer Riuberbande durch
die Wildermark und iiberfillt vor allem wohlhaben-
de Grof$bauern, wihrend sie Pilgern und Geweihten
gegeniiber als freigiebig bekannc ist. (Infanterie 1-2,
Schiitzen 1-2)

— Martan Kindervater (*1007 BF, halblange, of-
fene Haare, brauner Bart, giitige Augen) ist ein
junger Schmied, dessen Dorf Pliinderungen zum
Opfer fiel. Er selbst konnte die Kinder des Dor-
fes in Sicherheit fithren. Mittlerweile hat er sich
weiteren Waisen des Krieges angenommen und sie

GeEwEiHTE viD VNABHANIGIGE

— Die alte Rondra-Geweihte Junivera von Seshwick
(*955 BE, schlank, weifle Haare, einarmig, ernst und
zunchmend starrsinnig) blicke auf ein bewegtes Leben
zuriick: Sie war Hofgeweihte in Albernia, Sklavin in
Al'Anfa, Suchende im Orkland und bis zur Schlacht
in den Wolken Tempelvorsteherin in Gareth. Seit 1028
BF residiert sie in Wehrheim. In ihrer Glaubenswelt
nimmt Mythrael inzwischen eine Rondra beinahe
ebenbiirtige Position ein. Sie sicht sich als eine Erwihl-
te, die ein Gespiir fiir jene besitzt, denen es bestimmt
ist, im Heldenzeitalter zu bestehen. Auch wenn sie es
sich nicht eingestehen will, ist sie kdrperlich ein Schat-
ten ihrer selbst, denn ihr Alter fordert seinen Tribut.
Junivera hat ihr Namensschwert vor langer Zeit ver-
loren. Sie kimpft mit einer einfachen, aber geweihten
Klinge. (EH)

— Der Burgherr von Auraleth, Hagen von Fohrenstieg
(*976 BE humpelnder Veteran, versengtes Gesicht;
Schild 159), wacht iiber die Schitze des alten Boll-
werks der Bannstrahler, ist jedoch trotz seines starrsin-
nigen Dogmatismus’ zu Kompromissen in Bezug auf
seinen Glauben bereit — nie jedoch, ohne sich danach
zu geifeln.

— Die halbmaraskanische Hexe Purothea Schlangen-
tochter (*996 BE 1,72 Schritt, goldblonde Haare mit
griiner Hexenstrihne, Vertrautentier Goldfleck, eine
Nesselviper) weihte ihr Leben Hesinde und trat den
Draconitern bei. Fiir ihren Orden dokumentiert sie
Missstinde in der Wildermark. Als moglicherweise
alte Bekannte der Helden kann sie mit ihrem Wissen
und ihrem fliegenden Stecken eine niitzliche Verbiin-

dete sein. ('gf#™)

mit selbstgeschmiedeten Waffen zu einer Miliz von
Kindersoldaten ausgebildet, die vor allem den Adel
bekidmpft. (Infanterie 1)

— Visgara die Jungfrau (*1020 BE rotblonde Haare,
charismatisch), von Spéttern ,Visgara die Wunder-
liche® genannt, glaubt sich von Praios erwihlt, dem
Land Ordnung zu bringen und findet gerade bei der
einfachen Bevélkerung Anhinger. Jedoch ist sie naiv
und unerfahren, wodurch sie zum Spielball anderer
Kriegsfiirsten wird, die ihren Eifer auszunutzen wis-
sen. (Infanterie 2, Schiitzen 1)

— Der adligen Magierin Myrthalia Magna (*1006 BE
schwarzes Borstenhaar unter spitzem Hut, griine Au-
gen) war ihr Erbe aufgrund ihrer Begabung verwehrt.
Nach dem Tod ihrer Geschwister konnte sie die Ord-
nung im Lehen ihrer Familie aufrechterhalten und hat
dieses zu einer kleinen Magokratie geformt. Sie ist kei-
ne Schurkin, durch ihre direke ausgetibte Herrschaft je-
doch im Unrecht. (Infanterie 2, Reiterei 1, Zauberei 2)

— Waulfbrand von Rosshagen (*1002 BF, blondgelockt;
Von eigenen Gnaden 97), Baron von Dergelsmund,
stritt mit den Helden gegen den Finstermann, der sich
als sein verstorbener Geliebter entpuppte. (™)

— Mythram Korsfels (*1005 BE 1,76 Schritt, braune
Haare und Vollbart, Ilmenblattraucher) berichtet fiir
den Aventurischen Boten aus dem Mittelreich und ist
seit Monaten in der Wildermark unterwegs. Er kann
iiberall auftauchen und die Helden mit Informatio-
nen und Geriichten versorgen.

EiGEnE KRiEGSFURSTEN

Wenn Sie weitere Kriegsfiirsten benétigen, die unab-
hingig agieren oder sich im Laufe der Handlung in ein
Biindnis mit den Helden oder einer anderen Partei be-
geben, konnen Sie auf diesen Baukasten zuriickgreifen.
Sie kénnen sich von der Auswahl inspirieren oder den
Wiirfel entscheiden lassen. Als weitere Anregung emp-
fehlen wir Thnen die Tabellen in Wege des Meisters ab
Sreflier 1178

Namensvorschlige: Gunelde, Korna, Jandrun, Isida, Xe-
rane; Burgol, Ganselm, Kedio, Roban, Travin

Adlige Familien: Aschenstiege, Baernfarn, Dunkelfarn,
Erlenbruch, Firunslicht, Geiflenklamm, Hengefeldt,
Klippstein, Quergelsand, Streitzig, Sturmfels, Unteraller-
tissen

Alter: 20+2W20+2W6

Stand (1W20): Adliges Erbe (1-4) / Adlige Abstammung
(5-9) / Niederadel (10-14) / frei (15-18) / unfrei (19-20)
Herkunft (1W20): chemaliges Darpatien (1-10) / an-
grenzende Provinz (11-13) / ferne Provinz (14-16) /
Schattenlande (17-18) / anderes Reich (19-20)
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Fihigkeiten (2WG6): erfahren (entsprechende Talente
mit TaW 1W3+3; 2-4) | durchschnittlich (TaW 1W3+6;
5-8) | kompetent (TaW 1W3+8; 9-10) / meisterlich (TaW
1W6+9; 11-12)

1W3 Eigenheiten (2W20)*: impulsiv (2) / beherrscht (3)
/ einfallslos (4) / scharfer Verstand (5) / dumm (6) / cha-
rismatisch (7) / Opportunist (8) / ehrenhaft (9) / tief gliu-
big (10) / verbittert (11) / ausgezehrt und tibermiidet (12)
/ schwarzer Humor (13) / abergldubisch (14) / jihzornig
(15) / ruhelos (16) / goldgierig (17) / groflenwahnsinnig
(18) / paranoid (19) / auffilliges Hautbild (20) / unge-
wohnliche Grofle (Hiine oder Zwergenwuchs; 21) / Narben
oder fehlende Gliedmaflen (22) / extravagante Kleidung
(23) / zitiert bekannte Dichter und Denker (24) / begna-
deter Singer (25) / starker Korpergeruch (26) / wird (viel-
leicht zu Unrecht) fiir ein Verbrechen gesucht (27) / besitzt
einen guten oder schlechten Ruf'(28) / hat ein dunkles oder
peinliches Geheimnis (29) / hat eine Rechnung mit einem
Helden offen (30) / hat das Gedichtnis verloren (31) / 4h-
nelt einer bekannten Person (32) / Tollpatsch (33) / leidet
unter Mindergeistern (34) / wird von einem besonderen
Tier begleitet (35) / anfillig fiir Magie (36) / Feenfreund
(37) / Gliickskind (38) / magisch begabt (39) / besitzt eine
besondere Waffe oder ein Artefakt (40)

Position (1W6): Wiirfeln Sie jeweils aus, wie der Kriegs-
fiirst zu den Kaiserlichen, Lutisana von Perricum und Ucu-
rian von Rabenmund steht. Sie konnen diesen Wurf auch
fir andere Parteiungen anwenden: Verbiindeter (1) / po-
tentieller Verbiindeter (2) / neutral (3-4) / Kontrahent (5)
/ Feind (6)

Ziel (2W6): Schutz der Schwachen (2) / Restaurierung
des Fiirstentums (3) / streitet fiir oder gegen die Kaiserli-
chen (4) / streitet fiir oder gegen die Kirchenmarken (5) /
Wiederherstellung der Ehre (6) / streitet fiir tatsichliche
oder vermeintliche Anspriiche (7) / streitet fiir eine ge-
liebte Person (8) / Familienfehde (9) / Vergeltung an ei-
nem Feind (10) / eigener Gewinn (11) / Errichtung eines
Kleinstreiches (12)

1WG6 Strategien (1W20): Biindnisse (1-2) / Diplomatie
(3-4) / Bestechung (5) / Erpressung (6-7) / Verfithrung
(8) / Spitzel (9) / Verleumdung (10) / Verwaltung (11-13)
| Waffengewalt (14-16) / Einschiichterung (17) / Entfiih-
rung (18) / Attentate (19) / Gift (20)

Ressourcen: Legen Sie den Wert fiir die sechs Gruppen
Infanterie, Reiterei, Schiitzen, Kriegsgerit, Zauberei und
Geweihte mit jeweils 1W2-1 fest. Anschlieffend diirfen
Sie den Wert einer Gruppe (frei wihlbar oder mit 1W6
bestimmt) um einen Punkt erhohen.

*) Sollten sich Eigenheiten zu stark widersprechen, wiirfeln Sie erneut. Mitunter lassen sich aber auch augenschein-
liche Widerspriiche zu einer Hintergrundgeschichte zusammenfiihren: Ein einst tief gliubiger Kriegsfiirst kann

etwa iiber die Jahre verbittert worden sein.

jEnseits DER MaRK: DiE ANMRAIMER.

Die Wildermark ist eingerahmt vom Herzogtum Wei-
den im Norden, dem Kénigreich Garetien im Siiden,
Greifenfurt im Westen sowie Travia- und Rabenmark
im Osten. Vereinzelte Anrainer werden im Laufe der
Kampagne in die Handlung eingreifen, fiir andere ist
dies nicht zwingend vorgesehen. Es ist denkbar, dass die
Helden aus anderen Abenteuern iiber Kontakte dorthin
verfiigen und diese nutzen wollen, um Verbiindete zu
gewinnen.

DieE GrRarscHAFT HarTsTeEen

Mit der Natterndorner Fehde der Hartsteener Gegen-
grafen Geismar II. und Luidor reichen die Konflikte der
Wildermark bis in das Kénigreich Garetien hinein. Der
Konflikt bindet zu Beginn der Kampagne dort die kaiser-
lichen Krifte und es ist an den Helden, ihn im Szenario
Graf und Kénig beizulegen.

GRraF Lvipor vorn HarTsTeEen

»INur zwei Bauern werden nicht aufbegehren: der gliickliche,
satte Bauer und der erschlagene.

Agenda: Wiederherstellung der Grafenwiirde fiir die Fa-
milie Hartsteen

Kurzcharakteristik: arroganter und berechnender Stan-
desmensch

Hintergrund: Luidor von Harssteen (*977 BE, 1,85 Schritt,
stechender Blick) entstammt einem der iltesten Adelsge-
schlechter Garetiens und war lange Jahre fiir Reichskanz-
ler Hartuwal vom GrofSen Fluss im diplomatischen Dienst
des Kaiserreiches titig. Er sicht die Herrschaft tiber die
Grafschaft Hartsteen als sein Geburtsrecht an. So befahl
er 1027 BF eigenmichtig die ihm folgenden Ritter zum
Schutz der Grafschaft nach Rankaraliretena, wodurch er
die offene Flanke des garetischen Ritteraufgebots decken,
viel wichtiger aber sich einen strategischen Vorteil gegen-
iiber seinem Erzrivalen Geismar verschaffen konnte. Lu-
idor leidet nach einer nicht auskurierten Verletzung am
Jahresfieber und baut zusehends kérperlich ab.
Seelentier: Bergadler

Funktion: Luidor von Hartsteen ist eine ambivalente Fi-
gur, die alten Adel und Geburtsrechte iiber Heldentum
und Verdienst stelle. Er ist ein hartherziger Mann, von
dem man keinen Dank zu erwarten hat.



Schicksal: Mit dem Sieg in der Fehde iiber seinen Gegner
Geismar beginnt Graf Luidor eine fast archaische Herr-
schaft in der Grafschaft Hartsteen zu errichten, in welcher
er die Rechte der Barone deutlich zugunsten einzelner
Ritterfamilien stutzt.

AvVrGEBOT
Wappen: gespalten,
weif$ und schwarz,
darauf eine Mondsi-
chel in der Phase des
Kelches in vertausch-
ten Farben

Basis: Burg Ober-
hartsteen (Grafschaft

Schlund)

Anfiihrer: Luidor von Wi pen les Hasils
Hartsteen

Hartsteen

Ziele: vollstandige Herrschaft tiber die Grafschaft

Hartsteen

Verbiindete: Danos von Luring; Haus vom Gro-
fen Fluss

potentielle Verbiindete: Ludalf von Wertlingen;
Stahlherzen, Swantje von Rabenmund (durch
Hagrobald vom Grof3en Fluss)

Feinde: Lutisana von Perricum, Ucurian von Ra-
benmund; Varena von Mersingen; Geismar II. von
Quintian-Quandt (Fehde); Leomar vom Berg
Kontrahenten: —

Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Verwaltung,
Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 3, Schiitzen 1,
Kriegsgerit 1, Zauberei 0, Geweihte 1

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE

DES GRAFEN LUiDpOR.

— Der arrogante Reichsritter Rondrian von Hartsteen
(*1002 BE blondgelockter Schonling) fungiert als Lu-
idors Unterhindler, will jedoch vor allem das Haus
Quintian-Quandt gedemiitigt schen. Als Neffe der
verstorbenen Ulinai von Hartsteen beansprucht er —
bisher erfolglos — den Titel des Pfalzgrafen zu Kosch-
gau fiir sich.

GRrAaF GEismar I1.

von Quintian-Quanpt

»Keine Festung ist so stark, dass man sie nicht mit Dukaten
einnehmen kann.

Agenda: Verteidigung der Grafenwiirde fiir die Familie
Quintian-Quandt

Kurzcharakteristik: selbstverliebte und kaltherzige Kri-
merseele

Hintergrund: Geismar II. von Quintian-Quandt (*990
BE 1,86 Schritt, bullige Erscheinung; El) ist eine skru-
pellose Krimerseele. Um seine Absichten durchzusetzen,
lief er sogar die eigene Mutter lebendig einmauern. Thn
interessieren Ehre und Bestimmung nicht, wenn sie sich
nicht in Dukaten ausdriicken lassen. So opfert Geismar
bereitwillig seine Verbiindeten, wenn der Nutzen nicht
die aufzuwendenden Kosten iibersteigt. Wihrend der
Fehde igelte sich Geismar auf der sicheren Festung Feide-
wald ein und zahlte fiir S6ldner aus Almada und Nostria
gutes Gold, weil er lingst das Vertrauen in seine eigenen
Untertanen aus Hartsteen verloren hatte.

Seelentier: Igel

Funktion: Geismar von Quintian-Quandt ist der Fehde-
gegner in Hartsteen, dessen Legitimation als ltester Sohn
der letzten Grifin von Hartsteen eigentlich schwerer wiegt
als die seines Opponenten Luidor.

Schicksal: Nach der Niederlage in der Fehde und dem
Auffliegen seiner geheimen Biindnispline mit Lutisana
steht Geismar unter Reichsacht. Er wird in zukiinftigen
Publikationen keine Rolle spielen.

AvVFGEBOT

Wappen: geteilt,

oben auf Weif ein
rotes, fiinfspeichiges
Wagenrad, unten

auf Blau eine weifSe
Sackwaage mit Scha-
le und Reitgewicht
Basis: Festung Fei-
dewald (Grafschaft
Hartsteen)

Anfiihrer: Geismar II.
von Quintian-Quandt
()

Ziele: vollstindige Herrschaft iiber die Grafschaft
Hartsteen

Verbiindete: Lutisana von Perricum (geheim)
potentielle Verbiindete: Ucurian von Raben-
mund; Answin d.J. von Rabenmund (Vetter),

Wappen des Hauses
Quintian-Quandt

Haus Bregelsaum

Feinde: Danos von Luring; Luidor von Harts-
teen (Fehde)

Kontrahenten: Ludalf von Wertlingen; Varena
von Mersingen

Strategien: Bestechung, Erpressung, Spitzel, Ver-
leumdung, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 2, Schiitzen 2,
Kriegsgerit 1, Zauberei 0, Geweihte 1
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WicHTiGE GEFOLGSLEVTE
DES GRAFEN GEiSmAR.

— Anselm von Quintian-Quandt (*994 BE 1,81
Schritt, tibergewichtig, Kaiser-Reto-Bart, sowohl
Feinschmecker als auch Vielfrafl), Baron von Hutt,
ist oft als Bote fiir seinen Vetter Geismar unterwegs.
Er ist ein ausgezeichneter Reiter, aber nicht der fihige
Intrigant, fiir den er sich hilt.

— Ritterin Griseldis von Quintian-Quandt (*1004
BE, brauner Pagenschnitt, drahtige Erscheinung)
tiberlebte die Schlacht auf dem Mythraelsfeld, wo sie
ihren Bruder verlor. Thre lebenslustige Heiterkeit ist
nur vorgeschoben. Sie gilt als gute Partie, auch wenn
Keuschheit nicht zu ihren landliufig gelobten Tugen-
den zihle. (EH)

— Der grifliche Jagdmeister Adalbert von Hirschenro-
de (*990 BE wettergegerbtes Gesicht, schlichter Cha-
rakter von tiefer Gotterfurcht) kennt den tiickischen
Feidewald wie kaum ein Zweiter. Er ist der vielen
Kimpfe miide, die ihn bereits seine Frau und seinen
dltesten Sohn gekostet haben. Nur aus Plichtbewusst-
sein folgt er Geismar, dem er lingst nicht mehr die
Fihigkeit zugesteht, die Fehde zu seinen Gunsten zu

entscheiden. ()

DiE GrRarscHAFT BaLiHO

Gemeinsam mit Wehrheimer Adligen hat der Balihoer Adel
immer wieder Kimpfe an Weidens Stidgrenze ausgefoch-
ten, sich sonst aber zuriickgehalten. Im Winter 1035 BF
dndert sich dies, als Varena von Mersingen die Grafschaft
mit Krieg tGberzicht. Das Herzogtum Weiden wappnet
sich, um aktiv in die Geschicke der Region einzugreifen.

ARDARIEL [TORDFALK vOII MTOOSGRVIID,
BURGGRAFin zv BaLiHO

»Rondrasdonnerhalll Schon wieder zanken sie sich am Siid-
rand von Frau Walpurgas Land. Das MafS ist voll, jetzt sol-
len die Ritter Balibos ziehen, damit endlich wieder Rube
herrscht!“

Agenda: Sicherung der Siidgrenze Weidens
Kurzcharakteristik: junge und aufbrausende Ritterin,
meisterliche Kriegerin und Anfiihrerin, durchschnittliche
Herrscherin

Hintergrund: Ardarie/ (*1008 BE, 1,86 Schritt, athletisch,
braune Augen, rote, in einem lederumwickelten Zopf ge-
biandigte Lockenmihne) gilt als begnadete Kidmpferin,
doch impulsive, zuweilen gar ungeschickte Herrscherin.
Angesichts der zunechmenden Bedrohung bewihrt sich
die junge Burggrifin durch beherztes Handeln. Der ei-
gensinnige Adel Balihos honoriert dies und riicke unter
ihrem Banner enger zusammen. Die im Orden vom Hei-
ligen Blute aufgewachsene Nordfalkin bietet jeder Her-
ausforderung die Stirn, fithrt ihre Ritter stets personlich
in die Schlacht und gile als volksnah.

Seelentier: Silberlowin

Funktion: Mit der Balihoer Ritterschaft an ihrer Seite ist
Ardariel eine michtige, aber auch eigensinnige und selten
einfache Verbiindete. Jedoch bleibt sie auch angesichts ei-
ner Niederlage entschlossen und kann so zu einem guten
Motivator werden.

Schicksal: Ardariel iiberlebt. In den kommenden Jahren
wird sie von Herzogin Walpurga in Abstimmung mit der
Kaiserin zur ordentlichen Grifin von Baliho ernannt. Es
gelingt ihr ihre Herrschaft zu festigen und die Grafschaft
weitgehend zu ordnen.

AvrGeEBOT

Wappen: auf Rot ein
silbernes Wagenrad
(Grafschaft Baliho)
Basis: Baliho
Anfiihrerin: Ardariel
Nordfalk von Moos-
grund

Ziele: Sicherung der
Grafschaft Baliho

und damit der Siidgren-
ze Weidens

Verbiindete: Ludalf von
Wertlingen; Haus Bregelsaum, Danos von Luring,
Stahlherzen (unter denen sich auch Weidener be-
finden); Greifenfurt; Orden zur Wahrung
potentielle Verbiindete: —

Feinde: Lutisana von Perricum (Reichsverri-
terin); Varena von Mersingen, Ziplim; Chayka
Gramzahn, Leomar vom Berg (Reichsverriter)
Kontrahenten: —

Ressourcen: Infanterie 1, Reiterei 3 (etwa 50
Ritter mit Gefolge, eine Halbschwadron Leichte
Reiterei), Schiitzen 2, Kriegsgerit 0, Zauberei 0,
Geweihte 2 (Rondra)

Sonstige Ressourcen: starke Bindung an den
rondrianischen Orden zur Wahrung vom Rho-
denstein

Wappen der
Grafschaft Baliho

WicHTiGE GEFOLGSLEUVTE
DER_jUnGEN [TORDFALK_

— Kanzlerin Greifgolda von Mersingen 4.H. (*1009
BE 1,88 Schritt, blonde, tiberkorrekte Schonheit) ist
eine wichtige Vertraute Ardariels. Sie wurde an der
Kaiserlichen Akademie in Wehrheim ausgebildet,
doch die Wirren des Jahrs des Feuers verschlugen sie
nach Weiden, wo sie herzliche Aufnahme fand. Als
kithle Denkerin ist sie nicht selten einsame Mah-
nerin inmitten tapferer und schnell entschlossener

Weidener.
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— Der loyale Ulfberth Meiler von Eichenbach (*999
BE 1,99 Schritt, schulterlange blonde Haare, zuriick-
haltend, entscheidungsfreudig) ist Heermeister der
Grafschaft. Er wurde in der Balihoer Kriegerakademie
ausgebildet, seine Familie zihlt zur Hausmacht der
Grafen. Er ist verantwortungsbewusst und sehr auf
das Wohl seiner Leute bedacht. (fgf#*)

— Baron Knorrhold von Harffenberg-Binsbockel
(*990 BE kriftig, traditioneller Topfschnitt, konser-
vativ, wortkarg und ruppig, fithre den Streitkolben
Orkentod) ist Erster Ritter des Herzogtums und her-
zoglicher Fechtmeister. (@)

Die Traviamark

Man weif§ um die zeitliche Begrenzung der Regentschaft
und versucht sich durch eine umsichtige und fiirsorgliche
Herrschaft zu beweisen. Dazu gehért, dass die Traviamark
sich aus den Streitigkeiten der Nachbarn heraushilt. Vie-
len Altdarpaten, vor allem Ucurian von Rabenmund, ist
sie ein Dorn im Auge und wird teils offen von ihnen be-

kimpft.

Corpovan vorn RaBemmvunp a.H.,
K&OHVERWESERDERTRAViAH[ARK

«
e

Agenda: Fiirsorge fiir die anvertrauten Landereien
Kurzcharakteristik: meisterlicher Politiker und Geweih-
ter mit grofler Ausstrahlung

Hintergrund: Kronverweser Cordovan von Rabenmund
(*984 BE 1,77 Schritt, braune Haare, griine Augen,
stumm) gilt als besonnener Diplomat, der schon Reichs-
regentin Emer als Berater diente. Seit ihm Riuber die
Zunge herausschnitten, wird der einst wortgewandte Ge-
weihte ,der stumme Herr genannt. Seiner umsichtigen
Politik ist es zu verdanken, dass die Traviamark in den
letzten Jahren erblithen konnte, doch ist dies ein tiglicher
Balanceakt zwischen geistlicher Verantwortung und welt-
lichen Aufgaben.

Seelentier: Igel

Funktion: Als direkte Nachbarin ist die Traviamark ein
vielleicht naheliegender Verbiindeter, doch auch ange-
sichts einer Lutisana von Perricum will sich Cordovan
nicht in einen bewaffneten Konflikt hineinziehen lassen
— so dass er am Ende selbst der Kaiserin die Waffenhilfe
verweigert.

Schicksal: Mit seiner Weigerung, der Kaiserin Hil-
fe zu leisten, besiegelt Cordovan das Ende der Travia-
Herrschaft, die vielen Adligen im Reich ohnehin nicht
schmeckt. Die Traviamark wird aufgelost und gehe in der
Rommilyser Mark auf. Cordovan zieht sich fiir die nichs-
ten Jahre von der politischen Bithne zuriick.

AvFrGEBOT
Wappen: auf Gold

eine rote Gans
Basis: Rommilys
Anfiihrer: Kronver-
weser Cordovan von
Rabenmund

Ziele: Erhalt der
Traviamark
Verbiindete: Ludalf

von Wertlingen; Wappen der

Haus Bregelsaum; Grei- o L]

fenfurt, Rabenmark;

Travia-Kirche

potentielle Verbiindete: Danos von Luring
Feinde: Ucurian von Rabenmund; Varena von
Mersingen, Sumudan von Viryamun (als Ver-
biindeter Ucurians); Chayka Gramzahn
Kontrahenten: Lutisana von Perricum; Answin
d.J. von Rabenmund, Stahlherzen, Swantje von
Rabenmund; Gernbrecht von Oppstein
Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Spitzel, Ver-
waltung

Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 2 (etwa 50
Ginseritter), Schiitzen 0, Kriegsgerit 0, Zauberei
2 (Hellsicht und Antimagie), Geweihte 2

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE
DES HERDFEVERS

— Schwester Travinia von Firunslicht (*1000 BE 1,62
Schritt, hellblond, zwei nach Erfrierungen amputierte
Finger an der linken Hand) ist in den letzten Jahren zu
einer wichtigen Vertrauten Cordovans geworden. Nicht
einmal der Kronverweser ahnt, dass sie eine Geweihte
des Namenlosen ist (Schild 186), die auch hinter dem
Uberfall steckt, der ihn die Zunge kostete. Travinia wirkt
behutsam aus dem Hintergrund und wird sich auch in
der neuen Markgrafschaft etablieren (Seite 170).

— Cordovans Tochter Mariella von Rabenmund i.H.
(*1006 BE, dunkelbrauner, geflochtener Haarkranz,
dunkle, funkelnde Augen) folgte der gefallenen Fiirstin
Irmegunde als Hochmeisterin der Génseritter nach, eine
Aufgabe, die sie in demiitiger Pfliche erfiille. In ihrem
Amtsbruder, Hochmeister Wolthelm (Seite 21), hat sie
einen viterlichen Freund gefunden. Wie er setzt sich Ma-
riella fiir die Versshnung beider Hauser ein.

— Landvogt Roderick von Rabenmund m.H. (*992 BE,
1,82 Schritt, dunkelblonde Haare, skandalumwittert;
Schild 162) stellte sich im Streit um die Fiirstenkro-
ne frith auf die Seite der Travia-Kirche, die ihn zum
Obersten Gerichtsherrn der Mark ernannte.
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DieE RaBEmNmMARK_

Die Rabenmark grenzt 8stlich an die Wildermark und
umfasst die chemals ostdarpatischen Baronien — ein
Gebiet, in dem die Kriegsfiirsten der Warunkei um die
Macht ringen, nicht zuletzt der Heermeister der Dra-
chengarde und Erzfeind der Golgariten, Lucardus von
Kémet.

Gernot vom MEersinGen a.H.,
INMARKGRAF DER RABENIMARK VIID
GrOBROMTUR DER GOLGARITEN

»Die Wacht hilt stand.

Agenda: Sicherung des Machtbereichs und Bekimpfung
der Nekromanten

Kurzcharakteristik: vorbildlicher und brillanter Ordens-
ritter, durchschnittlicher Lehnsherr

Hintergrund: Markgraf Gernot von Mersingen (*979 BE,
1,90 Schritt, Hiine mit braunem Bart und griinen Augen)
ist das Paradebeispiel eines Ordensritters, der sein Hand-
werk im Kampf gegen Orks und AlAnfaner lernte. Der
geradlinige, nicht geweihte Golgarit widmet sich ganz
dem Kampf gegen die Warunkei und fiir ihn zihlen Taten
mehr als Titel und Amter.

Seelentier: Rabe

AvrGEBOT
Wappen: im Za-
ckenschnitt Schwarz
und Silber getrennt,
oben silberne Raben-
schwingen

Basis: Burg Mersin-
gen

Anfiihrer: Markgraf

Gernot von Mersin-

Wappen der

SEIL Rabenmark

Ziele: Eroberung und

Sicherung der Anspruchsgebiete der Rabenmark
Verbiindete: Ludalf von Wertlingen; Greifen-
furt, Traviamark; Boron-Kirche

potentielle Verbiindete: Danos von Luring
Feinde: Varena von Mersingen, Ziplim; Chayka
Gramzahn; Lucardus von Kémet (Erzfeind)
Kontrahenten: Lutisana von Perricum; Answin
d.J. von Rabenmund, Arnhild von Darbonia,
Stahlherzen; Markgrafschaft Warunk
Strategien: Ausfille, Eroberung, Segnungen,
Verwaltung, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 1, Reiterei 3 (etwa 100
Golgariten), Schiitzen 0, Kriegsgerdt 1, Zauberei
0, Geweihte 2

Funktion: Die Golgariten spielen nur eine untergeord-
nete Rolle in der Kampagne und widmen sich ganz ihrer
Aufgabe. Ab dem Winter sind sie in heftige Kimpfe gegen
die Drachengarde verwickelt und konnen den Helden da-
her nur wenige Ressourcen zur Verfiigung stellen.
Schicksal: Der aufopferungsvolle Kampf gegen die War-
unkei fiihrt dazu, dass die Rabenmark tiber die ihr gesetz-
te Frist hinaus fortbestehen wird. In Zukunft wird sie das
Bollwerk zwischen der Rommilyser Mark und den chao-
tischen Zustinden in der Warunkei sein.

GREIiFENFURT

Die drmliche Markgrafschaft konnte sich erst jiingst aus
einer orkischen Kabale befreien und versucht nun, zur
Ruhe zu kommen. Man ist durchaus bereit, in einem
begrenzten Rahmen Waffenhilfe zu leisten, befindet sich
jedoch in einem moralischen Dilemma: Als Heerfiihrerin
des ,Heiligen Answin wider die Orken‘ war es Lutisana
von Perricum, die mit ihren S6ldnern Greifenfurt im
Winter 1028 BF entsetzte und vor einer Niederlage gegen
den Schwarzpelz bewahrte.

[RMEDELLA VOTI WERTLIDGED,
M aRKGRAFiOD von GREIFEONFURT

» Wir brauchen keinen neuen Krieg, sondern Frieden, damit
das Land gedeihen kann. Doch wir haben bitter lernen miis-
sen, in welches Unbeil Untitigkeit fiibrt.

Agenda: Irmenella bemiiht sich um die Restauration ih-
rer gebeutelten Provinz.

Kurzcharakteristik: kompetente, fiirsorgliche Landes-
herrin

Hintergrund: /rmenella (*999 BE frithzeitig ergraut, grii-
ne Augen; Schild 143), von ihrem Volk ,die Greifin® ge-
nannt, hat in ihrem Leben viel erleiden miissen, ist jedoch
jlngst gestdrke in ihr Amt zuriickgekehrt und beweist als
volksnahe Herrscherin einen scharfen Verstand und er-
wachten Ehrgeiz, die ihr lange niemand zugetraut hat.
Allerdings benétigt sie noch Zeit, bis sie ganz in ihr Amt
zuriickgefunden hat.

Seelentier: Storch

Funktion: Aus den Abenteuern Der Mondenkaiser und
besonders Ein Stein im Nebel konnen die Helden iiber
gute Kontakte in die Mark verfiigen. Da sie es waren, die
die Unterwanderung Greifenfurts durch orkische Kolla-
borateure aufdeckten, konnen sie leicht die Greifenfur-
ter Ritter als Verbiindete gewinnen. Ansonsten wird es
schwer, die noch zogerliche Irmenella als tatkriftige Ver-
biindete zu gewinnen.

Schicksal: Irmenella wird in den nichsten Jahren in ihr
Amt hineinwachsen und zu einer umsichtigen Regentin
erblithen.
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AvrGeBOT

Wappen: auf Gold mit blauem Wellenschildfuf§ ein roter Greif

Basis: Greifenfurt
Anfiihrerin: Markgrifin Irmenella von Wertlingen
Ziele: Sicherung der Markgrafschaft

Verbiindete: Ludalf von Wertlingen (Irmenellas Vetter); Danos von Luring;

Rabenmark, Traviamark, Weiden; Bannstrahler, Kosch

potentielle Verbiindete: Lutisana von Perricum (stand Greifenfurt gegen den Ork

bei); Haus Bregelsaum, Stahlherzen
Feinde: Schwarzpelze
Kontrahenten: —

Strategien: Ausfille, Eroberung, Segnungen, Verwaltung, Waffengewalt
Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 2, Schiitzen 1, Kriegsgerit 0, Zauberei 0, Geweihte 1

WicHTiGE GEFOLGSLEUTE DER GREIiFin

— Greifingemahl Edelbrecht von Eberstamm (*998
BE, 1,76 Schritt, brauner Bart, griine Augen) ist
Prinz des Kosch und eine Ausgeburt ritterlicher Tu-
genden.

— Der neue Meister der Mark, der Rechtsgelehrte Bre-
dogar Eustachius von Parsenburg (*983 BE grauer
Bart, Halbglatze, Binokel), ist ein verschrobener Pe-
dant, der sich noch in seine neue Rolle hineinfinden
muss.

Wappen der
Markgrafschaft
Greifenfurt

— Heermeister Reto von Schattenstein (*974 BE 1,90
Schritt, dunkelrote Haare mit Silberfiden, eisblaue
Augen) steht in dem Ruf, auch ausweglose Situatio-
nen zu meistern, wittert jedoch allerorten eine orki-
sche Verschworung.

— Als ehemalige Kriegsfiirstin kennt Thargrin von Ar-
pitz (*1004 BF, 1,83 Schritt, blonder Biirstenschnitt,
kantiges Gesicht) die Wildermark und ihre zerstritte-
nen Parteien. Jingst wurde sie mit der Greifenfurter

Baronie Wehrfelde belehnt.

SOLDOERFUHRER UNID iHRE HAUVFEN

Seit ihrem Bestehen hat die Wildermark eine Reihe von
Séldnerhaufen angezogen, andere sind nach dem Jahr des
Feuers einfach geblieben. Einzelnen kommt eine besonde-
re Rolle in dieser Kampagne zu, wobei sie durchaus von
den Helden angeworben werden kénnen.

LEomar vom BERG

»Das Reich gebt vor die Hunde. Uns bleibt nuy, die Bestien

zu zdhmen oder mit ibnen zu heulen.

Der ,Schwertfiirst von Wehrheim‘ wird von vielen Seiten
umworben und im Laufe des Jahres wiederholt die Seiten
wechseln.

Agenda: Insgeheim hofft Leomar, eines Tages vom Reich
rehabilitiert zu werden. Er sucht dafiir jedoch nach sei-
nem eigenen Weg, da er (noch) nicht auf die Gnade der
Kaiserlichen hoffen kann.

Kurzcharakteristik: brillanter, jedoch desillusionierter
Séldnerfiihrer und Stratege

Hintergrund: Der gefeierte Held des Khomkriegs und
ehemalige Reichsmarschall (*982 BEF, 1,91 Schritt, offene
blonde Haare, Almadaner Schnauzer, Narben im Gesicht)
fiel unter Reichsacht, als er im Jahr des Feuers den Ra-
benkaiser unterstiitzte. Nur Dank Lutisanas Hilfe konnte
er Kerker und Richtschwert entkommen und floh in die
Wildermark. Aus dem kiihl berechnenden, rondratreuen
Offizier ist ein verbitterter Soldnerfiihrer geworden, der
von Zweifeln und stillem Hass geplagt wird. Dennoch
sieht sich der ,Schwertfiirst auf seine Art immer noch als
Diener des Reiches.

Seelentier: Kobra

Funktion: Leomar ist der Windkénig im Michteboltan,
eine von vielen gehasste Person, deren strategische Fihig-
keiten jedoch entscheidend sein kénnen.

Schicksal: Leomar wird in sich in die Warunkei absetzen,
um dort zu versuchen, sich durch einen Triumph tiber
Haffax von der Ehrenschande des Verrats reinzuwaschen.
Seine Spielwerte finden Sie auf Seite 186.
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Leomar vom Berg

AvrGeBOT
Wappen: auf Schwarz

ein roter Lowe

Basis: Wehrheim
Anfiihrer: Leomar

vom Berg

Ziele: Reinwaschung
der Ehrenschande
Verbiindete: —
potentielle Verbiin-
dete: Lutisana von Per-

Wappen des

Hauses vom Berg
ricum (steht in ihrer

Schuld), Ucurian von Rabenmund; Answin d.].
von Rabenmund, Arnhild von Darbonia, Sumu-
dan von Viryamun; Chayka Gramzahn

Feinde: Ludalf von Wertlingen; Haus Bregel-
saum, Danos von Luring; Luidor von Hartsteen,
Weiden

Kontrahenten: Stahlherzen, Varena von Mersin-
gen; Gernbrecht von Oppstein (als Séldnerfiihrer)
Strategien: Hinterhalt, Waffengewalt
Ressourcen: Infanterie 3 (300 Soldner unter-
schiedlicher Gattungen), Reiterei 2 (30 novadi-
sche Reiter), Schiitzen 2 (etwa 100), Kriegsgerit
1, Zauberei 1, Geweihte 1

LEomars SEITENWECHSEL

& Im Laufe der Kampagne wird Leomar wie-
derholt die Seiten wechseln. Zu Anfang setzt er
sich in die Wilder ab, um sich durch seine Spi-
her einen Uberblick iiber die neue Situation zu
verschaffen. Da die Kaiserlichen die Reichsacht
iiber ihn aufrechterhalten, lisst er sich von Ucuri-
an von Rabenmund anheuern, dessen Traum von
einer Wiederherstellung der alten Ordnung er
teilt. Nach dessen Ausscheiden (Junker in Né-
ten, Seite 101) schlief3t er sich widerstrebend Lu-
tisana von Perricum an, in deren Schuld er steht.
Die Helden kénnen ihn schliefflich bewegen,
dieses Biindnis zu brechen (Seite 157), so dass
er — mit stiller Duldung der Kaiserin — im Finale
gegen die Séldnerfiihrerin streiten kann, der er
einige schmerzhafte Niederlagen seiner Karriere
verdankt.

WicHTiGE GEFOLGSLEVTE
DES SCHWERTFURSTED

— Der novadische Wiistenkrieger Rashiman ben Faisal*

(*986 BE, athletisch, stolz; Seite 186 sowie Schatten-
lande 75) ist ein alter Freund Leomars und steht ihm
unverbriichlich als Adjutant zur Seite.

— Viridia von Schlotz (*1003 BE rotliche Locken,

Uberbiss) sieht kein Fehl in Leomars Entscheidungen
und ihn zu Unrecht abgestraft. Als ehemalige Offizie-
rin der Reichsarmee opferte sie ihre Karriere, um sich
ihm anzuschlieen. ()

Die auelfische Kundschafterin Nyrociel Flechten-
bliite (*1000 BE blondes Haar, goldfarbene Augen;
meisterliche Kundschafterin) kennt die Wilder und
Hiigel Darpatiens wie nur wenige und sichert so oft
das Uberleben der Waldlowen. ()

Colonella Ghulsheva (*991 BE entstelltes Gesicht,
stets verschleiert; Seite 186) war Mitglied des Schwar-
zen Bunds des Kor, bestreitet ihren Unterhalt aber nun
auf eigene Faust. Bei einem Gefecht in der Blutige See
entstellte ihr ein Sordulsapfel das Gesicht. Die Meri-
dianerin ist eine exzellente Fechterin im beidhindigen

Kampf. (El)

*) Rashiman steht offiziell erst mit der Regionalspielhilfe
Schattenlande, also in Folge von Mit wehenden Ban-
nern, unter dem Visibili. Es steht Thnen jedoch frei, ihn
bereits im Laufe dieser Kampagne ausscheiden zu lassen.
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CHaYRa GRaMZAHI

»Schneidet ibnen die Kopfe ab. Der Blick ibrer toten Augen
soll unseren Feinden unseren Sieg bezeugen.

Zu Beginn verbiindet sich Chaykas Horde mit dem Auf-
gebot Varenas und ist damit Teil von Lutisanas Finte, wel-
che die Ereignisse ins Rollen bringt. Spiter gehort sie zu
Lutisanas wichtigsten Truppen.

Agenda: Fiir Chayka spielt die Wildermark keine Rolle,
sie kimpft um Anerkennung.

Kurzcharakteristik: meisterliche Kriegerin und kom-
petente Anfiihrerin, die mitunter tiber das Ziel hinaus-
schief3t

Hintergrund: Chayka (*1009 BE 1,85 Schritt, sehnig,
wilde Locken, stolze Haltung, unzihlige Schmucknar-
ben) galt von jeher als klein und schwichlich. Sie kehrte
ihrer Heimat den Riicken, nachdem sie im Alter von 15
Jahren bei ihrer Initiationspriifung zur Stammeskriege-
rin versagte und den anschliefenden Giftanschlag ihres
Sippenoberhauptes iiberlebte. In Siriom Grimms Bluti-
gen Axten kimpfte sie sich nach oben und wurde zu einer
gefiirchteten Kriegerin. Nichts scheint ihrem unbeding-
ten Siegeswillen widerstehen zu konnen — abgesehen von
Lucardus von Kémet, der ihr mit der Eroberung des Erd-
heiligtums von Al'Zul (Alezoll) eine schwere Niederlage
beibrachte. Sie schwor Rache und hofft, dass Lucardus
sich irgendwann eine Unachtsamkeit leisten wird, die ihr
die Riickeroberung Altzolls erméglicht. Die Trollzackerin
will ihre Ziele aus eigener Kraft erreichen und verzichtet
auf Dimonen, Untote und Ahnliches. Zum Gliick ihrer
Feinde ersinnt sie selten Pline, die einen halbwegs fihigen
Widersacher vor unldsbare Probleme stellen, aber nun hat
sie sich einem strategischen Genie angeschlossen.
Seelentier: Sibelzahntiger

Funktion: Chaykas Horde wird von Varena in der War-
unkei angeheuert, um den Feldzug von Beginn an zu un-
terstiitzen. Thre Feindschaft zu Lucardus verhindert ein
Biindnis zwischen dem Anfiihrer der Drachengarde und
Lutisana.

Schicksal: Nach der Befriedung der Wildermark wird
sich Chayka mit ihrer Horde hinter die Trollpforte zu-
riickziehen und in der Warunkei ein neues Schlachtfeld
finden.

Ihre Spielwerte finden Sie auf Seite 177.

WicHTiGE GEFOLGSLEUTE

DER BARBARENPRIMZESSiN

— Der zwergische Streitwagenlenker Warlosch Pferde-
schinder* (*940 BE wirrer, rostbrauner Bart, vernarbt
und ungewaschen) trigt seinen Namen wahrlich zu
Recht. Angespornt von Lhal’as Vorbild trachtet er nun
danach, ebenfalls einen Tatzelwurms zu knechten — was

ihm schlieflich gelingen wird (Schattenlande 74).

AvrGeEBOT
Wappen: auf Silber

ein brauner, schwarz
bewehrter Sibel-
zahntiger

Basis: beweglich
Anfiihrerin: Chay-
ka Grahmzahn

Ziele: Anerkennung
und Macht an der
Seite Lutisanas
Verbiindete: Lutisana
von Perricum; Arnhild von Darbonia, Varena

Feldzeichen der
Wilden Horde

von Mersingen

potentielle Verbiindete: Leomar vom Berg, Zi-
plim

Feinde: Ludalf von Wertlingen, Ucurian von Ra-
benmund; Haus Bregelsaum, Danos von Luring,
Stahlherzen; Rabenmark, Traviamark, Weiden;
Lucardus von Kémet

Kontrahenten: —

Strategien: Hinterhalt, Verrat, Sklavenhandel,
Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 3 (etwa 250 Barbaren,
skrupellose S6ldner und Menschenjiger), Reiterei
3 (100 Berittene, darunter einige auf Tatzelwiir-
mern oder mit Streitwagen, dazu Hilfstruppen),
Schiitzen 2 (200 Fernkimpfer mit Schleudern,
Speeren und Bogen), Kriegsgerit 0, Zauberei
2 (einzelne Magiedilettanten, Schamanen und
Druiden), Geweihte 0

— Der Trollzacker Schamane Shorlor* (*1011 BE
riesiger Wuchs, Ritualnarben; Schattenlande 74)
hat schon manche Schlacht mit seinen Blutritualen
gewendet und stiirzt sich auch schon einmal selbst
mit seiner gewaltigen Zweihandkeule in das Ge-
tiimmel.

— Lhal’a Réhaschta (*1012 BE hingende Unterlip-
pe, trigt die Ohren ihrer erschlagenen Gegner als
Schmuck; Seite 181) ist die begabteste Tatzelwurm-
reiterin in Chaykas Horde und gewohnt, sich zu neh-
men, wonach ihr verlangt — vor allem kriftige Bur-

schen. (g8™)

*) Shorlor und Warlosch stehen offiziell erst mit der Re-
gionalspiclhilfe Schattenlande, also in Folge von Mit
wehenden Bannern, unter dem Visibili. Es steht Thnen
jedoch frei, sie bereits im Laufe dieser Kampagne aus-
scheiden zu lassen.
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GEROBRECHT von OpprSTEIN

»Heimat? Nein, ich habe mich geirrt. Dieses Land ist mir
nicht mehr Heimat.

Die Rommilyser Reiterei gehorte bis zum Jahr des Feuers zu
den Garderegimentern Darpatiens, verselbstindigte sich
dann jedoch und wurde im horasischen Thronfolgekrieg
im Lieblichen Feld heimisch.

Agenda: Fiir sich und seine Leute das Beste herausholen.
Kurzcharakteristik: meisterlicher und unnachgiebiger
Condottiere

Hintergrund: Gernbrecht (*984 BE 1,89 Schritt, griuli-
cher Bart, horasischer Reiterharnisch) ritt seic den Tagen
Fiirstin Hildelinds fir die Rommilyser Reiterei, deren Ritt-
meister er schlieflich wurde und zu einer angesechenen
Sé6ldnereinheit im Horasreich formte. Neben dem Gold ist
es ein Anflug alter Verbundenheit, die ihn in seine alte Hei-
mat fithrte, um anfinglich fiir Ucurian von Rabenmund zu
streiten. Dabei muss er feststellen, dass er nur noch wenig
fiir Darpatien empfindet, so dass er bereits die Riickkehr
ins Liebliche Feld mit Ende des Kontrakes plant.
Seelentier: Habicht

Funktion: Gernbrechts Reiterei ist eine wichtige Stiitze in
Ucurians Aufgebot. Da Gernbrecht zu seinem Wort steht,
wird er bis zum Ende des Kontrakts diesen erfiillen. Da-
nach liegt es bei den Helden, ob sie ihn anwerben kénnen
oder er sich zuriick ins Horasreich begibt (Seite 114).
Schicksal: Gernbrecht wird iiberleben. Die Rommilyser
Reiterei kehrt ins Horasreich zuriick.

Seine Spielwerte finden Sie auf Seite 187.

AvVrGEBOT
Wappen: auf Sil-

ber zwei gekreuzte
schwarze Schliissel
unter einem blauen
Saphir

Basis: beweglich
Anfiihrer: Gern-
brecht von Oppstein
Ziele: Sold
Verbiindete: Ucurian
von Rabenmund; Su-
mudan von Viryamun (durch den Kontrakt mit
Ucurian)

potentielle Verbiindete: —

Feinde: —

Kontrahenten: Traviamark; Leomar vom Berg
(als Seldnerfiihrer)

Strategien: Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 1, Reiterei 3 (150 schwe-
re Gardereiter), Schiitzen 0, Kriegsgerit 0, Zau-
berei 1, Geweihte 1

Wappen der
Rommilyser Reiterei

WEITERE SOLDIIERHAVFEI

— Waisenmacher: Der Garether Soldnerfithrer Reto
Waisenmacher (*997 BE, 1,60 Schritt, langes blondes
Jahr, diirr; Herz 175) gebietet iiber 5 Banner schweres
und leichtes Fuflvolk, die ganze Nachbarschaften in
den Stadtteilen Meilersgrund und Rosskuppel besetzt
halten. Diese wird er nicht schutzlos zuriicklassen, ge-
gen einen entsprechenden Sold aber bis zu 3 Banner
in die Wildermark fiihren. (Infanterie 2)

— Garether Maulwiirfe: Als Sappeure bieten die 4 Ban-
ner der Maulwiirfe hochwertige Belagerungs-, Befes-
tigungs- und Pioniertechnik und haben sich auch bei
der Verteidigung von Festungen einen guten Ruf er-
stritten. (Infanterie 2, Kriegsgerit 2)

— Schwarze Parder: Hinter dem Schein aus Kor-Symbo-
lik und pompésen Auftreten verbirgt sich eine miflige
Séldnertruppe, die 3 Banner schweres Fufivolk und
leichte Reiterei umfasst. (Infanterie 2, Reiterei 1) ()

— Goldene Lanze: Bei dem Garderegiment des Konig-
reichs Garetien handelt es sich nicht um eine klassische
Séldnertruppe und Oberst Ugo von Miihlingen (*971
BE schwarz gefirbtes Haar und Bart) wiirde fiir eine
solch ehrenrithrige Unterstellung umgehend Satisfakti-
on fordern. Dabei setzt er seine stolze Einheit nur ein,
wenn eine adiquate Gegenleistung zu erwarten ist —
und es ist bereits zu Pliinderungen gekommen, wenn
diese ausblieb. Die Helden miissen also etwas zu bieten
haben, soll Ugo seine treuen Lanzen aus Garetien in die
Wildermark fithren — dem Heerbann seiner Kénigin
und Kaiserin wird er jedoch ergeben folgen und auch
nie gegen die Kaiserlichen agieren. (Reiterei 3)
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KariteL I:

HerBST DER DirpLomAaTIiE

»Zu Beginn des Jahres 1035 nach dem Fall Bosparans begab
ich mich auf meine gefabrvolle Reise in das Land der Kriegs-
Siirsten und Herren von eigenen Gnaden. Beunrubigende Be-
richte waren bis nach Gareth gedrungen und ich wollte die
Wahrheir ergriinden, die sich hinter ibnen verbarg. Ich gerier
in einen Strudel aus Blut und Chaos, wie ibn die darpati-
schen Lande seit dem Einfall der Unbeiligen Allianz und der
erneuten. Usurpation des Rabenkaisers nicht mehr erlebt hat-
ten. Dies ist mein getreulicher Bericht tiber diese Zeit, Hesin-

ZeiTLEISTE

Auf Golgaris Schwingen

Whulfbrand von Rosshagen, Baron von Der-
gelsmund, ab Rondra* (... und Zweimiihlen
brannte)

Lhal’a Rohaschta, Tatzelwurmreiterin in Chay-
kas Gefolge, ab Rondra* (... und Zweimiihlen
brannte)

Xerissa vom Rotentann, Ritterin in Varenas Gefol-
ge, ab Rondra* (... und Zweimiihlen brannte)

Visibili

Vigo von Dunkelstein, Statthalter von Zweimiih-
len, ab Efferd (Kampf um die Heimat)
Geismar II. von Quintian-Quandt, Graf von
Hartsteen, ab Efferd (Graf und Kénig)
Adalbert von Hirschenrode, griflicher Jagdmeis-
ter, ab Efferd (Graf und Konig)

Griseldis von Quintian-Quandst, Ritterin, ab Ef-
ferd (Graf und Konig)

DiE VORGESCHICHTE

Mitte Tsa 1034 BF: Emir Karmal al’Rashid ibn Rastafan,
Oberhaupt der Tulamidischen Reiter, verstirbt im Alter
von 75 Jahren. Unter seinen beiden Miralayim Fadlan
al’Orhima ibn Gaftar und Temyr al’Damacht ibn larik
entbrennt ein Streit um die Nachfolge. Das auf 99 Jahre
giiltige Neutralititsabkommen zwischen den Tulamidi-
schen Reitern und dem Fiirsten von Fasar liuft aus.
Anfang Phex: Temyr al’Damacht verlisst mit mehreren
Hundert, ihm treu ergebenen Séldnern Fasar Richtung

de sei meine Zeugin! Dabei schienen zu Beginn zarte Bliiten
des Friedens auf dem blutgetrinkten Boden zu spriefSen, doch
die Verhandlungen der verfeindeten Parteien fanden ein ji-
hes Ende. Hier scheint mir ein Kaiserspruch angebracht, der
Seiner Kaiserlichen Majestiit Perval von Gareth zugeschrieben
wird: ,, Die Feder schweigt, wenn die Schwerter klingen. “«
—Mythram Korsfels, Monde des Schreckens, Saat der
Hoffnung, ein Kompendium idiber das letzte Jahr der Wil-
dermark, Gareth, 1036 BF

Gallys. Insgeheim hat er einen Kontrakt mit Lutisana von
Perricum geschlossen.

1. Peraine: In Kuslik beginnt der All-Aventurische Kon-
vent der Magie (Abenteuer Im Schatten des Elfenbein-
turms).

Ende Peraine/Anfang Ingerimm: Die Schlacht am Stein.
Die zuriickgekehrte Markgrifin lrmenella von Wertlingen
schligt das Aufgebot des schurkischen Meisters der Mark
Tilldan von Nebelstein (Abenteuer Ein Stein im Nebel).
21. Ingerimm: Selindian Hal von Gareth wird im Tal der
Kaiser beigesetzt.

spitestens Ende 1034 BF: Der in Von eigenen
Gnaden beschriebene Status quo in der Wilder-
mark ist erreicht.

Ende Ingerimm: Ucurian von Rabenmund dringt nach
Grassing vor und erobert Rankaraliretena. Beergard von
Rabenmund schligt sich auf seine Seite, in der Hoffnung,
als Vermitderin dienen zu kénnen. Der Falkenbund kon-
trolliert mit Ochsenweide, Grassing, Bohlenburg und
Wolkenried vier Baronien.

Anfang Rahja: Goswin von Rabenmund fillt in die Baro-
nie Zwerch ein und tiberfillt einige Gehofte. Dabei ldsst er
eine Schar Wachginse képfen und die Kadaver ins Ochsen-
wasser werfen, die bei Rommilys ans Ufer gespiilt werden.
Wihrenddessen birgt Ucurian einen Teil des versteckten
Familienschatzes der Rabenmunds, der vor der Belagerung
von Rommilys aus der Stadt geschafft worden war. Das
ethoffte Testament der Fiirstin findet er jedoch nicht.
Wolfhelm von Pandlarin-Bregelsaum fordert Goswin — den
mittlerweile der Dumpfschidel plagt — auf; sich fiir seinen
Frevel und die Gefihrdung des Friedens in Rommilys zu
verantworten.

Rahja: Schlacht um Berler. Als Ucurians Heer nach Ko-
nigsweber vordringt, stellen sich ithm die Kaiserlichen
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entgegen. Ludalf von Wertlingen siegt in der Schlacht,
Ucurian zieht sich zuriick. Baronin Beergard gerit in Ge-
fangenschaft. Ludalf lisst sie zichen, um Ucurian in Hart-
steen an den Verhandlungstisch zu bitten.

Zur gleichen Zeit erreichen die Tulamidischen Reiter
Gallys — angeblich von Arnhild von Darbonia zum Schutz
ihrer Stadt angeheuert. Aus der ostlichen Traviamark
mehren sich Berichte von Ferkina-Sichtungen. Tatsich-
lich beginnt Lutisana in der Baernfarn-Ebene und der Ba-
ronie Rammbholz ihre Truppen zu sammeln.

Namenlose Tage: Auf dem Mythraelsfeld vor Wehrheim
kommt es wiederholt zu massiven Geistererscheinungen.
Die ruhelosen Seelen der kaiserlichen Streiter sammeln
sich um den ,Marschall der Seelen® Geldor von Eberstamm-

Mersingen und rufen nach dem Kaiser, der sie in die letz-
ten Schlacht fiihrt.

Was KONMMEI WiRD

4. Praios 1035 BF: In den Nordmarken erliegt Herzog
Jast Gorsam nach einem Attentat wihrend der Truppen-
parade in Elenvina einem Schlagfluss. Sein Testament
sicht tiberraschend seinen jiingeren Sohn Frankwarr als
Erben vor.

5. Praios: Prinz Frankwart besetzt mit Hilfe des Illumina-
tus’ Jorgast von Bollharsch-Schleiffenrichte die Burg Eilen-
wid-iiber-den-Wassern und proklamiert sich zum Herzog.
Sein Bruder, Reichskanzler Hartuwal, sichert mit seinen
Gefolgsleuten die Reichskanzlei und kiindigt an, das Tes-
tament anzufechten.

10. Praios: Jast Gorsam wird in Elenvina beigesetzt.

Rondra: Im Osten der Wildermark sammelt Vare-
na von Mersingen ihren Heerhaufen, der verstirke

wird, als Chaykas Horde durch die Rabenmark
bricht und sich mit dem Aufgebot der Drachen-
meisterin vereint. Dieser Vorstof§ ist eine Finte,
um die Helden von Zweimiihlen aus der Reserve
zu locken.

5. Rondra: Frankwart lisst sich durch Illuminatus Jorgast
zum Herzog der Nordmarken kronen.

Mitte Rondra: Kaiserin Rohaja erreicht mit ihrem Tross
Elenvina und schligt ihr Lager in der Reichskanzlei auf,
die durch die Panthergarde abgeschirmt wird. Hartuwal
leistet ihr den Vasalleneid, worauf Jorgast tiber ihn den
Kirchenbann spricht. Im Laufe des Monds versuchen Kai-
serin und Hofstaat zwischen den Briidern zu vermitteln.
Ende Rondra: Lutisana verkiindet, die Wildermark zu
befrieden und an den Meistbietenden zu verkaufen. Als
diese Nachricht Hartsteen erreicht, kommt es zum Ab-
bruch der Verhandlungen zwischen den Kaiserlichen und
Ucurian. Gleichzeitig droht die Natterndorner Fehde er-
neut zu eskalieren.

Hartuwal legt Widerspruch gegen Kirchenbann und Tes-
tament beim Wahrer der Ordnung Pagol Greifax von Gra-
tenfels ein, der den Bann binnen Tagen aufhebt.

Efferd: Die Helden suchen nach dem Igelkonig,
um die Natterndorner Fehde eiligst beizulegen,
denn sie droht, kaiserliche Krifte zu binden

(Graf und Kénig, Seite 54).

Pagol Greifax verkiindet, dass Hartuwal mit seinen An-
spriichen durch die Primogenitur das éltere und bessere
Recht auf seiner Seite hat. Rohaja fordert von Frankwart
das Reichsrichtschwert zurtick.

... UnD ZWEIiMUVHLED BRanotE

wZweimiihlen ist zu einem Symbol in der Wildermark gewor-
den. Es gibt keinen besseren Ort, um uns zu offenbaren.
—Arnhild von Darbonia zu Lutisana von Perricum, An-
fang 1035 BF

Ort: Zweimiihlen und Umgebung

Aufhiinger des Szenarios: Truppenkonzentra-
tionen und Geriichte deuten auf ein Biindnis
zwischen der Drachenmeisterin Varena und dem
Dunklen Herzog Arngrimm hin — und ein erstes
Ziel scheint Zweimiihlen zu sein.

Stichworte zur Handlung: Die Helden mobi-
lisieren ihre Krifte und Verbiindeten, um der

Gefahr entgegenzutreten. In der Schlacht werden
sie jedoch von Arnhild von Darbonia verraten.
Wihrenddessen fithrt Lutisana ihren Teil der
Streitmacht direkt nach Zweimiihlen.

Erfolge: Die Helden kénnen vor allem die Ver-
luste gering halten und in der Schlacht durch
Teilerfolge den Feind schwichen. Unter Umstén-
den gelingt es ihnen, den Fall Zweimiihlens zu
verhindern, was zur Belagerung der Stadt fiihre.
Scheitern: Zweimiihlen fillt unter die Herrschaft
eines Statthalters von Lutisanas Gnaden. Die Ver-
luste der Helden kénnen immens ausfallen.
Zeitpunkt: Rondra 1035 BF
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Die Kampagne beginnt mit einem Paukenschlag: Lutisa-
na von Perricum ist zuriick! Ihren ersten Sieg wird sie ge-
gen jene erzielen, die durch ihren Mut und ihre Taten zu
Hoffnungstrigern der Region geworden sind: die Helden
von Zweimiihlen. Dieser dramatische Einstieg erfordert
von Thnen als Meister grof8es Fingerspitzengefiihl. Er soll
die Spieler motivieren und ihrem Kampf eine personliche
Note geben, sie aber nicht frustrieren. Keinesfalls ist es das
Anliegen, die Helden abzustrafen und ihnen das mithsam
errungene Zweimiihlen wegzunehmen. Doch sie miissen
schmerzhaftlernen, dass auch ihre eigene Herrschaft niche
sicher ist, solange kein Frieden in der Region herrscht.
Der Verlust der Herrschaft von Zweimiihlen ist ein zeit-
weiliger. Das Folgeszenario Kampf um die Heimat be-
schreibt, wie die Helden sie zuriickgewinnen konnen.
Ebenso muss dieses Szenario nicht zwingend mit dem
Fall der Stadt enden. Es ist schwierig, aber moglich, ihn
abzuwenden.

ALTErOaTive EinsTieEGE

— Wenn Sie den Helden den Fall Zweimiihlens nicht
zumuten wollen, kdnnen sie sich an der Seite Ludalfs
in Hartsteen befinden und erfahren dort von dem Fall
ihrer Stadt. Doch sollten Sie sich diese Alternative gut
tiberlegen, da sie die Helden jeglicher Einflussnahme
beraubt und Spieler dies leicht als Gingelung empfin-
den konnen.

— Wenn Sie die Kampagne nicht mit den Helden von
Zweimiihlen spielen, kénnen Sie die Handlung erst in
Hartsteen und mit dem Szenario Graf und Kénig (Seite
54) beginnen. Sie konnen es auch so halten, dass die
Helden sich zufillig in der Gegend authalten oder gezielt
— etwa von Ludalf oder einem seiner Stellvertreter, Alrik
vom Blautann oder einem besorgten Adligen — beauf-
tragt werden, den Geriichten im Nordosten der Mark
nachzugehen und so beispielsweise im Gefolge eines
anderen Kriegsfiirsten (etwa Wulfbrand von Rosshagen,
siche unten) oder gar dem der Helden von Zweimiihlen
in die Handlung hineingezogen zu werden.

Lutisanas PLam:
DiE EROBERVIG VOII ZWEIMUHLEN

& Lutisana denkt pragmatisch, aber symbol-
trachdg — sie hat gelernt, wie man Gegner de-
moralisiert. Thr erstes Ziel ist Zweimiihlen, das
durch die Helden zu cinem wichtigen Symbol
der Befriedung der Wildermark geworden ist. Sie
ersinnt mit Varena und Arnhild einen Plan, um
die Helden aus der Reserve und in eine Falle zu
locken. Dabei ist ihr Ziel nicht der Tod der Hel-
den: Sie hat deren Gefangennahme im Sinn (wie
sie bereits wihrend der Invasion der Verdammten
die spitere Herzogin Walpurga festsetzen lief3,
damit Borbarad sie als Botin instrumentalisieren
konnte). Die besiegten Helden von Zweimiih-
len sollen als Boten von ihrer Riickkehr und ih-
rem Angebot, die Wildermark zu befrieden und
meistbietend zu verkaufen, kiinden. Letzteres soll
Misstrauen unter den Kriegsﬁirsten sden, um ein
mogliches breites Biindnis ihrer Feinde zu spal-
ten, bevor es entstehen kann.

RavcH am Horizont

Das Jahr 1035 BF beginnt mit einem spiirbaren Auf-
atmen in der Mark. Nach der Schlacht um Berler und
den anvisierten Verhandlungen der Kaiserlichen mit
Ucurian von Rabenmund wichst die Hoffnung auf Frie-
den. Nutzen Sie diese Atmosphire, um den Helden eine
vermutlich letzte Verschnaufpause zu gonnen. Wichtig
ist, dass Sie Thren Spielern die Meisterpersonen Zwei-
miihlens und deren Bezichungen zu den Helden in Er-
innerung rufen. Nehmen Sie sich Zeit, (ein letztes Mal)
ein friedliches Bild der Heimat der Helden zu zeichnen
— manche Zweimiihlener mégen die nichste Zeit nicht
iiberleben.

Informieren Sie die Helden zudem iiber die aktuellen
Entwicklungen. Besonderes Augenmerk verdient die
Nachricht, dass Ucurian von Rabenmund bereit ist, sich
mit den Kaiserlichen an den Verhandlungstisch zu setzen.
Die Helden miissen zudem erfahren, dass Marschall Lu-
dalf von Wertlingen nach Hartsteen aufgebrochen ist, um
sich dort mit Ucurian zu treffen.

DvunkgriLE WOLKREDI

Nach und nach dringen verschiedene Geriichte nach
Zweimiihlen. Erst sind es nur einzelne Boten mit un-
heilvoller Kunde, bald darauf stromen ganze Flicht-
lingsziige Richtung Siiden — und suchen aufgrund
des Rufs der Helden vielleicht gezielt in Zweimiihlen
Schutz:
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— Mehrere abgelegene Dorfer nahe des Sichelgebirges
wurden gebrandschatzt, ihre Bewohner auf grausame
Weise niedergemetzelt und nicht einmal begraben.
(wahr)

— Im Norden sind Weidener Ritter in die Wildermark
vorgedrungen, um das Herzogtum um ein paar Baro-
nien zu erweitern. (falsch)

— Ein Séldnerheer wiitet in der Baronie Oppstein, je-
doch ist nicht klar, wem es dient. (wahr)

— Rhazzazors Gerippe hat sich wieder zusammengesetzt
/ der Finstermann hat sich erneut erhoben, um mit
seinen Untoten das Land heimzusuchen. (falsch)

— Die Séldner sind wild zusammengewiirfelt, schwere
Reiter befinden sich ebenso unter ihnen wie gemisch-
tes Fuflvolk und Barbaren. (wahr)

DiE WaLPURGENSBOTscHAFT

SchlieBlich erreicht Wulfbrand von Rosshagen (Seite 27),
Baron von Dergelsmund und alter Bekannter der Helden,
Zweimiithlen — mehr tot als lebendig. Sein erschopftes
Schlachtross trigt den bewusstlosen und aus zahlreichen
Wunden blutenden Baron bis vor die Tore der Stadt. Re-
geltechnisch hat Wulfbrand 28 LeP verloren, zwei Brust-
wunden und je eine in Arm und Bein etlitten und ist mitt-
lerweile am Wundfieber (WdS 1571.) erkrankt. Es braucht
schon potente Heiltrinke, kraftspendende Liturgien oder
magische Heilung, bis er ansprechbar ist.

— Wulfbrand ist dankbar fiir die Hilfe. Er hat sein Ross
jedoch nicht nur nach Zweimiihlen gelenkt, weil er
dort Freunde weif3, auf die er sich verlassen kann — er
ist gekommen, um sie zu warnen.

— Auch Wulfbrand hat die beunruhigenden Geriichte
vernommen, gerade als er sich in der Nihe von Gallys
befand. Mit seinen Waffentreuen hat er sich auf den
Weg in die Baronie Oppstein gemacht, um mehr zu
erfahren.

— Dort kam er dem Heer auf die Spur. ,Ein solches
Heer hat meine Heimat seit Jahren nicht mehr sehen
miissen, doch die Gotter haben ihre Gnade fallen las-
sen. Es muss um die 800 Kopfe zihlen, vielleicht we-
niger, ich fiirchte, mehr. Gut die Hilfte von ibnen ist
beritten. Ich sah ebenso Ritter wie wilde Barbaren auf
Tatzelwiirmern.

— »Den schrecklichsten Anblick bietet ibre Anfiibrerin: Va-
rena von Mersingen, die Drachenmeisterin. Doch sie ist
nicht alleine. Deutlich erblickte ich das dunkle Banner
Transysiliens. Die Verfluchte steht im Biindnis mit dem
Dunklen Herzog!*

— Ob Arngimm selbst seinen Teil der Truppen fiihrt,
weifs Wulfbrand nicht. Er und seine Getreuen wurden
entdeckt und von der Vorhut unter dem Komman-
do einer ,grisslichen Trollzackerin mir hingender Un-
terlippe und Schmuck aus abgetrennten Obren® (Lhal’a
Rohaschta, Seite 35) gehetze. Es kam zu verlustreichen
Kimpfen. Wulfbrands letzte Gefihrten opferten sich,
um ihm die Flucht zu erméglichen.

— Das Heer bewegt sich von Oppstein siidlich Richtung
Friedwang. Von dort mag es weiter Richtung Gallys
ziehen. Es konnte die schwer einnehmbare Stadt aber
auch umgehen und sich nach Talf und damit unter
Umstinden weiter nach Zweimiihlen wenden.

Ein Heer dieser Grofle bringt das fragile Machtgefiige
der Wildermark aus dem Gleichgewicht. Gerade, da ihre
neue Heimat bedroht sein konnte, sollten die Helden
handeln. Doch werden sie sich dieser Macht kaum alleine
entgegenstellen konnen.

ERRUNIDUNGEDN

Gerade wenn die Helden tiber Mittel der Luftaufklirung
verfigen (Hexenbesen, Fliegender Teppich, Tiergestalt),
werden sie sich selbst ein Bild der Lage machen wollen.
Dabei werden sie recht schnell das eindrucksvolle Heer
ausmachen, das sich ziigigen Tempos von Oppstein nach
Stiden bewegt (und dabei etwa 15-20 Meilen am Tag zu-
riicklegt). Deutlich sind drei Banner zu erkennen: auf Rot
eine schwarze Drachenklaue (Heraldik +3: Varena von
Mersingen), auf Silber ein brauner, schwarz bewehrter
Sibelzahntiger (Heraldik +6: Chaykas Horde) und iiber
allem auf Gold eine schwarze Sturmsense (Heraldik +3:
das transysilische Herzogtum; eine Finte, doch dies kén-
nen die Helden noch nicht ahnen). Das vereinte Aufgebot
umfasst fast 400 Mordbrenner, Séldner und wilde Krie-
ger, 200 Berittene (darunter Tatzelwurmreiter und Streit-
wagenfahrer) und 200 Fernkimpfer. Uber die Hilfte wird
von Chaykas wilder Horde gestellt. Zur Unterstiitzung
von Varenas Truppen kann Lutisana der Drachenmeiste-
rin bei Bedarf noch eine ansehnliche Zahl Ferkinaséldner
unterstellen. Der schrecklichste Anblick ist jedoch Varena
auf dem Riicken ihres Drachen.

Orfionar:
Eio SpifzeL in ZWEIiMUHLED

Varena kann bereits vor Wochen einen Spitzel nach
Zweimiihlen geschickt haben, der ein genaues Auge
auf die Helden hat. Der charmante Hochstapler Vz-
rion Lerchenfeld (*989 BE, schwarze Locken, Stirn-
glatze, siidlindische Ziige; Bl hat fiir gutes Gold
schon vielen Herren in ganz Aventurien gedient.
Er kann sich einer beliebigen Larve bedienen, um
in Zweimiihlen Fuf§ zu fassen: Den vermdgenden
Handelsreisenden beherrscht er ebenso wie den ent-
wurzelten Fliichding oder den selbstlosen Badilaka-
ner-Monch. Sie konnen ihn bereits lange vorher
in einem eigenen Szenario einfiihren, um nicht zu
schnell den Verdacht auf ihn zu lenken.

Neben Berichten iiber Vorhaben der Helden soll
er sich bereithalten, eines der Tore zu 6ffnen —
sollte es notwendig werden. Von Lutisana und
dem zweiten Heer weif$ er nichts.
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Bedenken Sie, dass gerade wenn die Helden auf Meister-
personen als Kundschafter zuriickgreifen, diese in Gefan-
genschaft geraten kénnen. Ebenso kénnen die Helden
feindliche Kundschafter festsetzen, um mehr iiber ihre
Gegner, deren Truppenstirke und Marschrichtung zu er-
fahren — jedoch werden diese ihre Informationen niche
leichtfertig preisgeben. Uber Arnhilds Einbindung oder

Lutisanas Pline wissen sie nichts.

VERBUNDETE FinDEDN

Selbst fiir ein Heer dieser Gréfie ist Gallys nicht gut zu
erobern (Kriegskunst). Es liegt daher nahe, dass Drachen-
meisterin und Barbarenkénigin sich einem anderen Ziel
zuwenden werden — und die nichsten lohnenden Ziele
sind Talf und Zweimiihlen. Sollten die Helden den Spit-
zel Varion im Vorfeld enttarnen, diirfte sich fiir sie deut-
lich abzeichnen, dass ihre Stadt das Ziel zu sein scheint.
Dem wilden, iiber 800 Kidmpfer starken Heer diirften sie
alleine nicht viel entgegenzusetzen haben. Die meisten
starken Verbiindeten, die die Helden aus Von eigenen
Gnaden kennen konnen — allen voran die Kaiserlichen —
diirften in der Kiirze der Zeit nur schwer zu mobilisieren
sein. Spitestens an dieser Stelle sollten die Helden erfah-
ren, dass der kaiserliche Marschall ebenso wie Ucurian
in Hartsteen weilt. Unabhingig von weiteren moglichen
Verbiindeten, die Sie im bisherigen Verlauf der Kampag-
ne in der Nihe von Zweimiihlen gesetzt haben, gibt es vor
allem eine potentelle michtige Verbiindete im niheren
Umfeld: Arnhild von Darbonia (Seite 18).

Die Schlange von Gallys

g4 Ende 1034 BF hat Arnhild die Tulamidischen Reiter
zum Schutz ihrer Stadt angeheuert: 400 erfahrene Séldner
unter der Fiihrung des ehrgeizigen Miralay Zemyr al Damachr
ibn Tarik (Seite 19). Die schnellen Reiter wiirden in jedem
Fall das Kriftegleichgewicht zugunsten der Helden verschie-
ben. Dazu miissen sie sich mit Arnhild arrangieren.

Wie diese Begegnung abliduft, miissen Sie anhand der bis-
herigen Erfahrungen der Helden mit ihr in Von eigenen
Gnaden entwickeln. Vielleicht vertrauen sie ihr gar sorg-
los oder Arnhild steht bei ihnen in der Schuld. Auf keinen
Fall sollte sie zu leichtfertig in ein Biindnis einwilligen,
bei dem fiir sie (vermeintlich) viel auf dem Spiel steht:
Zurecht fiihlt sie sich in ihrer Stadt sicher.

Ebenfalls ist denkbar, dass Arnhild anbietet, den Helden
und ,,honorablen Persinlichkeiten Zweimiiblens” Zuflucht
in Gallys zu gewihren — lisst dabei jedoch durchsickern,
dass ,,schweren Herzens zu sagen ist, dass Gallys fiir alle Be-
wohner nicht geniigend Platz bietet.

Selbst wenn Sie es den Helden nicht zu schwer machen
sollen, sollten sie es als Erfolg wahrnehmen, Arnhild und
ihre Reiter als Verbiindete gewonnen zu haben. Die ge-
lernte Kriegerin geht sogar so weit, ihr Aufgebot — das
nur die Tulamidischen Reiter umfasst, der Rest bleibt in
Gallys zuriick — selbst in die Schlacht zu fithren: , Miz der
Drachenbuble habe ich ohnebin noch eine Rechnung offen.
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IMissTRAVEID GEGENUBER ARMNHILD

Auch wenn die Helden eigentlich wenig Grund ha-
ben, Arnhild nicht zu vertrauen, konnen sie zumin-
dest misstrauisch sein. Bedenken Sie, dass sie sich
nicht leicht in die Karten schauen lisst (Uberreden
(Liigen) (15/15/16) 15 (17); MR 9, SF Eiserner Wil-
le IT und Gedankenschutz). Zudem sind die Helden
auf Arnhild angewiesen. Das Abenteuer zwingt sie
aber nicht zu dem Biindnis. In einem solchen Fall
ist ihre Ausgangslage bedeutend schlechter und
Arnhild wird ihre Maske friiher fallen lassen.

ALTEROATIVE: ZUFLUCHT im GaALLYS

Verschanzen sich die Helden in Gallys und tber-
lassen Zweimiihlen seinem Schicksal, tappen sie in
eine andere Falle. Das Szenario nimmt einen an-
deren Verlauf: Die Schlachten werden nicht statt-
finden, stattdessen wird Arnhild versuchen, die
Helden auszuschalten, kaum dass sie sich sicher
fithlen. Sei es mit der Ubermacht ihrer Garden,
durch die Magie der Zauberer in Lutisanas Gefol-
ge oder durch Gift: Die Helden landen auf diesem
Weg in Ketten vor Lutisana und Zweimiihlen fillt
in jedem Fall.

Sollte einzelnen oder allen Helden plausibel die
Flucht gelingen, sollten Sie dies zulassen. Zwei-
miihlen wird in dieser Variante kaum zu retten sein
und Sie sollten eine Gelegenheit einflechten, dass
die Helden zumindest von Lutisanas Riickkehr er-
fahren, wenn sie ihr schon nicht direke begegnen.

ALTERODATIVE:
VERSCHANZEN in ZWEIMUHLED

Es kann sein, dass die Helden sich keiner offenen
Feldschlacht stellen wollen, sei es, weil sie Zwei-
miihlen fiir sicher halten oder hoffen, der Kelch
zoge an ihnen voriiber. Sie sehen sich dann jedoch
schnell einer groeren Ubermacht gegeniiber als
erwartet: Lutisana wird ihre Truppen mit denen
Varenas und Chaykas vereinen, die plindernd und
brandschatzend bis vor die Mauern Zweimiihlens
marschieren, und dabei von Arnhild und ihren
Golems unterstiitzt werden. Gerade angesichts der
Magier, Golems und des Drachens werden die Be-
festigungen Zweimiihlens nicht lange standhalten
— Lutisana hat schon ganz andere Stidte zu Fall
gebracht. Es bleibt dann nur der Riickzug in die
Grafenburg, die lingst nicht allen Zweimiihlenern
Platz bietet.

Lutisana wird ihnen Gespriche anbieten (Seite
45). Weitere Hinweise zu einer Belagerung Zwei-
miihlens finden Sie ab Seite 51.



ScHaTTEn im FRiIEDWATNGER FORST

»Es haben schon ganz andere den Febler begangen, mir zu
vertrauen.
—Arnhild von Darbonia

Das VORRUCKEI DES FEIlIDES

Das feindliche Heer zicht in zwei Teilen gen Siiden, die
genaue Aufteilung ist IThnen iiberlassen. Ein Teil zieht am
Westrand des Waldes im Siidwesten der Baronie Fried-
wang entlang. Sollte er nicht aufgehalten werden, wird er
etwa 15 Meilen 6stlich von Talf auf die Reichsstrafle tref-
fen. Der andere Teil bewegt sich auf der Strafle von Wut-
zenwald nach Talf. Spitestens bei Talf vereinen sich die
beiden Heeresteile. Von dort fithren Varena und Chayka
ihr ungleiches Aufgebot auf der Strafle nach Zweimiih-
len. Sie werden sich nicht auf Verhandlungen einlassen.
Sollten die Helden und ihre Verbiindeten einen Boten
entsenden, wird er getotet. Sollte ein Held selbst als Bote
dem Heer entgegen reiten, so wird er, wie in Lutisanas
Plan vorgesehen, gefangen gesetzt und spiter nach Zwei-
mithlen gebracht.

Sobald die Kundschafter des Feindes aus dem Siiden he-
rannahende Truppen melden, werden beide Heerestei-
le, notfalls schon nordlich von Talf, zusammengezogen.
Wann genau dies geschicht ist von den Handlungen der
Helden abhingig und kann auch wihrend eines Gefechts
geschehen.

DiE WaHL DES SCHLACHTFELDES

Wenn die Helden ihre eigene Streitmacht ins Feld fiih-
ren, sollte die Wahl des Schlachtfelds von ihnen mitbe-
stimmt werden. Wahrscheinlich wird die Streitmacht der
Helden, vereint mit den Tulamidischen Reitern Arnhilds
und méglichen Truppen weiterer Verbiindeter, irgendwo
zwischen Talf und Friedwang auf das feindliche Heer tref-
fen. Zur Einschitzung konnen Sie Proben auf Kriegskunst
wiirfeln lassen.

— Die Wahl des Terrains ist von entscheidender Bedeu-
tung: Kavallerie, Tatzelwurmreiter und Streitwagen-
fahrer, die einen wichtigen Teil des feindlichen Heeres
ausmachen, haben es im dichten Wald oder auf un-
ebenen Terrain schwerer als auf einer {ibersichtlichen
Ebene. Allerdings gilt dies auch fiir die Kavallerie der
Helden, vor allem die Tulamidischen Reiter. Zudem
muss der Feind erst auf das fiir ihn ungiinstige Terrain
gelockt werden — wenn die Helden umgangen wer-
den, haben sie nichts gewonnen.

— Der Stiden der Baronie Friedwang und die Umgebung
von Talf wird durch die Ausliufer der Baernfarn-
ebene geprigt. Die Landschaft ist leicht hiigelig und
von einem heideartigen Bewuchs geprigt, die einst
vorherrschenden Wilder wurden zum grofiten Teil
gerodet. Der Boden besteht hauptsichlich aus Kalk-
stein. Regen, Wind und kleine Biche haben an vielen
Stellen kleine Hohlen oder Bachbetten ausgewaschen

und bizarre Felsformationen zuriickgelassen. Schwe-
res Kriegsgerit, Tatzelwurmreiter, aber auch eng bei-
einander stehende Formationen oder Reitereinheiten
konnen hier unter Umstinden in einen unterirdischen
Hohlraum einbrechen, wenn die Decke einer von
Wasser ausgewaschenen Hohle unter ihnen nachgibe.

— Im Herzen der Baronie Friedwang herrscht fruchtbares

Ackerland vor. Sanft geschwungene Hiigel, durch Hai-
ne alter Biume getrennte, teilweise unbewirtschaftete
Acker, aber auch Felder, die kurz vor der Ernte stehen.

— Friedwangs Westen ist dicht bewaldet, Reste des

Mittwaldes, der einst grofle Teile Mittelaventuriens
bedeckte und zu dem auch der Reichsforst gehérte.
Die Ansissigen kennen ihn als Schratenwald und er-
zihlen sich unheimliche Geschichten tiber ihn. Er ragt
bis ins Zweimiihlener Land und in die Baronie Gallys
hinein, wo er der Schwarze Wald genannt wird. Ein
schattiger Nadelwald, wo michtige Rotfichten und
Blautannen dicht umringt von Mischwald stehen und
von feuchtem Schratmoos bewachsen sind. Jegliche
Art von Infanterie und Kavallerie hat es in dem dich-
ten Unterholz schwer. Formationen sind aufgrund des
Gelindes kaum zu halten.

— Letztlich ist auch denkbar, dass die Konfrontation auf

einem Abschnitt der ReichsstrafSe stattfindet.

— Wie sich die Helden hier entscheiden, hat zudem spi-

ter — nach Arnhilds Verrat — mafigeblichen Einfluss
darauf, ob sie vom Schlachtfeld entkommen kdnnen.

— Mitausreichend Zeit ist es sogar méglich, das Schlacht-

feld taktisch mit Griben oder Fallgruben zu priparie-
ren, die angreifende Reiter aufhalten sollen. Arnhild
wird heimlich versuchen, diese MafSnahmen ihren
Verbiindeten mitzuteilen, wenn sie davon erfihrt.

in DER ZwiscHENzZEIT:

Lutisanas IMaRSCH

£% Wihrend die Helden nach Norden zichen,
fihrt Lutisana ihre Hauptmacht tiber Gallys in
ihrem Riicken iiber die Reichsstraf$e oder siidlich
davon nach Zweimiihlen, um die Stadt zu er-
obern — was ihr in Abwesenheit der Helden auch
gelingen sollte.

FEvEr vipD BLut

Der genaue Verlauf der Konfrontation liegt bei Thnen und
Ihren Helden. Nachfolgend finden Sie einige Szenen, mit
denen Sie die Schlacht ausgestalten kénnen. Ein wichti-
ger Wendepunke ist Arnhilds Verrat (Seite 44), der wahr-
scheinlich die Niederlage der Helden besiegelt. Um dieses
Erlebnis nicht zu frustrierend fiir die Spieler zu machen,
finden Sie weiter unten einige Teilerfolge skizziert, die die
Helden erringen kénnen.
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Bedenken Sie, dass Lutisana die Helden von Zweimiihlen
lebend will und ihnen daher unter Umstinden frith das
Angebot zur Aufgabe unterbreitet werden kann. Sollten
Sie diesen Einstieg nicht mit den Helden von Zweimiihlen
spielen, kann sich die Gruppe dennoch fiir Lutisanas Pline
eignen, wenn ihnen ein entsprechender Ruf vorauseilt. Hier
miissen Sie eventuell einige Anpassungen vornchmen.

Die Strategie der Heerfiithrerinnen

Die Gegenseite wird ihren Angriff auf freiem Feld mit
dem Einsatz von Bogenschiitzen und Schleuderern erdft-
nen und dann versuchen, die Truppen der Helden und
ihrer Verbtindeten méglichst schnell im Nahkampf zu
binden. Mit dem Angriff von wild briillenden Barbaren
und blutriinstigen Ferkinas, sowie Streitwagen, Tatzel-
wurmreitern und von Arlopir beherrschten Wildtieren
ethofft sich Varena, die gegnerische Formation schnell
aufzureiben. Die Kavallerie der Heerfiihrerinnen kann
den Helden in den Riicken oder in die Flanke fallen. Ist
das Schlachtfeld uniibersichtlich, miissen die Heerfiihre-
rinnen den Bedingungen entsprechend auf den Einsatz
von Streitwagen und schwerer Reiterei verzichten.

Wenn die Formationen unter den anstiirmenden Horden
zusammenbrechen, sollten Thre Helden zwischen um-
her fliegenden Giftpfeilen, brennenden Menschen und
schnaubenden Kreaturen damit beschiftigt sein, sich ih-
rer Haut zu erwehren. Der strategische Uberblick ist im
Nahkampf kaum zu behalten.

Sturmschwalbe, Drachenkralle und Sibelzahntiger

— Varena hilt sich in der Schlacht anfangs zuriick, zum
einen, um vom Feldherrenhiigel auf Arlopir einen gu-
ten Uberblick iber die Umgebung zu haben, zum an-

deren, um stets ein Auge auf die unsichere Verbiindete
Chayka zu haben.

— Varenas Bogenschiitzen schieffen mit Kiriegspfeilen
(AvAr 46) und vergifteten Geschossen. Hierbei kommen
Arachnae (Stufe 1; Wirkung: Lihmung, AT, PAje -2/ je
—1, Beginn: sofort, Dauer: 1 Stunde / 6 SR), Arax (Stufe
5; Witkung: AT, PA, GE, FE KK je -2/ je -1, Beginn: 2
SR, Dauer: 1 Tag / 12 Std.) sowie Drachenspeichel (Stufe
7; Wirkung: 1W6+1 SP/SR, Schwellungen, Schmerzen,
Schwindel / Wirkung halbiert, Beginn: sofort, Dauer:
1W6+1 SR) zum Einsatz.

— Chaykas Horde bricht frontal in die Formationen der
Helden und kostet deren Truppen Moral und Menschen-
leben. Wenn zwei Schritt grofle Trollzacker Barbaren im
Blutrausch mit ihren Barbarenschwertern und Streitixten
um sich schlagen, erzittern Schildarme und man weicht
unwillkiirlich zuriick. Die brutal vorriickenden Mord-
brenner der Drachenmeisterin stehen ihnen kaum nach.

— Aus den nahen Wildern brechen mehrere Rotten von
Arlopir beherrschter Wildschweine (ZooBotanica
173) und rennen schnaufend in die Formationen der
Helden. Thre Augen sind geschlitzt wie Drachenpupil-
len und sie versuchen ihre Gegner zu zberrennen ohne
auf Hindernisse zu achten.

— Ein beherrschter Krihenschwarm (LCD 146) greift
aus der Luft an.

— Der Gestank eines Tatzelwurms (Seite 190) lisst
auch erfahrene Kampfer flichen, einige fallen in Ohn-
macht und werden unter den Pranken des Untiers
zerquetscht. Der typische Tatzelwurmreiter trigt eine
Lindwurmhaut, Grof3schild und Stof$speer oder Speer.
Weitere Wurfwaffen wie gezackte Fledermiuse, Wurf-
netze um Gefangene mitzuschleifen oder Wurfspee-
re sind verbreitet. Einige Tatzelwiirmer sind zudem
an Flanke und Kopf mit Fellstreifen, Lederbindern,
Amuletten oder Knochenringen behangen, was ihnen
zusitzlichen Schutz bietet (RS +1).
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— Streitwagen mit rotierenden Sichelklingen werden
von abgerichteten Wildschweinen und Grimmwdolfen
gezogen. Sie hinterlassen eine blutige Spur der Ver-
wiistung, denn in Formation kann man ihnen kaum
ausweichen. Von den Plattformen werfen die Streit-
wagenlenker mit Wurfspeeren. Anregungen und Re-
geln zum Kampf mit dem Streitwagen finden Sie im
Abenteuer Donner und Sturm.

— Unter den Barbaren befinden sich einige Schamanen
der Trollzacker und Ferkinas. Ein Ferkina-Schamane
kann sich mit dem Ritual BRazoracH GroRrkal (WdZ
156) stirken, wihrend ein Trollzacker Schamane mit
FarBen DEs Krieges (WdZ 157) die Kampfkraft von
RkW/2 Kriegern erthoht. GROSSER GEISTERBANN (WdZ
159), Krarr DEs Tieres (WdZ 160), Herz DEs TIERES
(WdZ 159) und ZorN DEs BERGLOWEN (WdZ 165)
sind weitere geeignete Rituale.

— Um die enorme Grausamkeit Varenas und ihrer Mord-
brenner zu betonen, kénnen Sie einige Fackelldufer
angreifen lassen, die sich mit ihren Brandholzern und
mit Brandsl gefiillten Tonkugeln zwischen gegneri-
schen Truppen selbst in Flammen und Tod hiillen. Bei
diesen lebendigen Fackeln kann es sich um erpresste
Dorfler oder beherrschte Barbaren handeln.

— Ein aufler Kontrolle geratener Barbar mit Birenfell-
mantel schligt mit seiner Barbarenstreitaxt um sich.
Wenige Schritt vor den Helden zucke sein Leib plotz-
lich wie unter Krimpfen immer wieder zusammen,
schlieflich platzt seine Haut auf und er verwandelt
sich unter schmerzerfiilltem Gebriill zu einem Wer-
Grimmbiren (ZooBotanica 55, 74 und 186).

Uber den Wolken

Lutisana hat Magister Tuleyban (Seite 15) mit seinem Flie-
genden Teppich Ulnagduun entsandt, um die Schlacht zu
beobachten. Tuleyban wird nur im Notfall mit seiner Magie
eingreifen und sich ansonsten auf seine Beobachterrolle be-
schrinken. Er kann jedoch den Helden auffallen und zudem
eine Herausforderung fiir fliegende Helden darstellen. Er wird
im Szenario Graf und Kénig cine grofSere Rolle spielen.

Zweimiihlen in der Schlacht

Im Aufgebot der Helden werden wahrscheinlich viele
waffenfihige Frauen und Minner Zweimithlens stehen.
Vergessen Sie nicht, deren Schicksal in der Schlacht zu
schildern. Durch den Tod von Freunden, Bekannten und
Verbiindeten konnen Sie den Helden die Gefihrlichkeit
dieser Schlacht verdeutlichen und geben ihr eine person-
liche Note. Das betrifft nicht nur Meisterpersonen aus
Zweimiihlen, auch andere Personen wie Wulfbrand von
Rosshagen konnen hier ihren letzten Auftritt haben.

Sie miissen nicht alle liebgewonnenen Meisterpersonen
ausloschen. Manche koénnen — Dank der Helden — flie-
hen, andere geraten in Gefangenschaft oder ihr Schicksal
bleibt ungewiss, bis sie zu einem spiteren Zeitpunkt der
Kampagne tiberraschend wieder auftauchen.

Stellvertreterkimpfe

Zwei Kimpferinnen aus dem Gefolge der Heerfiihrerin-
nen sind besonders hervorzuheben: Zum einen die grau-
sam entstellte Ritterin Xerissa vom Rotentann (Seite 20).
Sie konnte sich nicht von ihrem Tralloper Riesen Feuerhuf
trennen, als er Opfer von Arlopirs Feuerodem wurde, und
bat mit Varenas Erlaubnis einen reisenden Nekromanten
um die Erhebung ihres Rosses als untotes Streitross. Sie
hat Nigel aus Nordmirker Stahl in seine Flanken getrie-
ben und das ebenso wie sie verbrannte Pferd mit rostigen
Ketten um seine Beine versehen.

Zum anderen Lhal’a Réhaschta (Seite 35), die begabtes-
te Tatzelwurmreiterin in Chaykas Horde. Die Kampfwer-
te finden Sie ab Seite 181.

Beide Kimpferinnen werden im weiteren Verlauf der
Kampagne nicht wieder erwihnt und stehen zu Threr frei-
en Verfiigung. Sie kénnen sie verwenden, um den Helden
cinen Teilsieg zu ermdglichen oder sie fiir eine spitere
Verwendung in der Kampagne als personliche Feinde eta-
blieren.

DiE IMaske FALLT

Arnhild gibt vor — im besten Fall als mit den Helden ab-
gesprochene Strategie —, ihre Truppen zunichst zuriick-
zuhalten, um mit den Tulamidischen Reitern dem Feind
in die Flanke zu fallen. Doch die Helden werden kurz
nach Beginn der Schlacht verraten: Sobald ihre Truppen
gebunden sind, ldsst die Windkonigin ihre Maske fallen
und schickt ihre Reiter gegen die Streiter der Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun ist der Moment gekommen. Die Fasarer Rei-
ter werden jeden Augenblick zu euren Gunsten in
den Kampf eingreifen. Da! Sie senken bereits ihre
Dschadras zum Angriff.

Doch als das Donnern der Hufe ertdnt, miisst ihr
voller Schrecken erkennen, dass die Séldner nicht
den anstiirmenden Barbarenhorden in die Flanke
stiirmen — nein, sie wenden sich gegen euch!
Uber dem Chaos der Schlacht hinweg seht ihr, wie
Arnhild von Darbonia die Hand zum Gruf$ hebt.
Ein spottisches Licheln umspielt ihre Lippen.

Schlagartig hat sich das Krifteverhilenis radikal zu Un-
gunsten der Helden gedndert. Sollte sich das Schlachten-
gliick dennoch den Helden zuneigen, greift Varena mit
Arlopir selbst in den Kampf ein.

Selbst wagemutige Recken sollten erkennen, dass hier
nicht mehr viel zu gewinnen ist. Und selbst wenn die
Helden weiterkimpfen wollen, muss dies niche fiir ihre
Streiter oder mogliche Verbiindete gelten, die ihr Heil in
der Flucht suchen oder sich dngstlich dem Feind ergeben.
Fiir den Ausgang der Schlacht sind verschiedene Optio-
nen denkbar:
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— Aufgabe und Gefangenschaft: Lutisanas Plan sicht
die Gefangennahme der Helden von Zweimiihlen vor.
Ergeben sich die Helden, lassen Varena und Arnhild
die Kimpfe einstellen — doch Chaykas Horde wiitet
weiter, bis sie unter Kontrolle gebracht werden kann,
und fordert weitere Opfer unter den Bekannten der
Helden.

— Flucht oder geordneter Riickzug: Angesichts der
Ubermacht konnen die Helden einen geordneten
Riickzug befehlen oder die Flucht anordnen (die
héhere Opfer fordert). In diesen Fillen hetzen ih-
nen Verfolger nach, um die Fliichtenden Richtung
Zweimiihlen zu treiben, wo bereits Lutisana auf sie
wartet.

— »Kimpft bis zum letzten Mann!“: Die Helden und
ihre treuesten Waffengefihrten konnen bereit sein,
sich zu opfern, um den Riickzug ihrer Streiter zu de-
cken. Wihrend die Gegner bei Meisterpersonen an
der Seite der Helden kaum Gnade zeigen, versuchen
sie die Gruppe gezielt auszuschalten (durch Enswaff-
nen, Gezgielte Schiisse oder Zauber wie den PARALY-
SIS). Den Helden kann dadurch bewusst werden,
dass die Heerfithrerinnen es anscheinend auf ihr
Uberleben abgesehen haben. Vielleicht ergeben sie
sich unter der Bedingung, dass man ihre Leute zie-
hen ldsst — ob sich Arnhild, Varena oder Chayka aber
an ein solches Versprechen halten, steht auf einem
anderen Blatt.

FLammED UBER ZWEIMUHLEN

~Mendena, Kurkum, Eslamsbriick — Zweimiiblen wird ein
Spaziergang.
—Lutisana von Perricum

Wihrend die Helden ihre Streitmacht gegen die Drachen-
meisterin fithren, erreicht Lutisanas Heer Zweimiihlen.
Wie die Stadt fillt, welchen Schaden sie dabei nimmt und
welche Opfer zu beklagen sind, obliegt Ihnen. Es kann
sein, dass Zweimiihlen ohne grofle Kimpfe genommen
wird, sei es durch einen Spion innerhalb der Palisade (Sei-
te 40) oder durch den Verrat einer Person, der die Helden
vertraut haben. Vielleicht zeigen die Zweimiihlener auch
in Abwesenheit der Helden einen Mut, den sie noch vor
Jahren nicht gehabt hitten — was Einzelne von ihnen das
Leben kosten kann.

AVGE in AVGE mit EinER LEGENDE

Egal, ob in Ketten oder zwar geschlagen, aber aufrecht
unter Parlamentirsflagge, am Ende des Kapitels stehen
die Helden einer Legende gegeniiber: Lutisana von Perri-
cum, der beriichtigsten Soldnerfithrerin Aventuriens.

ALTERODATIVE:
ZWEIiMUHLEND WirD nmicHT FALLED!

Wenn die Helden die Falle frith genug durch-
schauen oder es ihnen gelingt, sich mit kleinem
Gefolge abzusetzen, kdnnen sie Zweimiihlen un-
ter Umstinden vor Lutisana erreichen und mit
den verbliebenen Kriften eine provisorische Ver-
teidigung der Stadt organisieren. Dies ist eben-
falls denkbar, wenn ein Teil der Gruppe in Zwei-
miihlen zuriickgeblieben ist. In diesen Fillen
kénnen Sie die Ankunft von Lutisanas Heer und
den Kampf um Zweimiihlen ausspielen, statt den
Spielern lediglich dessen Folgen zu prisentieren.
Lutisana hat gar nicht vor, ihre Krifte durch
eine lange Belagerung Zweimiihlens zu binden.
Wenn es ihr nicht gelingt, die Stadt durch Zau-
bermacht, Drachenwut und/oder Verrat schnell
einzunehmen, bietet sie den Helden Gespriche
an, um tber die Bedingungen ihrer Aufgabe zu
verhandeln: Sie verlangt die Ubergabe der Stadt
und wird die Helden im Gegenzug zichen las-
sen. Der hierbei zu erzielende Erfolg der Hel-
den ist die Rettung vieler Zweimiihlener.
Sollten die Helden genug aufbieten, um eine
lange Belagerung zu erzwingen, kénnen Sie sich
dafiir am Kapitel Kampf um die Heimat ab
Seite 47 orientieren. Wihrend die Helden von
Zweimiihlen weiterhin um ihre Stadt ringen,
konnen Sie diese Stelle nutzen, um die Staffel
an eine andere Gruppe zu iibergeben — oder Sie
lassen eine solche erst in Hartsteen von den Er-
eignissen erfahren.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Die Heerfiihrerin eines Gottes und vierer Kaiser ist
ale geworden, doch noch immer steht sie in ihrer
reich geschmiickte Plattenriistung aufrecht. Offen
trigt sie ihre leere Augenhohle zur Schau und der
Wind streicht iiber das kurze, graue Haar.

Ein Licheln umspielt ihre Lippen, doch in ihrem
verbliebenden Auge funkelt kein Spott, sondern
etwas anderes: Respekt.

Uberraschen Sie gefangene Helden damit, dass Lutisana
als erstes befiehlt, ihnen die Ketten abzunehmen. Im Krei-
se ihrer Leute — unter denen sich Vigo von Dunkelstein,
Cratosch Stahlhand und die vier Magier befinden (Seite
15) sowie natiirlich Arnhild und Varena, so diese Zwei-
miihlen schon erreicht haben — fiihlt sich Lutisana nicht
blof8 sicher: Sie bringt den Helden, die aus eigener Kraft
etwas geschaffen haben, aufrichtigen Respekt entgegen.
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Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

»Zweimiihlen wurde euch nicht in die Wiege ge-
legt, ihr habt es euch genommen, dafiir gekimpft
und geblutet. Fast dauert es mich, es euch wieder
wegnehmen zu miissen. Aber dies ist das Recht
des Stirkeren und nirgendwo gilt es so, wie in der
Wildermark. Zweimiihlen steht ab sofort unter
meiner Protektion.“ Sie deutet auf einen gealter-
ten Ofhzier mit Kaiser-Alrik-Schnauzer neben
sich, der strammsteht wie in einer Wehrheimer
Kaserne. ,Vigo von Dunkelstein wird als mein
Statthalter die Herrschaft von euch itbernehmen.
Sorgt euch nicht, euer Stidtchen ist in guten
Hinden.®

Wenn die Helden Bedingungen fiir ihre Aufgabe vorbrin-
gen, wird sich Lutisana ihre Forderungen geduldig anho-
ren und sie in angemessenem Rahmen annehmen — so-
lange die Helden abziehen. Sie ist unter Umstinden sogar
bereit, es jedem Zweimiihlener freizustellen, sich dem Ab-
zug anzuschlielen, wird den Helden aber kein grofieres
Aufgebot an Bewaflneten zugestehen: Wer unter Waffen
steht, wird Vigos Kommando unterstellt, allenfalls eine
kleine Bedeckung wird den Helden gelassen.

Lutisanas Offerte

Die Helden werden sich fragen, was Lutisana mit ihrem
Angriff bezwecken will, und sie vermudich darauf an-
sprechen. Auch so wird sie es ihnen frither oder spiter
offenbaren: ,,Ich bin zuriickgekehrt, um zu vollbringen, wo-
ran jeder Adlige, Kriegsfiirst oder Marschall in den letzten
Jahren gescheitert ist: Ich werde die Wildermark befrieden.
Tragt diese Botschaft in das Land. Und lasst jeden wissen,
dass ich nicht siege, um zu herrschen — das tiberlasse ich an-
deren. Meine Soldner und Eroberungen stehen zum Verkauf,
doch das Angebor muss stimmen. “Wie dieses Angebot aus-
sechen konnte, dariiber schweigt sich Lutisana aus: ,,Ob
ein Angebor angemessen ist, werde ich beurteilen, sobald es
mir vorliegt.

ArLTernative: Ao Lutisamas SEifE

Es ist denkbar, dass die Helden Lutisana anbie-
ten, zu ihr iiberzulaufen, sei es, weil es ihnen
damit ernst ist oder sie die Soldnerfiihrerin tiu-
schen wollen. Lutisana wird die Beweggriinde
der Helden genauestens hinterfragen und sich
nicht leicht hinters Licht fiihren lassen. Als Kom-
promiss kann Lutisana fordern, dass die Helden
sich erst einmal beweisen sollen, indem sie ihre
Offerte zu den Kaiserlichen tragen.

Die Kampagne geht im Folgenden nicht davon
aus, dass die Helden an Lutisanas Seite streiten
— ein von Rohaja eingesetzter Baron wiirde da-
mit Reichsverrat begehen. Sollte Thre Gruppe
dennoch diesen Weg beschreiten wollen, miis-
sen Sie entsprechende Anpassungen vornehmen
(und haben immer die Option, Szenarien dieses
Bandes mit anderen Helden zu spielen). Uberge-
laufene Helden werden im offiziellen Aventurien
am Ende auf der Seite der Verlierer stehen — es
sei denn, sie finden einen Weg, spiter aus dem
Biindnis auszuscheren und sich von der Schande
des Verrats reinzuwaschen.

ABSCHIED AVS ZWEIMUHLEN

Geschlagen miissen die Helden ihre neue Heimat hinter
sich lassen, die nun unter die Herrschaft von Lutisanas
Statthalter Vigo von Dunkelstein fillt. Mit ihren Mog-
lichkeiten zur Riickeroberung Zweimiihlens befasst sich
das folgende Kapite] Kampf um die Heimat. Wenn die
Helden sich zuerst auf die Suche nach Verbiindeten ma-
chen und sich dafiir — oder um von Lutisanas Riickkehr
zu berichten — zu den Kaiserlichen begeben, fahren Sie
fort mit dem Szenario Graf und Kénig, das auf Seite 54
beginnt.

Losn peErR MUVHED

Je nach Ausgestaltung haben sich die Helden bis
zu 400 Abenteuerpunkte verdient. Dazu gesel-
len sich fiinf Spezielle Erfahrungen, etwa in einem
hiufig geforderten Kampftalent (sofern sich der
TaW unter 15 befindet), Kriegskunst, Selbstbe-
herrschung oder Ausdauer.
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KamPF vm DiE HEimaft

»Giitige Herrin Travia, schenke uns Frieden! Ich will dies

«

nicht noch einmal erleben.
—Gebet einer Biirgerin Zweimiihlens

Ort: Zweimiihlen

Aufhinger des Szenarios: Zweimiihlen ist gefal-
len oder von Feinden eingeschlossen.
Stichworte zur Handlung: Die Helden streben
die Riickeroberung an oder miissen sich einer Be-
lagerung erwehren.

Erfolge und Scheitern: Die Herrschaft der Hel-
den tiber Zweimiihlen steht und fillc mic mog-
lichen Erfolgen. Der Verlust der Stadt kann nur
ein kurzweiliger sein, sich aber durchaus bis zum
Ende des Jahres ziehen.

Zeitpunkt: beliebig in Folge von ... und Zwei-
miihlen brannte

Wahrscheinlich haben die Helden im vorigen Kapitel ...
und Zweimiihlen brannte ihre Stadt an Lutisana von
Perricum verloren. Das folgende Kapitel gibt Thnen nun
die Werkzeuge an die Hand, mit denen Sie den Kampf
um die Heimart ausgestalten kénnen. Wann, wie und ob
tiberhaupt die Helden eine militdrische Auseinanderset-
zung in Erwidgung zichen, um Zweimihlen zuriickzu-
erobern, ist Threr Spielrunde iiberlassen. Es ist durchaus
moglich, dass die Helden sich nach den Ereignissen des
vorangegangenen Kapitels direkt an die Riickeroberung
machen, doch ebenso ist denkbar, dass eine Riickerobe-
rung erst mit wieder erstarkten Kriften und neuen Ver-
biindeten Sinn macht. Vielleicht wollen die Helden sich
tiberhaupt nicht um eine Riickeroberung bemiihen und
sich anderen Aufgaben widmen, die fiir das Reich eine
grof8ere Bedeutung haben. Sehen Sie die folgenden Infor-
mationen daher als Anregung.

Bedenken Sie dabei, dass die Bemithungen IThrer Runde
um die Riickeroberung Zweimiihlens parallel zu den ib-
rigen Geschehnissen des Jahres 1035 BF ablaufen. Wenn
die Helden an Zweimiihlen gebunden sind, kénnen sie
andernorts nicht wirken. Besprechen Sie dies mit Ihren
Spielern und gehen Sie gemeinsam den Weg, der Ihrer
Runde am meisten zusagt. Ebenso wie es moglich ist, den
Kampf um die Heimat bewusst hintanzustellen oder die
Riickeroberung als dramaturgischen Wendepunkt in der
Mitte der Kampagne zu benutzen. Sie konnen Mit we-
henden Bannern auch mit zwei Heldengruppen spielen,
die an unterschiedlichen Orten wirken und spitestens
zum Finale zusammenfinden.

Betrachten Sie die folgenden Abschnitte als optionale
Bausteine, um den Kampf um die Heimat an 7hre Wil-
dermark und 7hr Zweimiihlen anzupassen. Eine Beschrei-

bung der Stadt sowie der unmittelbaren Umgebung fin-
den Sie in Von eigenen Gnaden ab Seite 93, doch wie
sich diese mittlerweile verindert hat, wissen alleine Sie.

Von Lutisanas GnabpeEn

Nach der Ubernahme Zweimiihlens iiberlisst Lutisana
die Verwaltung der Stadt einem erfahrenen Angehérigen
ihres Stabes: Vigo von Dunkelstein, einem Offizier alter
Schule, den sie schon seit Jahrzehnten kennt und dem sie
vertraut. Als Statthalter soll er diesen wichtigen strategi-
schen Punkt mit seinem fruchtbaren Umland mindestens
bis zur Einfuhr der Ernte halten, um damit ihre Truppen
zu versorgen. Es wiirde ihr allerdings auch in die Karten
spielen, den Ort allein als symbolische Machtdemonstra-
tion dauerhaft gehalten zu wissen.

Vico von DvnkeLstEim,
STatftHALTER vOI ZWEIiMUHLED

»Wenn er sich wie ein Hund auffiibrt, verdient er es auch,
wie ein Hund erschlagen zu werden. Hingt ibn danach am
Marktplatz auf, als sichtbares Zeichen fiir jeden, der seine
Tollheit nicht in Zaum halten kann. Wir sind keine tollwii-
tigen Tiere.

—Vigo von Dunkelstein im Urteil iiber einen seiner Soldner,
der sich an einer Biirgerin vergangen hatte

Agenda: Vigo will Frieden und ein starkes Reich, hat sich
jedoch fiir einen anderen Weg als die Kaiserlichen ent-
schieden. Die Aufgabe, die Lutisana ihm tibertrigt, erfille
er pflichtbewusst bis zur letzten Konsequenz.
Kurzcharakteristik: aufrechter, doch enttiuschter Offi-
zier aufler Dienst von ritterlicher Gesinnung, durch seine
Ausbildung in Wehrheim geprigt

Hintergrund: Vigo (*972 BE, schmale Augen, dich-
tes dunkles Haar, Wehrheimer Biirstenschnitt, an den
Schlifen ergraut, Kaiser-Alrik-Schnauzer, 1,88 Schritt
grof, immer noch athletische Figur, raucht gelegentlich
Pfeife; B ) ist der jiingste Bruder des Altnordener Vogts
Birwiss von Dunkelstein (Mirchenwilder, Zauberfliis-
se 76). Als drittgeborenen Sohn schickte man ihn nach
Wehrheim und er verdiente sich bereits im Alter von 15
Gotterldufen als junger Offiziersanwirter seine Sporen
im Stab von Reichsmarschall Voltan von Rommilys in
der Schlacht von Jergan 987 BF: Im Kampf gegen die
Maraskaner warf er sein Leben waghalsig fiir das Reich
in die Waagschale. Sein Leben verdankt er nach einem
fast verloren gegangenen Kampf gegen zwei maraskani-
sche Freischirler einzig und allein der damals 21-jihri-
gen Soldnerin Lutisana von Perricum. Dafir ist er ihr
noch heute in tiefer Dankbarkeit und Ehrenschuld ver-
bunden.
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Vigo von Dunkelstein

Uber viele Jahre hinweg verdiente er sich einen guten Ruf
in der Reichsarmee unter Kaiser Reto. Die Regentschaft
Kaiser Hals betrachtete er anfinglich wohlwollend und
zog unter seiner Magnifizienz gegen die Oger zur Troll-
pforte. Wihrend der Answinkrise tiberkamen ihn erstmals
Zweifel. Als Angehoériger einer ritterlich geprigten, alten
Adelsfamilie hatte er fiir die Argumente der Answinisten
durchaus ein offenes Ohr, dennoch hielt er an seinem Eid
fest und diente treu dem Hause Gareth. Mit Brin keimte
in ihm neue Hoffnung, dhnelte der Reichsbehiiter doch
vielmehr seinem Grof$vater Reto. Er begleitete Brins Heer
wihrend des Befreiung Greifenfurts und war einer der
Ersten, die neben den Gezeichneten dem Reichsbehiiter
zu Hilfe eilen wollten, als dieser am 21. Ingerimm 1021
BF sein Leben verlor.

Seit dem Jahr des Feuers wuchsen neue Zweifel in ihm.
Er war von Kaiserin Rohaja enttduscht und tiberzeugt,
dass sie zu schwach wire, um die Herausforderungen
zu meistern, die dem Reich bevorstehen. Vigo glaubr,
dass es mutige Minner und Frauen braucht, die zur
richtigen Zeit das Richtige tun, um das Reich zu ret-
ten. In Lutisana und ihren Plinen, die Wildermark zu
befrieden, sicht er eine letzte Hoffnung, das Ruder he-
rumzureiflen. Als Offizier alter Schule will er das mit
der Regentschaft tiber Zweimiihlen beweisen und sei-
nen Teil beitragen.

Seelentier: Hund

Funktion: Vigo ist ein ambivalenter Gegenspieler der
Helden. Einerseits herrscht er iiber ihre Stadt, die er
pllichtbewusst verteidigt. Andererseits ist der kein ty-
rannischer Despot und strebt dhnliche Ziele wie die
Helden an.

Schicksal: Vigo wird in zukiinftigen Publikationen nicht
wieder aufgegriffen werden.

Wichtige Vor- und Nachteile: Gebildet, Guter Ruf 4, Hohe
Magieresistenz; Prinzipientreue

MU16 KL14 IN13 CH15

FF9 GE14 KO15 KK16

,Retotreu’ (Zweihander):

INI 11+1W6 AT20 PA14 TP2W6+5 DK NS
Streitkolben und verstarkter Holzschild:

INI 9+1W6 AT15 PA17 TP 1W6+5 DK N
Raufen:

INI 10+1W6 AT17 PA12 TP(A)1W6+2 DKH
Ringen:

INI 10+1W6 AT11 PA15 TP(A)1W6+2 DKH
LeP38 AuP40 WS8 MR7 GS4

RS /BE 7/ 6 (langes Kettenhemd, Plattenzeug, Kettenhaube)

Wichtige Talente: Brett-/Kartenspiel (Garadan) 10 (12), He-
raldik 8, Hiebwaffen 12, Kriegskunst (Taktik) 14 (16), Magie-
kunde 5, Menschenkenntnis 11, Raufen 11, Rechtskunde 8,
Reiten (Pferd) 10 (12), Ringen 9, Selbstbeherrschung (Wun-
den) 10 (12), Staatskunst 8, Zweihandschwerter (Zweihan-
der) 14 (16)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA
9), Defensiver Kampfstil, Finte, Gegenhalten, Kampfrefle-
xe, Kulturkunde (Mittelreich), Linkhand, Meisterparade,
Niederwerfen, Reiterkampf, Ristungsgewéhnung |, Schild-
kampf I, Wuchtschlag, Waffenlose Kampfstile (Bornlan-
disch, Hammerfaust)

Besonderheiten: Vigo besitzt ein meisterlich gearbeitetes,
langes Kettenhemd und den personlichen und besonders
gut gearbeiteten Zweihdnder Retotreu (INI +1, WM +1/0,
BF 0).

Verhalten im Kampf: Sollte es zu einer direkten, bewaff-
neten Auseinandersetzung zwischen Vigo und den Helden
kommen, so wird er ein rondrianisches Duell Mann gegen
Mann vorschlagen. In einem fairen Kampf setzt er auf sein
Kettenhemd sowie auf Finten und Gegenhalten. Unterlege-
ne Gegner greift er zusatzlich mit Wuchtschldgen an. In ei-
ner berittenen Auseinandersetzung greift er zu Schild und
Streitkolben oder Langschwert.

Sollte Thnen der erfahrene Offizier als Herausforderung
fir ihre Runde nicht ausreichen, kénnen Sie ihm ger-
ne ein weiteres Mitglied aus Lutisanas Stab an die Seite
stellen, etwa den Magier Ayrash oder den Kimpfer Va-
ladez.
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Das jaHR DER RUCKEROBERVIIG

Der Zeitpunkt einer moglichen Riickeroberung ist nicht
festgelegt. Zudem koénnen die Helden mit ersten, frithen
Versuchen scheitern. Die Wiedererrichtung ihrer Herr-
schaft tiber Zweimiihlen kann einen wichtigen Wende-
punke Threr Kampagne darstellen und ist ein immenser
moralischer Sieg fiir die Verbtindeten.

DiE HERRSCHAFT DES
STatTTfHALTERS vonl ZWEIMUHLEDN

Vigo ist ein Mann mit ritterlichen Idealen und hilt die-
se auch in schwierigen Zeiten aufrecht. Aufgrund sei-
nes Alters und seiner Erfahrung geht er Konflikte ruhig
und besonnen an. Es gibt wenige Situationen, die ihm
nicht bereits begegnet sind. Diese Haltung prigt seine
Herrschaft tiber Zweimiihlen: Sie ist hart, aber gerecht.
Er wird die Zweimiihlener nicht unnétig auspressen, er-
wartet aber, dass sie sich seiner Herrschaft beugen und
hart arbeiten. Seine Strategie sicht vor, moglichen Er-
oberern — wobei er hauptsichlich die Helden von Zwei-
miihlen im Sinn hat — das Anzetteln eines Aufstands
moglichst schwer zu machen. Aus diesem Grund wird er
dafiir sorgen, dass es den Zweimiihlenern verhiltnismi-
Big gut geht und sie deshalb wenige Griinde zum Auf-
begehren gegen seine Herrschaft haben. Zu besonderen
Anlidssen ldsst Vigo beispielsweise Korn, Bier und Brot
verteilen und spendiert der Bevdlkerung ein oder zwei
Ochsen — wofiir notfalls Lutisanas Kriegskasse herhalten
muss, schlieflich dient dieses Vorgehen ihrer Strategie,
die Stadt zu halten.

Er bezieht mit seinen Untergebenen und einigen Be-
diensteten sowie eventuell weiteren Mitgliedern aus Lu-
tisans Stab die Grafenburg und wird — so er noch am
Leben ist — ebenfalls auf die Dienste von Zordan von
Elenvina (Von eigenen Gnaden 96) zuriickgreifen. Zu
wichtigen Personlichkeiten der Stadt — zum Beispiel
Cordovan Weitzmann oder Erlgunde Ganslieb, so diese
in Threr Wildermark-Kampagne bisher tiberlebt haben,
ansonsten entsprechenden Personen, die dhnliche Funk-
tionen in Threm Zweimiihlen innehaben — sucht er den
personlichen Kontake und versucht sich mit ihnen gut
zu stellen.

Bei den ihm unterstellten Mdnnern und Frauen greift er
hart und mit Wehrheimer Disziplin durch, oftmals hirter
als bei der Bevolkerung. Er duldet keinen Ungehorsam
und ist sich nicht zu schade, Exempel zu statuieren, soll-
te jemand gegeniiber den Bewohnern der Stadt zu hart
durchgreifen oder wider seine Anweisungen handeln. So
hat der neue Statthalter schon bald nach der Ubernahme
der Stadt die Sympathie der Bewohner inne.

MaBoaamen DES STatftTHALTERS

Verteidigungsanlagen

Vigo wird umgehend damit beginnen, mit Hilfe ihm

unterstellter Sappeure und Schanztruppen die Verteidi-

gungsanlagen der Stadt auszubauen. Wenn Thre Helden

withrend ihrer Zeit in Zweimiihlen bereits damit begon-

nen haben, bauen Sie nun darauf auf. Orientieren Sie sich

dabei an den Angaben in Von eigenen Gnaden ab Seite

24 sowie im Quellenband Ritterburgen & Spelunken.

Zu Vigos MafSnahmen zihlen:

— das Errichten neuer, zusitzlicher Wehrtiirme und das
Ausbessern der alten

— die Verstirkung der Tore

— das Erbauen von Wehrmauern und das Ausbessern der
Palisade

— die Instandsetzung von Geschiitzen

— das Anlegen eines Grabens vor der Palisade (besonders
effektiv als Verteidigung der Tore, allerdings bedarf es
dann einer Zugbriicke)

— die Wiedererrichtung zerstorter Gebiude.

Vorrite

Um die Stadt im Falle ciner Belagerung lange halten zu
konnen, werden direkt nach der Eroberung der Stadt
Vorrite eingelagert, die Lutisans Heer zu genau diesem
Zweck mit sich fiithrte. Auch aus dem befriedeten Um-
land werden Vorrite in die Stadt gebracht.

Die Verteidiger der Stadt

Die Opposition der Helden ist durchaus iiber deren Mog-
lichkeiten im Bilde, deshalb sollten Sie die Truppenstirke, die
Lutisana ihrem Statthalter anfangs zur Verteidigung der Stadt
zur Verfligung stellt, entsprechend der Ressourcenlage der
Helden bemessen. Als Basis konnen Sie von etwa 3 Bannern
Infanterie (Schwertschwinger und Axtkidmpfer), 20 bis 40 Be-
rittenen (Raubritter, leichte Reiterei), einigen Kundschaftern
(sowohl Berittene als auch Waldliufer aus der Umgebung)
und eventuell magischer Unterstiitzung ausgehen.

In Abhingigkeit vom Kampagnenverlauf ist es moglich,
dass Lutisana zwischenzeitlich ihr Heerlager vor der Stadt
aufschligt, was eine Riickeroberung zeitweilig so gut wie
unmdglich machen sollte. Es ist ebenso moglich, dass die
in der Stadt verbleibende Garnison auf ein Minimum
verringert wird, weil die Kriegsschauplitze weit westlich
der Stadt liegen, oder dass die Garnison erheblich ver-
stirkt wird, wenn Zweimiihlen als Auflenposten, weit
vorgeriickt im noch nicht eroberten Land verschiedener
Kriegsfiirsten oder der Kaiserlichen liegt.

Sollte sich das Schlachtengliick in der Wildermark eher zu-
gunsten der Kaiserlichen und durch die Bemithungen der
Helden gegen Lutisana wenden, so wird sie — bezichungs-
weise Vigo in ihrem Auftrag — versuchen, Zweimiihlen
mindestens bis zur Einfuhr der Ernte zu halten. Die Wei-
zenfelder der fruchtbaren Baronie sind eine wichtige Res-
source, auf die Lutisana nur ungern verzichten mochte.

49



WEGE DER HELDED

Wege des Schwerts

Egal, ob die Helden die Stadt im Sturm erobern wollen
oder eine Drohkulisse aufbauen méchten, ohne Verbiin-
dete und neue Truppen haben sie kaum Aussicht auf Er-
folg. Diese Erkenntnis ist ein gutes Mittel, um die Helden
zuerst zu anderen Szenarien der Kampagne zu fithren und
die Riickeroberung zu einem spiten Zeitpunke stattfin-
den zu lassen.

Die Helden brauchen nach ihren bisherigen Verlusten
erneut angeworbene Soldnerscharen, Material, Lebens-
mittel, gegebenenfalls Belagerungsgerit und logistische
Netzwerke. Helden mit einem entsprechenden Wert im
Talent Kriegskunst (TaW 7+) sollten sich dariiber im Kla-
ren sein, dass ein Sturm auf die Stadt erhebliche Verluste
mit sich bringen wiirde und ihre Truppenstirke fiir ein
solches Unterfangen deutlich tiber der Truppenstirke der
Verteidiger liegen sollte. Selbiges gilt fiir das Schaffen ei-
ner Drohkulisse, um Vigo an den Verhandlungstisch zu
locken.

Vicos Srione (EN)

Sobald bekannt wird, dass die Helden ein neues

Aufgebot sammeln, um die Stadt zuriickzuer-

obern, wird Vigo tiber Mittelsminner versuchen,

einige seiner eigenen Leute im Heer der Helden
unterzubringen, sei es bei den Séldnern, den

Kundschaftern oder im Tross.

Sollte es in Threr Runde bereits eine geeignete

Meisterperson geben, die sich nicht zu schade ist,

Vigo als Spion und Informant zu dienen, nutzen

Sie diese. Alternativ bieten wir Ihnen einige opti-

onale Vorschlige an, die Sie nach Bedarf verwen-

den kénnen:

— Die Bickerin Dyshlinde Tillinger (*980 BE
braune Lockenpracht, pausbickig,
schmitztes Licheln) kennt Vigo seit der Oger-
schlacht, als er zusammen mit ihr Honigku-
chen verputzte. Bis heute ist sie in den Wei-
dener verliebt und wiirde bis auf Mord und

ViEr-

Denunziation alles fiir ihren ,Vigoschatz®
tun.

— Der Waldldufer Kariel Kummersfeld (*990 BE,
griine Jagdkleidung, Langbogen, Eberzahn-
halskette) ist ein Magiedilletant und ehema-
liger Zweimiihlener, der schon im Jahr des
Feuers in Lutisanas Diensten stand.

— Larissa Goschner (*1010 BE schwarze Pagen-
frisur, unruhige Hinde, gertenschlank) ist
eine neugierige Schreiberin, die der Ruf der
Helden nach Zweimiihlen lockte. Jedoch ist
sie dullerst goldgierig und lisst sich so von
Vigo einspannen.

Haben die Helden ein entsprechendes Aufgebot aufge-
stellt, konnen sie versuchen, die Stadt im Sturmangriff
zu nehmen. Ein solches Unterfangen sollte — fiir beide
Seiten — verlustreich ausfallen, muss aber nicht zwingend
scheitern. Die Helden haben den Vorteil, dass sie die
Stadt kennen und durch ihr Vorbild die Zweimiihlener
zum Aufstand bewegen konnen. Thnen gegeniiber steht
ein erfahrener Veteran, der eventuell auf ausfiihrliche Be-
richte seiner Spione zuriickgreifen kann — und der viel-
leicht schon die Zeit zu nutzen wusste, sich den Respeke
der Zweimiihlener zu erarbeiten.

Eine Belagerung erfordert neben einem ausreichend grofen
Aufgebot eine entsprechende Versorgung (Nahrung, Sold,
Beschiftigung) der eigenen Leute, kann dafiir im Gegenzug
sehr viel unblutiger zu einem Erfolg fithren, da die Zeit fiir
die Belagerer arbeitet. Wenn die Helden sich entscheiden,
die Stadt zu belagern, stehen ihnen zahlreiche Moglichkei-
ten offen. Sie konnen versuchen, die Belagerten durch den
Beschuss mit Belagerungsgerit zu zermiirben oder sie Aus-
hungern zu lassen — was angesichts der Vorrite, die Lutisana
in die Stadt schaffen lassen hat, sehr lange dauern kénnte,
und nicht zuletzt die eigenen Untertanen trifft.

Vigo wird natiirlich nicht tatenlos zusehen. Uberraschen-
de Ausfille und gezielte Angriffe gegen Belagerungsgerit,
Infiltration und Sabotage sind Mittel, derer sich Vigo be-
dienen kann.

Wenn Sie es fiir angebracht halten, kann Vigo auf magischem
Weg Kontakt zu Lutisana halten (Magiebegabte mittels
TIERGESTALT oder Magister Tuleyban auf seinem fliegen-
den Teppich) und gegebenenfalls um Verstirkung bitten.

Wege des Streuners

Anstatt auf massive, militirische Stirke zu setzen, konnen
die Helden versuchen, auf eigene Faust Vigos Herrschaft
zu brechen — schliefllich kennen sie die Stadt und sind
auf dhnliche Weise bereits einmal Herren von Zweimiih-
len geworden. Machen Sie es ihnen dabei jedoch nicht
zu einfach: Es mag sich in den letzten Jahren herumge-
sprochen haben, wie die Helden Nekrorius iiberwunden
haben, und Wege, die sich damals beschreiten lieflen,
konnen nun versperrt sein.

Durch Sabotage von Kriegsgerit sowie an den Vorriten
oder gezielte Attentate konnen sie versuchen, die Verteidi-
ger zu demoralisieren. Weitere Moglichkeiten sind Trup-
pen vor der Stadt heimlich die Tore zu 6ffnen, Vertraute
in Vigos Umfeld zum Verrat zu bewegen (was schwierig
ist, denn der tiberwiegende Teil seiner Gefolgsleute steht
ihm loyal gegeniiber), Zwietracht unter den Verteidigern
zu sien oder einen Aufstand anzuzetteln.

Letzteres kann sich als schwieriger erweisen, als die Hel-
den sich vielleicht anfinglich ausmalen. Manch Zwei-
miihlener offenbart sich als Wendehals oder spricht sich
schon alleine aus dem Grund gegen einen Aufstand aus,
weil dieser nur auf Kosten vieler Menschenleben geht —
zumal die Herrschaft Vigos gerecht und iiberwiegend
friedlich verliuft.
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Wege der Diplomatie

Sollten die Helden nach Lutisanas Abzug Verhandlungen
mit Vigo unter der Parlamentirsflagge anstreben, so wird
er sie ihrem Stand entsprechend behandeln und gibe sich
durchaus gesprichsbereit. Er wird sie, so sie ihre Waffen ab-
legen und einen Eid schworen, den Frieden zu wahren, in
Travias Namen als Giste empfangen und bewirten. Sollten
sich offensichtlich Magiekundige unter den Helden befin-
den, wird er selbstverstindlich entsprechende Sicherheits-
vorkehrungen treffen. Sollten Sie es fiir notwendig erach-
ten, kann er noch einen Geweihten hinzuziehen, der den
Schwur mit einem EipseGen (WdG 251) besiegel.
Gestalten Sie die Begegnung mit Vigo respektvoll und
entspannt. Er sicht die Helden nicht als Gegner — solange
sie ,seine’ Stadt nicht angreifen — und lobt ihre Taten. Bei
einer Pfeife am Kamin oder einer Partie Garadan bringt
er ihnen die Griinde seines Handelns niher und versucht
ihnen zu zeigen, dass es den Menschen unter seiner Herr-
schaft gut geht — vielleicht sogar besser als unter der ihren.
Mit viterlicher Miene wird er ihnen darlegen, dass eine
militirische Auseinandersetzung immer auf Kosten der
Bevélkerung von Zweimiihlen gehen wird und dass er,
ob es ihm nun gefillt oder nicht, diesen Preis zahlen wird,
wenn sie ihm keine andere Wahl lassen.

Vigo ist zu Zugestindnissen bereit — so wird den Hel-
den etwa ihr personlicher Besitz ausgehindigt, den sie
vielleicht in der Stadt zuriickgelassen haben, auch darf
ein Gemahl oder eine Geliebte Zweimiihlen an der Seite
der Helden verlassen. Jedoch wird er ihnen keinesfalls die
Stadt iiberlassen, rondrianische Duelle ausfechten oder
seine iiberlegene Position sonstwie gefihrden.

Vielleicht freundet er sich mit einem oder mehreren der
Helden an. Eines macht er aber unmissverstindlich klar:
Seine Loyalitit gilt Lutisana, ohne Kompromisse. Er hat
seinen Entschluss gefasst und wird den eingeschlagenen
Weg bis zum Ende gehen.

Das JaHR DER BELAGERUTIG

»Was sind schon ihre Schwerter und Geschiitze gegen den
Mut in unseren Herzen?“

—Oberst Targuin Conchobair, der im Unabhingigkeitskrieg
774 BF die Alte Burg wihrend der Hundert Tage von Kuslik
gegen eine zwilffache Ubermacht hielt

Im Rahmen der offenen Kampagne ist es denkbar, dass
die Helden Zweimiihlen halten kénnen und die Stadt
nicht an Lutisana fillt (Zweimiihlen wird nicht fallen!,
Seite 45). Oder sie vertreiben Vigo, der danach mit Ver-
starkungen zuriickkehrt. So oder so konnen die Helden
sich plotzlich als Belagerte wiederfinden. Fiir den weiteren
Kampf zur Befriedung der Wildermark scheiden die bela-
gerten Helden zwangsldufig aus und Sie sollten in jedem
Fall eine weitere Gruppe in die Kampagne cinbinden, die
beispielsweise bei den Kaiserlichen in Hartsteen in den
Strudel der Ereignisse hineingezogen wird.

StTapt opER BURG?

Als Ausgangssituation sind zwei Szenarien mdoglich: Soll-
te Lutisana selbst den Angriff auf die Stadt fithren, wird
den Helden als Verteidigern nichts anderes tibrig bleiben,
als sich mit ihren Getreuen und einem Teil der Bevol-
kerung in die Grafenburg zuriickzuziehen, wihrend die
restliche Stadt unter die Kontrolle Vigos fillt. Dann ist
ihre Lage bedeutend schlechter: Zwar ist die Burg besser
zu verteidigen, aber es ist eng in dem Gemiuer, die Vor-
rite reichen nur fiir eine bestimmte Anzahl an Menschen
und Wochen und der Handlungsspielraum der Helden
ist begrenzt.

Nur wenn sie sich im Vorfeld in Zweimiihlen verschanzt
haben und eine beachtliche Verteidigung organisiert ha-
ben, wird Lutisana ihre Krifte nicht an der Stadt aufrei-
ben, sondern die Belagerung Vigo tiberlassen, gleichwohl
sie noch eine Zeit vor den Palisaden lagert.

DEerR FEinD vVOR DEN ITTAVERD

Vigo setzt auf eine konventionelle Belagerung, um den
Widerstand der Helden zu brechen. Der massive Einsatz
von Magie oder gar Dimonen, den Lutisana als Heer-
fithrerin Borbarads zu schitzen gelernt hat, ist ihm zuwi-
der. Stattdessen schlief8t er einen engen Belagerungsring
um die Stadt und positioniert Schiitzen, um Botenvogel
(oder fliegende Helden) vom Himmel zu holen. Fiir den
Anfang geniigt es ihm, die Helden in der Stadt zu halten,
um die Ernte des Umlands zu akquirieren. Erst langsam
— etwa nach einem halben Mond — zieht er die Daumen-
schrauben enger, um den Helden die Ausweglosigkeit ih-
rer Situation zu verdeutlichen.

Von einer schmutzigen Kriegsfithrung sicht er dabei ab,
er wird also weder Leichen {iber die Mauern schleudern
noch Brunnen oder Vorrite vergiften. In seinem Lager
gefangene Saboteure oder Spitzel ldsst er aber sehr wohl
vor den Toren Zweimiihlens hinrichten (wobei er selbst
das Richtschwert schwingt) — es sei denn, er kann sie als
Druckmittel fiir Verhandlungen benutzen.

Zudem wird Vigo immer wieder das Angebot zur Aufgabe
unterbreiten und bei den Konditionen duflerst groflziigig
sein. Dabei will er nicht nur die Helden zum Einlenken
bewegen, sondern auch deren Gefolge dazu vetleiten, sich
von ihren Herren abzuwenden.

Sollte der Widerstand der Helden anhalten, wird Vigo
den Beschuss der Stadt verstirken, wobei er sich zuerst
auf strategisch wichtige Gebdude konzentriert. Wenn der
Winter naht, erhoht er den Beschuss und lisst Tore wie
Palisade berennen, um vor Eis und Schnee eine Entschei-
dung zu erzwingen.

DEeR FEinD im InnERen

Nicht nur von Auflen droht den Helden Gefahr, auch im
Inneren wird ihre Situation bedroht. Zum einen durch
Spitzel — etwa Varion Lerchenfeld (Seite 40) oder jemand
von den weiter oben vorgeschlagenen Meisterpersonen
(Seite 50) —, zum anderen aber durch die Zweimiihlener
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selbst. Furcht, Hunger und Verzweiflung kénnen ein-
zelne Menschen gegen die Helden aufbringen. Es muss
nicht einmal sein, dass diese Person gleich mit Vigo kol-
laboriert. Ebenso ist es moglich, dass die Verzweiflung in
Panik umschligt und sich in einem chaotischen Aufruhr
entlidt.

AvsrarL vop Entsatz

Um sich der Belagerer zu erwehren, kénnen die Helden
auf dieselben Mittel zuriickgreifen, die auch Vigo einset-
zen wiirde (siche oben): Wagemutige Ausfille, Infiltra-
tionen und geheime Sabotageunternehmungen sind die
besten Mittel, um den Feind zu schwichen, und zudem
Aufgaben, bei denen die Helden mit ihren Fihigkeiten
glinzen kénnen.

Doch die wirkliche Rettung der Stadt liegt in einem ver-
biindeten Entsatzheer, das den Belagerungsring sprengt.
Vigos Bogenschiitzen und Spiher machen es zu einem
schwierigen Unterfangen, mit Verbiindeten Kontakt auf-
zunchmen und den Angriff des Entsatzes mit einem Aus-
fall der verbliebenen Verteidiger zu koordinieren. Dies
sollte abermals Aufgabe der Helden sein.

Das |[aHR GeHT ins Lanp

Der Zeitpunke einer Riickeroberung oder Belagerung ist
nicht festgelegt, jedoch sollten ins Land gehende Jahres-
zeiten und der Verlauf der Feldziige in der Wildermark
ebenfalls Einfluss auf die Kampthandlungen um Zwei-
miihlen haben. Der Wechsel der Jahreszeiten beeinflusst
das Leben der Menschen auf dem Land und hat ebenso
einen groflen Einfluss auf die Kriegsfiihrung.

— Rondra: Auf den Feldern reift das Getreide und man
wartet auf die Ernte. Hinde, die spiter auf den Feldern
gebraucht werden, kénnen in diesem Mond noch ein
Aufgebot unterstiitzen.

— Efferd: Der Sommer neigt sich dem Ende zu und die
Ernte wird eingebracht, was vieler helfenden Hinde
bedarf. Tagelohner, die sich wihrend der erntefreien
Zeit als Séldner verdingt haben, kehren zur Landar-
beit zuriick. Pliinderungen eingebrachter Ernte neh-
men zu.

— Travia: Es wird kiihler, das Wetter regnerischer. Die
Wintersaat wird ausgebracht — sollte dies nicht mog-
lich sein, wird die Winterfrucht bei der nichsten Ern-
te ausbleiben. Wenn unklar ist, wie die Versorgung
tiber den Winter und danach organisiert wird, zum
Beispiel wihrend einer Belagerung, aber auch in ei-
nem Heerlager, sollten bereits jetzt Rationierungen
vorgenommen werden.

— Boron: Der Winter zieht auf und es beginnt die Zeit
grofler Schlachtungen. Normalerweise wird zu dieser
Zeit viel Fleisch verzehrt, bei der unsicheren Lage in
der Wildermark kann gerduchertes und gepékeltes
Fleisch zu einem spiteren Zeitpunkt jedoch den Un-
terschied zwischen Sieg und Niederlage ausmachen.

— Hesinde: Traditionell wird im Hesinde durch das
Sammeln von Bruchholz und dem Fillen von Biu-
men der Bedarf an Brennholz fiir den Winter gedeckt.
In einer belagerten Stadt werden dazu Ruinen aus-
geschlachtet. Vigo wird, so er die Stadt belagert, den
Helden eine rationierte Menge Brennholz zur Verfu-
gung stellen. Gerade genug, um Neid und Argwohn
unter der Bevolkerung zu schiiren, aber einigen flir
gewisse Zeit ein warmes Heim zu erméglichen.

— Firun: Wenn der Winter am kiltesten ist, ruhen die
meisten Kampthandlungen. War die Ernte schlecht
oder konnte nicht eingebracht werden, gehen die Vor-
rite schnell zur Neige und Vieh muss vor seiner Zeit
geschlachtet werden. In diesem Fall sind Uberfille un-
ter Umstinden notwendig, um das eigene Uberleben
zu sichern.

— Tsa: Wenn der Winter weicht, miissen die durch Eis
und Schnee verursachten Schiden ausgebessert wer-
den. Kampfhandlungen werden zdgerlich wieder auf-
genommen.

— Phex: Das Frithjahr beginnt, das Land griint und die
Haustiere, die den Winter iiberstanden haben, brin-
gen ihre Jungen zur Welt.

— Peraine: Im Perainemond wird traditionell die Som-
mersaat ausgebracht, viele Helfer werden fiir die
Feldarbeit gebraucht, damit zur Ernte die Speicher
voll werden. Wihrend des Krieges ist dies nur einge-
schrinkt moglich, entsprechend drohen leere Speicher
im kommenden Jahr.

— Weitere Angaben zum Jahresverlauf auf dem Land
finden Sie im Quellenband Ritterburgen und Spe-
lunken auf Seite 73 sowie in Am Grof3en Fluss auf
Seite 37.

Lufisana vop ZWEimUHLED

& Solange sich Zweimiihlen unter Vigos Kon-
trolle befindet beziehungsweise er die Belagerung
aufrechterhilt, wird Lutisana die Stadt und ihr
Umland immer wieder als Basis fiir ihre Opera-
tionen wihlen. In diesen Fillen verschiebt sich
das Krifteverhiltnis massiv. Sie konnen das Auf-
tauchen Lutisanas nutzen, um cine frithzeitige
Niederlage Vigos abzuwenden oder die Helden
zur Aufgabe zu zwingen, wenn sie das Ausspielen
der Belagerung ermiidet.

FEierTAGE

Es gibt eine Reihe von Feiertagen, die zumindest er-
wihnt werden sollten. Die folgende Aufzihlung beginnt
bereits im Rondra, da der Start der Kampfhandlungen
in Mit wehenden Bannern nicht auf den Tag genau
festgelegt ist:
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— 15./16. Rondra (Schwertfest): Das Schwertfest soll
eigentlich der Unterhaltung des Volkes und der Profi-
lierung des Adels dienen. Sollte der Kampf um Zwei-
miihlen in Ihrer Kampagne zu diesem Zeitpunke bereits
entbrannt sein, konnen die Helden bei einer Belagerung
mit dem Begehen dieses Festes die Moral der Belagerten
stirken. Vigo wird die Gelegenheit ebenfalls nicht un-
genutzt lassen und neben Brot und Bier auch einen oder
zwei Ochsen fiir die Zweimiihlener braten lassen.

— 1. Travia (Tag der Heimkehr): Dieser hohe Feiertag
soll auch der Versshnung von Streitenden dienen.
Vigo wird den Helden fiir diesen Tag eine Waffenru-
he anbieten und ihnen gegebenenfalls unter Travias
Schutz seine Gastfreundschaft antragen.

— 1. bis 3. Travia (Fest der eingebrachten Friichte):
Man dankt den Herrinnen Travia und Peraine fiir die
Ernte und segnet die Getreidespeicher.

— 4. Travia (Tag der Helden): Vigo wird den Helden
wiederum eine Waffenruhe anbieten und dem Ernte-
festmassaker gedenken.

— 1. Boron (Totenfest): Ein Trauertag, an dem schr
gliubige Kriegsfiirsten die Waffen ruhen lassen und
der Toten der vergangenen Kimpfe gedenken.

— 1. Firun (Tag der Jagd): Wihrend anhaltender
Kampfhandlungen achtet man diesen Tag kaum mit
einer Jagd und den verschiedenen Ritualen um den so
genannten Winterunhold, aber den Winter mit einem
grof8en Feuer zu vertreiben, wire angemessen.

— 30. Tsa und 1. Phex (Tag der Erneuerung): Um
nach dem kalten Winter die Moral der Bevolkerung
zu stirken, ist ein Fest eine geeignete Moglichkeit, so
die Speicher noch etwas hergeben kénnen. Vigo wird
den Helden erneut Verhandlungen und freies Geleit
anbieten.

— 1. Peraine (Saatfest): Sollte der Kampf um Zweimiih-
len bis zu diesem Tag immer noch nicht entschieden
sein, werden die Felder wohl ungesegnet bleiben.

Die RUCKKEHR DER HELDEN

Sie entscheiden selbst, wie glorreich oder schmerzvoll sich
die Riickkehr der Helden gestaltet. Haben geliebte Personen
— vielleicht aufgrund von Fehlentscheidungen der Helden —
ihr Leben gelassen? Hat die gemeinsame Verteidigung der
Stadt die Helden und ihre Schutzbefohlenen noch enger zu-
sammengeschweiSt? Wie viel von dem, was die Helden in
den letzten Jahren aufgebaut haben, muss neu angegangen
werden? Die Antworten auf diese Fragen kann Thre Spielrun-
de im Nachklang der Kampagne noch lange beschiftigen.

Die Riickeroberung Zweimiihlens ist ein wichtiger Erfolg,
der Verbiindete befliigelt und Unentschlossene an die Sei-
te der Helden bringen kann. Auch Lutisana wird entspre-
chend reagieren, dabei jedoch die Lage abwigen: Sollte sich
Zweimiihlen weit hinter den Kriegsschauplitzen ihres Er-
oberungsfeldzuges befinden, ist ihr ein Feind im Riicken
wenig lieb. Wenn Zweimiihlen sich weit innerhalb des

von kaiserlichen Truppen kontrollierten Gebiets befindet,
ist eine Riickeroberung allein aus symbolischen Griinden
sinnlos. Auch der Zeitpunkt sollte bei einer solchen Ent-
scheidung eine nicht untergeordnete Rolle spiclen. Ist die
Ernte bereits eingebracht? Konnte Lutisana sie zur Versor-
gung ihrer Truppen nutzen? Sind die Speicher der Stadt
prall gefiillt und Lutisanas Truppen nagen am Hunger-
tuch? All das sind Faktoren, die die pragmatisch denkende
Lutisana bei ihrer Entscheidung beeinflussen sollten, ob sie
einen neuen Angriff auf Zweimiihlen wagt.

Im offiziellen Aventurien wird zukiinftig davon ausgegan-
gen, dass die Helden von Zweimiihlen im Laufe des Jah-
res 1035 BF ihre Baronie zuriickerobern und fiirderhin
ihre Herrschaft behaupten.

Das WECHSELSPIiEL
von SieGc vnp ITiEDERLAGE

Die Dynamik dieses ereignisreichen Jahres erlaubt
Mischformen der hier vorgestellten Entwicklun-
gen und einen hiufigeren Wechsel der Herrschaft
iiber Zweimiihlen. So ist etwa denkbar, dass die
Helden sich erst in der Grafenburg verschanzen
und schliefSlich aufgeben miissen, um sich spiter
der Riickeroberung zu widmen.

Nur sollten Sie auch hier bedenken, dass eine
langere Konzentration auf Zweimiihlen die Hel-
den von anderen Ereignissen ausschlief3t.

Vicos ScHicKksaL

Es obliegt allein IThrer Spielrunde, welches Schicksal Vigo
von Dunkelstein ereilt. In zukiinftigen Publikationen wird
er nicht mehr auftauchen. Er kann gegen einen ebenbiirti-
gen Helden sein letztes Duell ausfechten oder als tragische
Figur von einem Gefolgsmann ermordet werden, dem der
umsichtige Offizier zu weich ist. Vielleicht bringen die Hel-
den ihm als Besiegten denselben Respekt entgegen, den er
ihnen gegeniiber zeigte und lassen ihn zichen. In diesem
Fall wird er an Lutisanas Seite zuriickkehren.

LoHn perR MTUHED

Da der Verlauf vollkommen offen ist, konnen
wir an dieser Stelle keine Angaben fiir verdien-
te Abenteuerpunkte machen. Gerade wenn Sie
den Kampf um die Heimat als zentrales Element
in Threr Kampagne verwenden und er sich tiber
mehrere Monate zieht, sollten Sie ihn in einzelne
Abschnitte unterteilen und die Helden am Ende
jeweils mit Abenteuerpunkten und Speziellen Er-
Jfahrungen belohnen.
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Grar vop Komic

»Das Band ist zerrissen, die Fehde ist erklirt!”
—Luidor von Hartsteen, 10. Peraine 1027 BF

Die Helden haben als Erste schmerzlich von Lutisanas
Riickkehr erfahren miissen. Das folgende Szenario setzt

Orte: Grafschaft Hartsteen, insbesondere die
Reichsstadt Hartsteen und der Feidewald
Aufhinger des Szenarios: Die Helden reisen in
die Reichsstadt Hartsteen, um mit den Kaiser-
lichen das weitere Vorgehen gegen Lutisana zu
besprechen. Dabei werden sie in die Natterndor-
ner Fehde hineingezogen.

Stichworte zur Handlung: Die Helden erleben
das Scheitern der Verhandlungen mit Ucurian und
das erneute Aufflammen der Grafenfehde. Indem
sie sich auf die Suche nach der verschollenen Gra-
fenkrone begeben — wozu sie im Feidewald den
Tiertkonig der Igel aufsuchen miissen —, kdnnen
sie eine schnelle Entscheidung herbeifiihren.
Erfolge: Die Fehde wird beigelegt ohne zu eska-
lieren und Krifte zu kosten. Die Lowengarde kann
fortan die Kaiserlichen unterstiitzen und die Hel-
den kénnen Hartsteens ritterliches Aufgebot fiir
ihre eigenen Unternehmungen gewinnen.
Scheitern: Die Fehde eskaliert, auch wenn sie
schlieflich verlustreich beigelegt werden kann.
Die Helden kénnen es sich mit potentiellen Ver-
biindeten verscherzen. Geismar II. entkommt und
unterstiitzt mit seinem Aufgebot Lutisanas Heer.
Zeitpunkt: im Anschluss an ... und Zweimiih-
len brannte, Ende Rondra 1035 BF

an der Stelle an, an der sie Lutisanas Offerte ins Land
tragen und sich zu ihren wohl wichtigsten Verbiindeten
begeben: den kaiserlichen Truppen unter Ludalf von Wert-
lingen. Dieser weilt zur Zeit in Hartsteen und fithrt dort
Verhandlungen mit Ucurian von Rabenmund. Sie kon-
nen dieses Szenario zudem als alternativen Einstieg in die
Kampagne benutzen und die Helden in Hartsteen von
der Riickkehr der Séldnerfiihrerin in Kenntnis setzen.
Wihrend die Helden in Hartsteen weilen, werden sie in
die Natterndorner Fehde hineingezogen (siche Kasten sowie
Herz 75). Sie haben dabei die Méglichkeit, mafigeblichen
Anteil an der Beendigung der wiederaufflammenden Fehde
zu nehmen, die droht, die kaiserlichen Krifte zu binden. Da-
bei kénnen sie grofStméglichen Vorteil fiir ihre eigenen Am-
bitionen in der Wildermark schlagen — oder aber sich durch
falsche Entscheidungen einflussreiche Gegner und Konkur-
renten schaffen. Dann wiren ihre Ziele — die Riickeroberung
Zweimiihlens und der Ruhm, einen grofSen Anteil an der
Befriedigung der Wildermark zu haben — erschwert.

Thnen als Meister sei angeraten, den Blick fiir die verstrei-
chende Zeit nicht aus den Augen zu verlieren. Nicht nur
Thre Spieler agieren und handeln, die Meisterfiguren sind
im Hintergrund ebenfalls citig. Sollten sich IThre Spieler
auf zeitintensiven Nebenpfaden bewegen, dann haben
die Meisterfiguren Raum fiir ihre eigenen Pline, even-
tuell auch mit der fiir die Helden bitteren Konsequenz,
gescheitert zu sein.

DiE [IaTTERODOROER FEHDE

Die Helden betreten mit der Grafschaft Harts-
teen cinen Kriegsschauplatz, dem der Konflike
um das rechtmiflige Erbe der Grifin 7huronia
von Quintian-Quandt zu Grunde liegt. Der Streit
der beiden Hiuser Hartsteen und Quintian-
Quandt wird in aller Hirte nach den Regeln der
ritterlichen Fehde (Herz 40 ff.) ausgetragen, an
die man sich auf beiden Seiten bisher weitestge-
hend gehalten hat.

Die Ritterschaft der Grafschaft ist gespalten. Etwa
zwei Dirittel des Adels hegen offene oder verdeckte
Sympathien fiir die uralte Grafenfamilie Hartsteen,
deren Familienpatriarch Luidor (Seite 28) dem Ide-
albild eines Ritters niher kommt als Geismar von
Quintian-Quandt (Seite 29), sein als Krimer ver-
schriener Konkurrent. Dieser wiederum setzt sei-
nen Familienreichtum ein, um durch Anwerbung
von Soldnern aus Nostria und Almada die fehlende
Schlagkraft seiner Getreuen auszugleichen.

54



Vermitteln Sie Ihren Spielern durch Gespriche
mit Bewohnern der Grafschaft den Eindruck,
dass beide Seiten einen berechtigten und gleich
starken Anspruch auf die Grafenkrone erheben
kénnen. Das Hauptargument Geismars ist seine
Mutter Thuronia, als deren iltester Sohn er auf
das gingige Erbrecht der Primogenitur pocht.
Luidor dagegen stiitzt sich auf das historische
und traditionelle Recht seiner Familie auf die
Grafschaft rund um den Feidewald, die seit dem
Jahre 200 BF den Namen eben jenes Geschlechts
trigt und die damals noch sowohl die heutige
Grafschaft Schlund als auch die darpatische Ba-
ronie Zwerch umfasst hat.

Die delikate Rechtslage der Fehde ldsst sich
daran ermessen, dass Kaiserin Rohaja als Kéni-
gin Garetiens bisher darauf verzichtet hat, eine
Entscheidung zu fillen. Stattdessen hat sie die
Klirung des Streits an das zahnlose Reichsge-
richt verwiesen und als koniglichen Verwalter
der Grafschaft Alrik vom Blautann und vom
Berg (Seite 16) eingesetzt, um mit der Lowen-
garde die Kimpfe der beiden Fehdeparteien zu
unterbinden. Dieser politische Schachzug hat
die Fehde zwar nicht beendet oder gar die Fra-
ge geklirt, wessen Anspriiche schwerer wiegen,
aber Rohaja hat auf diese Weise in den letzten
Jahren fiir eine briichige Ruhe zwischen den
beiden Streitparteien sorgen konnen, deren
Auseinandersetzung bis tief hinein in die Wil-
dermark ausstrahlt.

Lutisanas PLam:

DiE GRAFENKRONE

&% Durch Mittelsminner ist Lutisana iiber die
Natterndorner Fehde schr gut informiert und
sieht in ihr ein willkommenes Mittel, zumindest
einen Teil der kaiserlichen Krifte zu binden und
sie an zwei Kriegsschauplitzen aufzureiben. Da
sie Luidor (zurecht) ein Biindnis mit ihr nicht
zutraut, hat sie einen Handel mit Geismar ge-
schlossen: Sie verhilft ihm mit heimlicher Un-
terstiitzung zu der legendiren, aber verscholle-
nen Grafenkrone und damit zum Triumph tiber
seinen Widersacher. Als Gegenleistung wird sich
Hartsteen unter Graf Geismar (unter einem vor-
geschobenen Grund) nicht an einem Feldzug
gegen Lutisana beteiligen, zudem soll Geismar
schon im Vorfeld die Fehde wieder auflammen
lassen. Dazu fingiert er einen Uberfall auf seinen
Vetter Anselm, den er Luidor in die Schuhe zu
schieben gedenkt.

Im Lanp DER FEHDE

Die naheliegende Route von Zweimiihlen nach Hartsteen
—wo sich mit Ludalf von Wertlingen einer der wichtigsten
Verbiindeten der Helden befindet — fiithrt bei Rankaralire-
tena tiber den Dergel und von dort aus weiter durch die
Grafschaft Hartsteen nach Siiden bis zur gleichnamigen
Reichsstadt. Sie konnen den Aufenthalt in Rankaralirete-
na, das Ende letzten Jahres kurz unter Ucurians Falken-
banner fiel, nutzen, um die Helden mit Meisterpersonen
vertraut zu machen, die spiter im Szenario Die Klinge
der Kénigin (Seite 137) eine Rolle spielen.

Eino FEIGER ATISCHLAG

Kaum haben die Helden das Dergeltal verlassen, durch-
queren sie ein Waldstiick. Sie kénnen bemerken (Sinnes-
schirfe +5), dass sich Leute im Wald versteckt und einen
Hinterhalt gelegt haben — jedoch einen Hinterhalt fiir
jemanden, der den Helden entgegen reist (Kriegskunst
+4). Sollten die Helden die vermeintlichen Wegelagerer
— es handelt sich um zehn Sildner (Seite 189), die Hilfte
davon Schiitzen, unter Fithrung des Svellttalers Messer-
Hal (*1000 BE tumbes Pferdegesicht, verschlagen, Meis-
terschiitze mit dem Wurfmesser; EB) — zur Rede stellen,
werden diese versuchen, sie abzuwimmeln und das Weite
suchen, sollten sie fiirchten, die Helden warnen ihre Op-
fer. Zu einem Kampf kommt es nur, wenn die Helden
ihn provozieren oder Messer-Hal sich deudich tiberlegen
fithlt. In diesen Fillen kann Baron Anselm (siehe unten)
bald dazu stoflen.

Wenn die Helden den Hinterhalt nicht bemerken oder
ignorieren, begegnen sie kurze Zeit spiter einer Grup-
pe Reiter. Es handelt sich hierbei um Baron Anselm von
Quintian-Quandt (Seite 30) und eine kleine Eskorte von
fiinf weiteren Bewaffneten — drei Minnern und zwei
Frauen. Alle tragen das Wappen der Baronie Huct (in von
Gold und Schwarz gespaltenem Schild zwei Sparren in
verwechselten Farben) und am Giirtel ein kleines Wappen
des Hauses Quintian-Quandt (Seite 29). Wenn die Hel-
den die Reiter auf den Hinterhalt hinweisen, bittet An-
selm, ihm beim Ausheben der Falle behilflich zu sein und
ladc die Helden im Gegenzug ein, bei ihm den Abend zu
verbringen. Bleiben die Reiter ungewarnt, wird die Falle
zuschnappen und die Helden bekommen bald Kampfes-
lirm zu héren. In diesem Falle wiirde das Eingreifen der
Helden den Kampf zu Anselms Gunsten wenden und die
Einladung ausgesprochen werden. Dies gilt auch, wenn
die Helden die Soldner bereits iiberwunden haben, ih-
ren Auftrag kennen und Anselm davon berichten. Nur
wenn sie ihn in die Falle tappen lassen — was er schwer
verwundet tiberlebt —, machen sie sich méglicherweise
einen Feind.

Eine Befragung der Wegelagerer ergibt, dass diese in Bu-
genhog angeworben wurden, um Anselm zu tSten. Sie
konnen die Person, die sie angeworben hat, beschreiben
(brauner Bart und Haare, mittleres Alter, Allerweltsge-
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sicht). Insbesondere erinnern sie sich an das markante
Wappen auf der Riistung: den nach oben gedfineten Ma-
dakelch der Familie Hartsteen. Die Bezahlung besteht aus
Miinzen im Wert von 30 Dukaten, jedoch weitgehend
in Kleingeld, bei dem auffillt (Handel oder Staatskunst
+5), dass es sich vor allem um Heller aus der Grafschaft
Schlund und aus der Prigung des Schlunder Barons Lui-
dor von Hartsteen handelt. Weitere 30 Dukaten sollten
sie nach dem Anschlag an selber Stelle entgegen nehmen
konnen. Das Treffen in Bugenhog ist fiir einen Abend
acht Tage spiter ausgemacht.

DER WAHRE

HinTERGRUND DES ANISCHLAGS

&% Tacsichlich hat Geismar iiber einen Mit-
telsmann aus den Reihen Lutisanas die Wege-
lagerer anwerben lassen. Er hat dies absichtlich
im Machtbereich seines Konkurrenten Luidor
und unter Nutzung von Miinzen veranlasst, die
auf diesen als Initiator schlieflen lassen, um eine
falsche Spur zu legen. Anselms Tod hat Geismar
dabei billigend in Kauf genommen. Die so entste-
hende Aufregung in der Grafschaft dient Geismar
als willkommene Ablenkung von seiner cigentli-
chen Absicht: der Suche nach der Grafenkrone.
Es war {ibrigens nie geplant, dass das mit den
S6ldnern vereinbarte Treffen stattfinden sollte.
Wenn die Helden dennoch Bemithungen in diese
Richtung tibernehmen, kénnen Sie nach eigenem
Ermessen entscheiden, ob sie so an Hinweise auf
die Verbindung Geismars zu Lutisana gelangen.

Zv Gast in Travias HaLLEn

Anselm residiert in einem Wehrkloster der Travia, das mit
seinen dicken, hohen Mauern fast einer Burg gleicht. Es
besteht aus einem Vorhof mit Gistehaus und Stallungen
und dem eigentlichen Kloster, dessen Grundriss von ei-
nem viereckigen Siulengang dominiert wird. Der einzige
Weg ins Kloster fithrt durch den Tempel (siche auch das
Szenario Danos und Tsalinde in AB 123).

Die Travia-Geweihten unter Abtissin Firine von Luring
(*981 BE miitterlicher Charakter, freundliche, standesbe-
wusste Erscheinung), einer Schwester des Grafen Danos
(Seite 24), haben sich mit Anselms Anwesenheit arran-
giert. Die Helden bekommen eine bequeme Unterkunft
und die Moglichkeit, eventuelle Verletzungen fachkundig
versorgen zu lassen.

Beim abendlichen Mahl fragt Anselm sehr interessiert
nach der Lage in der Wildermark, insbesondere natiirlich
in Zweimiihlen, und berichtet seinerseits von den Bege-
benheiten in Hartsteen. Folgende Informationen kénnen
die Helden erhalten:

— In der Natterndorner Fehde stehen sich die Hiuser
Hartsteen und Quintian-Quandt mit ihren jeweiligen
Gefolgsleuten gegeniiber. Die Grafenanwirter sind
Luidor von Hartsteen, der auf Burg Oberhartsteen
im Schlund residiert, und Geismar II. von Quintian-
Quandr auf Burg Feidewald im Herzen der Grafschaft.

— Das Haus Hartsteen hat die Grafenwiirde schon vor
tiber hundert Jahren eingebiifft. Seitdem stellt das aus
biirgerlichen Verhiltnissen aufgestiegene Haus Quin-
tian-Quandt die Grafen von Hartsteen.

— Das Haus Hartsteen gilt als ritterlich, ist aber auch
deutlich ,,von gestern. Das Haus Quintian-Quandt
dagegen hat immer noch den Ruf von Krimern, ist
es doch aus Patrizierfamilien der Reichsstadt Harts-
teen und einem kleinen Rittergeschlecht aus der alten
Markgrafschaft Warunk hervorgegangen.

— Anselms personliches Ziel ist die Sicherung des
Stammlehens Radromsbusch bei Warunk. Dafiir wiir-
de er jederzeit auf seine Anspriiche auf Hutt verzich-
ten, zumal dieses eines der beiden Stammlehen des
Hauses Hartsteen ist. Anselm ist von Graf Geismar
eingesetzter Baron von Hutt. Der andere, von Graf
Luidor eingesetzte, ist dessen Bruder Alrik von Hart-
steen, der Akademieleiter der Garether Kriegerakade-
mie [nstitut der Hohen Schule der Reiterei zu Gareth.

— Derzeit ruht die Fehde weitgehend, da man den
Spruch des Reichsgerichts abwartet und Alrik vom
Blautann und vom Berg als Vertreter der garetischen
Kénigskrone mit der Liwengarde tiber den Waffen-
stillstand der beiden Fehdeparteien wacht.

— Der Spruch des Reichsgerichtes wire zwar nicht bin-
dend, hitte aber dennoch vor allem Einfluss auf Famili-
en, die keiner der beiden Grafenfamilien besonders eng
verbunden sind und damit das Ziinglein an der Waage
darstellen. Eine Entscheidung ist in abschbarer Zeit
kaum zu erwarten, da das Reichsgericht bekannt dafiir
ist, Prozesse iiber viele Jahre zu verschleppen. (Rechzs-
kunde oder Staatskunst. In erster Linie handelt es sich
wohl um einen taktischen Schachzug der Kaiserin, um
zwischenzeitlich Ruhe in der Grafschaft zu halten, bis
sich das Problem auf anderem Weg erledigt hat.)

— Alrik vom Blautann ist in der Grafschaft nicht sonder-
lich beliebt, da seine Gegenwart als Einmischung von
oben aufgefasst wird. Insbesondere nach dem Eintrei-
ben einer als zu hoch empfundenen Sondersteuer fiir
die Ausriistung seiner kaiserlichen Soldaten im Vor-
jahr wird er von den Rittern der Grafschaft regelrecht
gehasst.

— Sollte wirklich Luidor oder einer seiner Gefolgsleu-
te hinter dem Anschlag stecken, sicht Anselm darin
einen Casus Belli, um die Fehde wieder aufleben zu
lassen. Er ist nicht sonderlich erpicht darauf; sicht sich
aber in der Pflicht, seinen Vetter davon zu unterrich-
ten. Da Anselm die Helden nach Hartsteen begleiten
will, konnen sie durchaus mit Argumenten Einfluss
auf ihn nehmen.
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ReicHssTapT zwiscHEn DEn FROOTEN

Hartsteen fiir den eiligen Leser

Einwobner: 1.300

Wappen: gespalten in Schwarz und Weifi, links
zweireihiger schrig gestellter griin-weifSer Schach-
balken, rechts zwei schwarze Igel

Herrschafi: Ratsmeister Jarlak von Binsenbeck
Garnisonen: 50 Stadtgardisten

Tempel: Tsa, Praios, Efferd, Travia, Phex, Inge-
rimm

Wichtige Schenken / Gasthofe: Hotel ,Zum Rat'
(Q7/P8/S20), Herberge ,Zur Heimkehr' (Q6/
P6/S15)

Besonderbeiten: Friedenstempel, Ruine der Burg
Natterndorn, Gruft der Hartsteener Grafen,
Hartsteener Grafenzug (Wandbildnis entlang der
Innenseite der Stadtmauer); zahlreiche Schmie-
den und Steinmetze

Stimmung in der Stads: Die einst beschauliche
Stadt ist von geschiftigem Treiben erfiillt, profi-
tiert man doch von den Bediirfnissen des anwe-
senden und durchreisenden Kriegsvolks.

Das Umland der Reichsstadt Hartsteen gleicht einem
Heerlager. Wahrend vor der Westseite der Stadt Mar-
schall Ludalf von Wertlingen mit einem Grof3teil seiner
Truppen lagert, wird die Ostseite vom Gefolge Ucurians
von Rabenmund geprigt. Im Norden kommt noch Alrik
vom Blautann mit seiner Lowengarde hinzu. Des Weiteren
gibt es Unterhindler beider Anwirter auf die Grafschaft
Hartsteen. Auch wenn der Verhandlungsfriede ausgeru-
fen wurde, ist die Stimmung doch sehr angespannt.

Die Verhandlungen zwischen den Kaiserlichen und Ucu-
rian ziehen sich bereits {iber eine ordentliche Zeitspan-
ne hin: Verhandlungen solchen Ausmafles sind nicht an
einem Tag gefiihrt. Beide Seiten verhandeln mit harten
Bandagen, versuchen aber auch den diinnen Gesprichs-
faden nicht abreiflen zu lassen. Die Atmosphire in der
Stadt, welche die Helden nun betreten, ist daher geprigt
von gespanntem Warten sowie Geriichten iiber Fort-
schritte und Zerwiirfnisse.

Die Reichsstadt Hartsteen hat in den letzten Jahren sehr
stark von dem durchreisenden Séldnervolk profitiert. In
der Grafenfehde hilt sich der erst 1030 BF von Rohaja
bestitigte junge Ratsmeister Jarlak von Binsenbeck (*1005
BE blonder Pagenschnitt, beherrsche, hoflich und betont
neutral) bedeckt.

Wichtigste Gebidude der Stadt sind der jiingst fertigge-
stellte Friedenstempel zu Harssteen, ein Haus der Gottin
Tsa, zu dem die alte Grifin Thuronia — noch in der Hoff-
nung auf Aussdhnung — den Grundstein gelegt hat, und
die 1027 BF bis auf die Grundmauern niedergebrannte
Burg Natterndorn. Sie liegt oberhalb der Stadt auf einer

felsigen Halbinsel in der Natter und ist Namensgeber des
Streits um die Grafschaft. Angemessene Unterkiinfte sind
das teure, aber gepflegte Hotel Zum Rat an der Biirger-
wiese in der Stadtmitte und die gutbiirgerlich gefiihree
Herberge Zur Heimkehr. Eine weitere Besonderheit ist der
so genannte Grafenzug der Stadr Hartsteen, ein aufwindig
gestaltetes Mosaik auf der Innenseite der Stadtmauer, das
die bisherigen Herrscher der Grafschaft in einer pompo-
sen Reiterparade zeigt. Weder Geismar noch Luidor sind
dort bisher verewigt, das Schlusslicht der Parade bildet
die als Tsa-Heilige dargestellte Thuronia von Quintian-

Quandt.

RATE ...

Die Helden konnen mit Oberst Bunsenhold von Ochs
und Hauptmann Wulfhelm von Oppstein (Seite 17) bald
auf zwei alte Bekannte treffen, die die Wichtigkeit ihrer
Botschaft umgehend begreifen und schnellstmaglich ein
Treffen mit Ludalf von Wertlingen arrangieren. Als Ba-
rone von Zweimiihlen (oder als bekannte Helden von
vergleichbarem Rang) haben sie ohnehin keine Schwie-
rigkeiten, zu den verhandelnden Heerfiihrern vorgelassen
zu werden. Neben Ludalf, Ucurian von Rabenmund und
Alrik vom Blautann nimmt auch Danos von Luring (Seite
24) an den Gesprichen teil. Zudem sind mit Rondrian von
Hartsteen (Seite 29) und Griseldis von Quintian-Quandt
(Seite 30) auch zwei Unterhindler der streitenden Grafen
anwesend.

Ludalf von Wertlingen und Ucurian von Rabenmund
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Im Ratssaal konferiert man insbesondere iiber die rechtli-
che Stellung Darpatiens: Ucurian besteht auf einer Wie-
derherstellung des Fiirstentums mit seiner Tochter Swant-
je als Firstin. Dies zu entscheiden steht jedoch niche in
Ludalfs und Alriks Gewalt. Stattdessen versuchen sie
Ucurian zu tiberzeugen, dass sie sich im Falle seiner Un-
terwerfung vor Rohaja fiir ihn verbiirgen. Dieser erachtet
seine Position jedoch nicht als so schwach, dass er klein
beigeben miisste.

Wahrscheinlich werden die Helden nicht in die laufenden
Verhandlungen hineinplatzen, sondern in einer der vielen
Unterbrechungen mit einer der beiden Seiten, vermutlich
mit Alrik oder Ludalf, in einem Vier-Augen-Gesprich zu-
sammentreffen und ihnen Lutisanas Offerte iibermitteln.
Man bittet die Helden darauthin, in der nichsten Ver-
handlungsrunde diese neue Entwicklung allen Beteiligten
mitzuteilen.

Sobald die Helden die Nachricht Lutisanas tiberbringen,
unterbricht Ucurian erst die Verhandlungen, um sie we-
nige Tage spiter vollig scheitern zu lassen. Er miisse sich
angesichts dieser Lage nicht weiter mit Fragen befassen,
die ihm offenbar aktuell niemand beantworten konne,
sondern sich um das Hier und Jetzt kiimmern. Die Hel-
den werden unter Umstdnden in Ucurian das Ziinglein
an der Waage schen, um Lutisana ziigig und entschlos-
sen die Stirn zu bieten — oder fiirchten, er kénne sich in
seinem verzweifelten Kampf gar auf ihre Seite stellen.
Da Ucurian im weiteren Verlauf der Kampagne noch
eine wichtige Rolle spielt, sollte es zu einem vertrauli-
chen Gesprich mit den Helden kommen. Ucurian legt
entschieden seine Position dar: ,,/ch lasse mich nicht zum
Waffenknecht einer Kaiserin machen, die Praios’ Ordnung
mit FiifSen tritt.“Doch auch zu Lutisana hat er eine klare
Meinung: ,Sie ist eine Reichsverriterin. Ihr werdet mich
ebenso wenig an ihrer Seite finden wie an der der Kaiser-
lichen.“ Mit dem notigen Geschick konnen die Helden
erreichen, dass man eine Fortsetzung der Gespriche aus-
handelt (zu der es jedoch nicht kommen wird). Noch
bevor die Fehde eskaliert, verlidsst Ucurian mit seinen
Getreuen Hartsteen, um seine Eroberungen vor Lutisa-
na zu sichern.

... vnbD RANKE

Auch die Vertreter der beiden Grafenanwirter nehmen
die Nachricht von Lutisanas Riickkehr mit grofer Be-
sorgnis auf. Mehr jedoch beunruhigt sie der Anschlag auf
Anselm von Quintian-Quandt. Griseldis macht deutlich,
dass sie unter diesen Umstinden ihrem Vetter kaum noch
anraten kann, die Waffenruhe mit der Familie Hartsteen
einzuhalten. Die nun drohende Eskalation habe das Haus
Hartsteen mit dem feigen Angriff auf den Vetter des Gra-
fen selbst provoziert. Die Fehdeparteien verlassen nun
ebenfalls die Reichsstadt, um sich auf einen drohenden
Waffengang vorzubereiten.

KrRiEGSRAT AUF AUGEITHOHE

Weder Alrik vom Blautann noch Ludalf von Wertlingen
sind sonderlich erbaut iiber diese Entwicklungen. Die
drohende Eskalation des Konflikts in Hartsteen passt den
beiden Heerfithrern, die auf eine gemeinsame, schlagkrif-
tige Truppe fir die Wildermark gesetzt haben, ebenso
wenig in ihre Planungen wie das zahlenmiflig tiberlegene

Auftreten Lutisanas. Sie suchen von sich aus die Helden

auf, um mit ihnen tiber das weitere Vorgehen zu beraten.

Arbeiten Sie dabei heraus, dass diese Gespriche auf Au-

genhahe stattfinden: Die beiden Marschille nehmen die

Helden und ihre Einschitzungen ernst.

— Oberste Prioritit besitzt die Bedrohung durch Lutisa-
na. Allerdings sind die in der Wildermark stationier-
ten kaiserlichen Soldaten alleine zu schwach, um die
Soldnerfiihrerin in echte Bedringnis zu bringen.

— Der urspriingliche Plan war die Zusammenfithrung
von Ludalfs Soldaten mit der Lowengarde, die durch
die Séldner Ucurians verstirkt werden sollten, um die
Schliisselstellen der Wildermark zu besetzen und die
Region endlich zu befrieden. Das Wiederaufflammen
der Fehde in Hartsteen bindet nun die Lowengarde
und mit dem Scheitern der Verhandlungen fehlen
Ucurians Truppen — wenn nicht gar eine Allianz zwi-
schen Ucurian und Lutisana droht. Zumindest Letz-
teres konnen die Helden vielleicht ausriumen.

— Sofern die Helden nicht selbst den Vorschlag unter-
breiten, geht von Alrik der Gedanke aus, die Nat-
terndorner Fehde schnell zu kliren, um durch den
griflichen Heerbann die Truppenkontingente des
Siegers — und in eingeschrinktem Mafe auch des
Verlierers — nutzen zu kénnen.

— Die beiden Kaiserlichen beurteilen die zwei Grafen-
anwirter weitgehend neutral (siche Kasten). Gerade
Ludalf ist der konservative Ritter Luidor geistesver-
wandt und Alrik weif§ dessen militdrische Erfolge zu
loben, beide erkennen aber Geismars Anspruch durch
die Primogenitur.

— Sich selbst sieht Alrik — wie er zerknirscht eingesteht —
nach Ereignissen der jiingsten Vergangenheit, die ihn
beim hiesigen Adel recht unbeliebt gemacht haben,
nicht in der Lage, mit den Hartsteenern eine Losung
zu finden. Als gradlinig denkender Reiteroberst fiihlt
er sich von den Fallstricken der Politik iiberfordert
und bittet die Helden mit ihrer Erfahrung und Re-
putation darum, sich dieser delikaten Angelegenheit
anzunehmen.

— Von Blautann kennt die im Volk schnsiichtig aus-
gesprochene Hoffnung, die alte Grafenkrone werde
endlich gefunden und damit der Zank beendet. Die
Krone verschwand vor 100 Jahren spurlos und soll be-
sondere, angeblich magische Krifte besitzen, die nur
dem rechtmifligen Grafen offenstehen sollen. Thr Auf-
tauchen konnte die Fehde beilegen und ein vereintes
Ritteraufgebot wiirde sich im Kampf gegen Lutisana
als ausgesprochene Hilfe erweisen.
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IMEinUnGeEn zv DED GRAFEDATTW ARTERT

Hier finden Sie verschiedene (je nach Parteizugehorigkeit
gefirbte) Meinungen zu den beiden Grafenanwirtern, die
Sie immer wieder einstreuen konnen, um den Helden zu
erlauben, sich ein eigenes Bild zu machen.

Uber Graf Luidor

— Der letzte Graf aus dem Haus Hartsteen, Rondrasil
von Hartsteen, wurde 906 BF in den Kaiserlosen Zei-
ten unter falschen Anschuldigungen des Reichsverrats
beschuldigt. (Pro: Altes Recht verjihrt niche, die Gra-
fenkrone steht dem Erben des Grafen Rondrasil zu.
Contra: Thuronia wurde vom garetischen Kénig Hal
von Gareth als rechtmiflige Grifin ernannt, damit ist
der Anspruch ihres dltesten Erben auf die Grafschaft
legitim.)

— Luidor hat die Fehde erklirt, wihrend der Reichsfrie-
den von 1014 BF galt. (Pro: Luidor hat mit Mut und
Standesbewusstsein in schwierigen Zeiten gehandelt.
Contra: Als Unruhestifter hat er dem Raubrittertum
Tiir und Tor gedfinet.)

— Luidor hat seine mit ihm verbiindeten Hartsteener
Ritter beim Angriff Galottas 1027 BF nicht zum Auf-
gebot Garetiens, sondern an die Furt bei Gassel und
die Dergelbriicke bei Rankaraliretena befohlen. (Pro:
Er bewies damit militirische Weitsicht in einer un-
tibersichtlichen Situation. Conzra: Er beging Reichs-
verrat und Befehlsverweigerung, in der Absicht eigene
Ktrifte zu schonen.)

— Er verteidigte die hart umkidmpfte Rabenbriicke tiber
die Natter bei der Festung Hohenstein gegen die
Truppen des Asmodeus von Andergast. (Pro: Damit
schiitzte er die ihm anempfohlene Schlunder Bevolke-
rung. / Contra: Kimpfe an der Briicke fithrten zu de-
ren Einsturz vor wenigen Monden und unterbrechen
die ReichsstrafSe nach Perricum.)

AVF DER SUCHE
INACH DER VERLORENEN KRODE

Um die Natterndorner Fehde beilegen zu kénnen, miissen
die Helden die verlorene Krone finden — und noch wissen
sie nicht, dass sie bei der Suche einen ernstzunehmenden
Gegenspieler haben: Lutisana hat Magister Zisleyban (Sei-
te 15) entsandt, um fiir Geismar die Krone aufzutreiben.
Als offensichtlich vom Igelkénig bestimmten Grafen von
Hartsteen und mit den magischen Kriften der Krone
hitte Geismar einen immensen Vorteil gegeniiber seinem
Kontrahenten Luidor — und Lutisana wire sich seiner
Hilfe gewiss.

— Seit dem Jahr des Feuers leidet er nach einer unbehan-
delten Wundfiebererkrankung an Jahresfieber. (Pro:
Trotz Krankheit besitzt er einen wachen Geist. Con-
tra: Die schwichende Krankheit verhindert ein star-
kes Auftreten. Die Krankheit wurde von den Géttern
selbst als Strafe geschicke.)

Uber Graf Geismar

— Geismar ist das ilteste Kind von Grifin Thuronia.
(Pro: Durch das Recht der Primogenitur ist er legi-
timer Erbe der Grafschaft. Contra: Schon Thuronia
war aufgrund boéser Ahnungen gegen Geismar als
ihren Nachfolger, da er der (in hundert Jahren nun-
mehr bereits) dreizehnte Graf des Grafengeschlechts
Quintian-Quandt wire.)

— Er kam an die Macht, nachdem seine Mutter Thuronia
plotzlich verschwand. (Pro: Die Ale-Grifin hatte sich
zuriickgezogen und ihrem Sohn den Thron tiberlassen.
Contra: Er hat seine Mutter in ein Kloster verbannt.)

— Thuronia wird in Hartsteen als Tsa-Heilige verehrt
und Geismar hat ihren Tsatag (8. Tsa) zu einem Fei-
ertag erklirt, an dem die Waffen ruhen sollen. (Pro:
Dies lisst Gotterfurcht und Friedenssinn des Grafen
etkennen. Contra: Er soll befohlen haben seine eigene
Mutter einzumauern, als sie ihm listig wurde. Nun
fiirchtet er den Zorn der Gotter.)

— Geismar hilt sich an den Wortlaut von Vertrigen.
(Pro: Vetlisslichkeit ist dieser Tage eine seltene Er-
scheinung im Adel. Contra: Nicht das Wort des Ver-
trags, sondern dessen Seele ist wichtig, sonst ist es
nur niedriges Krimertum.)

— Der Graf heuert mit dem Vermogen der Familie vie-
le S6ldner aus Nostria und Almada an. (Pro: Geismar
weifd sich zu wehren und seine Vorteile zu nutzen.
Contra: Er muss sich auf fremde Hilfe verlassen, weil
seine engsten Vertrauten von ihm abgefallen sind)

HinTERGRUIND:

Das GEHEimnis DES VERSCHWINDENS

Die Krone verschwand 906 BE unmittelbar vor der
Machtiibernahme des neuen Grafen Geismar I. von
Quintian-Quandt, der seinen Vorginger Rondrasil von
Hartsteen mit einer Intrige entmachtet hatte. Rondrasils
Berater, der Hesinde-Geweihte Landroyan, erkannte das
falsche Spiel des intriganten Grafen rechtzeitig, stahl die
Krone und wollte mit ihr flichen. Da Krone und Land je-
doch verbunden sind, konnte er sie nicht véllig entfernen,
sondern verbarg sie an einem geheimen Ort und versuchte
mebhr iiber die Krifte des Artefakts hinauszufinden. Dabei
geriet er in den uralten Konflikt zwischen dem Igelkonig
und Galavisa, der Konigin der Nattern, der seit Urzeiten
im Verborgenen tobt. Landroyan verlor dariiber Verstand
und Augenlicht.
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916 BE nach Graf Geismars Tod, kehrte er verwirrt und
blind zuriick und wurde in eine kleine Zelle des Hart-
steener Noioniten-Klosters eingewiesen. In der Obhut
der Ordensschwestern klirte sich Landroyans Geist zu-
nichst wieder und er beschiftigte sich in der ruhigen
Anlage mit allerlei erbaulicher Unterhaltung. Ein herber
Riickfall in seine Wahnzustinde zwang die Ordensleu-
te schliefSlich, ihn in seine Zelle einzusperren. Als eines
Morgens die besorgten Pfleger seine Zelle betraten, bot
sich Thnen ein grausiger Anblick: Landroyan lag kreide-
bleich und mit véllig verrenkten Gliedern tot auf dem
Boden, die er vollig mit farbigen Steinchen, die zum Spiel
fir die Verwirrten dienten, ausgelegt hatte. Der Sinn des
Bildes, das einer fremden Landschaft glich, eroffnete sich
den Ordensleuten des Klosters nicht, doch erkannten sie
offensichtliche Gottersymbole. Zweti eilig herbeigerufene
Geweihte der Hesinde und des Phex studierten eingehend
das Bodenmosaik. Nach einer Woche kamen sie zu dem
Schluss, dass dieses Vermichtnis des blinden Landroyans
der Hinweis auf den Verbleib der versteckten Grafen-
krone darstellen miisse, den sie jedoch nicht entritseln
konnten. Die Zelle Landroyans wurde verschlossen und
versiegelt. Immer wieder lief} der jeweilige Abt des Or-
dens ristelbegeisterte Menschen hinein, die jedoch eben-
falls den Sinn des Mosaiks nicht entschliisseln konnten.
Den toten Hesinde-Geweihten Landroyan bestattete man
auf dem Boronsanger des Klosters und zierte seinen Grab-
stein mit dem Fuchs und der Schlange, vereint unter dem
Boronsrad.

1028 BF iiberfielen marodierende Séldner das Kloster,
pliinderten es und zerstorten dabei im Suff auch das
Mosaik.

Die Spur der Krone fiir die Helden

Um die Krone zu finden, benétigen die Helden zweier-
lei: Zum einen Landroyans Mosaik, das zwar zerstort ist,
jedoch befindet sich eine Abbildung im Besitz des grifli-
chen Jagdmeisters. Alleine niitzt es ihnen jedoch nichts,
da an seiner verqueren Symbolik schon andere gescheitert
sind. Um das Ritsel zu losen, bendtigen sie zum anderen
den richtigen Hinweis vom Igelkénig.

Die Helden haben zwei generelle Moglichkeiten, sich der
Losung zu nihern. Entweder stofen sie bei Recherchen
tiber die Krone auf die Spur Landroyans und begeben sich
danach zum Igelkénig oder sie treten erst die Reise in den
Feidewald an und setzen sich in der Folge mit dem Mo-
saik auseinander.

DiE GEGENSEITE

&3 Die Helden sind nicht die einzigen auf der Fihree
der Krone. Geismar hat durch seinen griflichen Jagd-
meister Adalbert von Hirschenrode (Seite 30) bereits
nach dem Igelkonig suchen lassen, da er tiberzeugt ist,
der Tierkdnig wisse, wo die Krone zu finden ist — bis-
her jedoch erfolglos. Magister Tuleyban setzt genau
bei dieser Suche an und greift auf seine arkanen Fi-

higkeiten sowie das Artefakt Makhta’Bak (siche nach-
folgenden Kasten) zuriick, um den scheuen Tierkdnig
zu finden. In seinem an Uberheblichkeit grenzenden
Selbstbewusstsein ist er tiberzeugt, mit seiner Beherr-
schungsmagie den Widerstand des Igelkénigs zu bre-
chen und seinem Geist das gesuchte Wissen entreiflen
zu konnen.

IMakatTa’'Bark

Beschreibung: Eine schlichte Goldrandbrille mit
dicken geschliffenen Obsidianglisern, die dicht
am Gesicht anliegen.

Wirkung: Durch die Gldser entwickelt der
Triger bis zum nichsten Sonnenaufgang einen
verlisslichen Blick fiir die Unbilden der Natur.
Fibrtensuchen,  Orientierung, ~Wettervorhersage
und Wildnisleben steigen ebenso wie ein speziali-
sierter Gefahreninstinkt um 10 Punkte.
Hintergrund und Besonderheiten: Das Arte-
fakt hat sich Tuleyban bereits vor Jahren — nach
ein paar ungliicklichen Erfahrungen in der Wild-
nis — in Khunchom anfertigen lassen. Die Brille
wird in zukiinftigen Publikationen nicht mehr
erwihnt und kann in den Besitz der Helden
tibergehen.

Wert: 50 D / 150 D

Kategorie: semipermanenter Spruchspeicher mit
einer Anwendung pro Woche (ARCANOVI)

Typ und Ursprung: Eigenschaften, Elementar /
gildenmagisch, druidisch

Ausloser: Die Brille auf der Nase muss der Trager
auf Tulamidya den Satz ,Offenbare die geheimen
Pfade der ritselhaften Natur” sprechen.
Astralenergie: 16/ 2

Thesis: verbreitet

Komplexitat: +9 /1 ZfP*

Wirkende Spriiche: EINS MIT DER NATUR (Dru; 10
ZfP¥)

Analyse-Schwierigkeit: +6
Intensitatsbestimmung: +5

Anfangs noch ohne ihr Wissen befinden sich die Helden
in einem Wettrennen mit Lutisanas Schergen, die einen
wichtigen Vorteil haben: Sie kennen bereits das Wandge-
milde in Adalberts Besitz, auf dem das vollstindige Mosa-
ik abgebildet ist. Dagegen erschwert sich ihr Vorkommen
im Feidewald, da sich Magister Tuleyban und das etwa
halbe Dutzend Séldner (Seite 189, die genaue Anzahl
passen Sie bitte Threr Gruppe an) an seiner Seite wie die
sprichwortliche Axt im Walde auffithren.
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Tuleyban erreicht mit seinem fliegenden Teppich etwa zeit-
gleich mit den Helden die Grafschaft und sucht zuerst Geis-
mar auf. Seine Suche beginnt einen Tag nach dem Kriegsrat
der Helden mit Alrik und Ludalf. Um sein Vorankommen
zu bestimmen, wiirfeln Sie verdeckt pro Tag mit 1W20 und
addieren Sie die Ergebnisse. An Tagen, an denen Tuleyban
Makhta’Bak einsetzen kann, wiirfeln Sie 1W/20+5. Sobald Sie
den Wert 100 erreichen oder tibertreffen, erreicht Tuleyban
mit seinen Leuten das versteckte Nest des Igelkénigs. Dort
werden er und seine Soldner weitere drei Tage verbringen,
um den Tierkénig erst mit Drohungen und dann durch ma-
gische Gewalt die gesuchten Informationen zu endocken.
Natiirlich kénnen Sie auch ohne den hier vorgeschlage-
nen Regelmechanismus arbeiten und ein Zusammentref-
fen der Helden mit ihrem Konkurrenten nach eigenem
Geschmack inszenieren. Hinweise zur Ausgestaltung der
Begegnung mit Tuleyban finden Sie auf Seite 65.

VERBUNDETE:
Grar Danos von Lurine

\i." Mit Graf Danos von Luring, dem ,K6nig
der Ritter® (Seite 24), haben Sie in diesem Szena-
rio einen Joker auf der Seite der Helden auf der
Hand. Er erkennt den Ernst der Lage und bietet
den Helden seine Hilfe an, ohne eine Fithrungs-
rolle zu beanspruchen. Auf den gemeinsamen Pfa-
den hilt er sich hoflich zuriick und greift nur ein,
wenn die Situation verfahren ist; auch, weil er viel-
leicht unter den Helden einen méglichen Nachfol-
ger ausgemacht hat, den er genauestens beobachtet
und priift. Nicht nur durch seine Fertigkeiten im
Kampf kann Danos ein niitzlicher Helfer sein, sein
Ruf und Stand konnen verschlossene Tiiren 6ff-
nen, wenn Eile geboten ist, mehr noch mag aber
sein profundes Wissen iiber die Tierkdnige von
Nutzen sein.

SPURENSVUCHE in
DER REicHSsTapT HarTsTEen

Einen ersten Anlaufpunke bietet die Burgruine Nattern-
dorn, die als Namensgeberin der Grafenfehde wie ein dro-
hender Schatten iiber der Natter thront. Seit ihrer Zersto-
rung im Peraine 1027 BF wird sie im Auftrag des Stadtrats
von einer Gruppe von in Ketten schuftenden Orks, die von
den Patriziern der Stadt eher wie Tiere denn als Sklaven
gehalten und behandelt werden, wieder aufgebaut. Frem-
den ist der Zutritt zur Baustelle untersagt, insbesondere das
alte Grafenhaus Hartsteen flirchtet neugierige Abenteurer,
die in den Gewdlben unterhalb der Grafenburg nach dem
legendiren Silberschatz der Familie stébern.

Mit einem von Stadtmeister Jarlak ausgestellten Passier-
schein konnen die Helden das Burggelinde ohne Be-

lastigung nach méglichen Hinweisen untersuchen. Der
zweigeschossige Palas der Burg ist vollig zerstdrt. Die
wesentlichen BaumafSnahmen der Orks gelten dem eben-
falls stark beschidigten Burgfried. Die weitliufigen und
einsturzgefihrdeten Kellergewdlbe unter der eingefallen
Rondra-Kapelle dagegen beherbergen ein gut erhalte-
nes Fresko des Igelkdnigs in Gesellschaft der Grafen von
Hartsteen. Die altvorderen Grafen des Hauses Hartsteen
ehren den Igelkdnig mit Opferungen und Feiern, jedoch
ist diese Tradition lingst in Vergessenheit geraten. Vor al-
lem zeigt das Wandgemilde aus der Zeit von Graf Sighart
von Hartsteen, dem Namensgeber der Grafschaft, einen
alten Ritualplatz in der Nihe des Kablen Schirchs, der
héchsten Erhebung des Feidewaldes, der den Helden als
Ausgangspunkt fiir ihre Suche dienen kann.

LEGENDEN vibD
GEescHicHTED UBER DiE KROTIE

Nahezu jeder Hartsteener kann Geschichten iiber die
Grafenkrone oder den Igelkonig erzihlen. Sie kénnen
selbst entscheiden, wie schwer oder einfach Sie es den
Helden bei Threr Recherche machen wollen. Triger der
nachfolgenden Informationen kénnen Biirger und Bau-
ern, die Geweihten der hiesigen Tempel oder alteingeses-
sene Adlige sein. Es steht Ihnen zudem frei, die Infor-
mationen je nach Quelle abzuwandeln oder folkloristisch
auszuschmiicken.

Fiir die Suche nach den Informationen konnen Sie auf die

Regeln in Wege des Entdeckers ab Seite 56 zuriickgreifen.

— Noch zu Zeiten des Alten Reichs tibergab der Igel-
konig dem Firun-Heiligen Feyderich eine prichti-
ge, goldene Krone, die ihn zum Herrscher iiber alle
Menschen des nach ihm benannten Feidewaldes ge-
macht hat.

— Letzter Trager der Grafenkrone war Graf Rondrasil
von Hartsteen, der 906 BF sein Lehen an Geismar 1.
von Quintian-Quandt verlor. Noch bevor der neue
Graf sein Amt antreten konnte, war die Grafenkrone
verschwunden.

— Des Diebstahls verdichtigt wurde der Hesinde-Ge-
weihte Landroyan, ein enger Berater Rondrasils, der
zeitgleich mit der Krone verschwand.

— 916 BEF ein Jahr nach Geismars Tod, tauchte Landro-
yan wieder auf, erblindet und mit verwirrtem Geist.
Grifin Phexania lief§ ihn in das Noioniten-Kloster
Sancta Noiona in der Nihe von Horeth bringen, wo
er vor seinem Tod ein ritselhaftes Bodenmosaik gefer-
tigt haben soll.

— Bei ihren Nachforschungen kénnen die Helden erfah-
ren, dass in den letzten Jahren auch der grifliche Jagd-
meister Adalbert von Hirschenrode (Seite 30) nach dem
Igelkonig gesucht hat, wohl im Auftrage Geismars, wie
man vermutet. Es heifSt jedoch, seine Suche sei erfolglos
geblieben und er sei bei dem Grafen in Ungnade ge-
fallen. Daraufhin habe sich Adalbert auf sein Rittergut
Oldenhorn &stlich des Feidewalds zuriickgezogen.
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— Gerade die Geweihten der Zwélfe sehen in dem Igel-
konig eine Ausgeburt bauerlichen Aberglaubens. Bei
der einfachen Landbevélkerung wird er als Schutzgeist
der Wilder und Acker verehrt und einige rechnen ihn
dem Gefolge Peraines zu.

REeisen im HarIsTEEneEr Lanp

Die unmittelbare Nachbarschaft der Grafschaft Hartsteen
zur Wildermark hat deutliche Spuren hinterlassen. Wih-
rend im Stiden entlang der Reichsstrafle zwischen Gareth
und Rommilys aufler vereinzelten Rittern, die reisenden
Hindlern ohne Bedeckung cine ordentliche Schutzge-
bithr abpressen, kaum Arger droht, herrscht im Norden
der Grafschaft offenes Raubrittertum, das im Machtvaku-
um der Natterndorner Fehde prichtig gedeihen konnte.
Endang der Alten Silberstraffe von Rankaraliretena nach
Gassel wurde bis zur Griindung Darpatiens im Jahre 794
BF das Silber aus der Baronie Zwerch transportiert, um
von den Silberschmieden in Wehrheim verarbeitet zu
werden. Nachdem der Silbertransport spiter nérdlich des
Dergels verlief, wurde die Gegend von einem wirtschaft-
lichen Abschwung erfasst. Die Wirren nach dem jahr des
Feuers beschleunigten schliefSlich den Verfall der Wege
und Straflen nordlich von Bugenhog.

Ihnen als Meister gibt dies die Maglichkeit, die Reise
durch Hartsteen als ein zeitaufwendiges Unterfangen

darzustellen. Greifen Sie auf die Tabellen fiir die Reise-
geschwindigkeiten sowie Weg- und Wettermodifikatoren
(WdS 141 sowie WdE 156ff.) zuriick, um Ihren Helden
die Beschwerlichkeit der Reise zu vermitteln: Selbst im
Herzen des Reiches ist ein Eilritt {iber einen besseren
Trampelpfad im Rondramond bei sommerlicher Hitze
kein Zuckerschlecken!

Greifen Sie zudem bei Bedarf auf die Méglichkeit zuriick,
TIhre Helden zu bremsen, falls sie ihren Gegnern zu weit
voraus erscheinen. Ein verlorenes Hufeisen oder der Uber-
fall einer Bande von Raubrittern sind veritable Ereignisse,
um der Gegenpartei Zeit zum Aufholen zu geben.

Das IMosaik im KLOSTER

Das Noioniten-Kloster Sancta Noiona liegt nérdlich des
Feidewaldes in der Nihe des Stidtchens Horeth (Gemein-
same Pfade 128). Es wurde von Kaiser Valpo gestiftet, um
seine geistig verwirrte Tochter Luciana noch zu seinen Leb-
zeiten zu pflegen und versorgen. Es besteht aus einem klei-
nen Ordenshaus mit Dormitorium und Refektorium fiir
die sechs Schwestern und Briider des Noioniten-Ordens,
einem Wirtschaftsgebdude fiir die Migde und Knechte so-
wie einem groflen, im spiten Eslamidenstil gebauten dop-
pelfliigeligen Bau mit zahlreichen Erkern und Balkonen, in
welchem die Kranken und Verwirrten untergebracht sind.
Die Mitte des Klosters bildet ein grofler Park, an den sich

Das zerstorte Mosaik
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ein kleiner Boronsanger mit einem kleinen Tempel des Bo-
ron anschliefSt. Die letzten Jahre haben deutiche Spuren an
den Gebduden und Menschen hinterlassen.

Das zerstorte Mosaik

Die derzeitige Abtissin Schwester Maline Lucina (*981 BE,
offen und freundlich, eine Meisterin der Rhetonik) emp-
fingt die Helden freundlich und fiihrt sie, sobald sie von
ihrem Anliegen erfihrt, zu Landroyans Zelle. Dort eréffnet
sich den Helden ein erschreckendes Bild: Das Bodenmosa-
ik ist stark beschiddigt und nur Fragmente davon sind iiber-
haupt noch erkennbar. Die Abtissin berichtet den Helden
auf Nachfrage davon, wie das Kloster wenige Monde nach
dem Fall Wehrheims von marodierenden Séldnern iiberfal-
len wurde und diese den Zug des blinden Landroyans wih-
rend eines Gelages fast vollig zerstorten.

Die Motive sind grofitenteils zerstdrt, nur allenthalben sind
Ausschnitte erkennbar, darunter eine Natter, dunkle Lilien,
ein Greif und ein Troll. Das Mosaik ist auf dem FufSboden
unter dem nach Siiden blickenden Fenster angebracht.

Zv Gast avr Gut OLDEODHORDI

Der bei Graf Geismar in Ungnade gefallene Jagdmeister
Adalbert von Hirschenrode lebt zuriickgezogen in einem
Rittergehoft (bestehend aus einem gemauerten Herren-
haus, einem Firun-Schrein und acht Bauernhéfen an
einem Anger) in den Ausliufern des Feidewalds in der
Nihe der Stadt Bugenhog. Die Helden werden, sobald
sich herausstellt, dass sie keine Parteiginger in der Gra-
fenfehde sind, freundlich und ihrem Stand gemifd als
Giste empfangen.

Bewirtet werden die Helden in einem groflen Kaminsaal,
dessen grofiter Schmuck das Gemilde eines {ibergrofien
Landschaftspanoramas darstellt, welches die Helden als
Motiv des Mosaiks Landroyans wiedererkennen kénnen
(Sinnenschirfe +5). Auf Nachfrage erzihlt Adalbert den
Helden, dass er das Bild als Geschenk der Alt-Grifin
Thuronia fir die langjahrigen Dienste seiner Familie be-
kommen habe. Das Mosaik Landroyans ist ihm dagegen
unbekannt.

Wenn die Helden das Vertrauen des Ritters gewinnen,
wird er ihnen berichten, dass Graf Geismar ihn seit eini-
gen Jahren nach der verschollenen Grafenkrone Harts-
teens suchen lief3, die er irgendwo im Feidewald vermu-
tet. Er habe gerade in den letzten Monden viel Zeit in
den Wildern verbracht, dabei aber keinerlei Hinweise
auf die Krone gefunden. Vor dem Igelkénig empfindet
der Ritter eine fast abergliaubische Furcht, erzihlen sich
doch die Bauern und Kéhler immer wieder von Vermiss-
ten, die der Igelkonig zu sich in sein Reich geholt habe.
Auch berichtet Adalbert den Helden, dass vor einiger
Zeit ein tulamidischer Zauberer mit einer Gruppe von
Séldnern bei Geismar erschienen sei, welche diesem an-
geboten haben die Grafenkrone durch Verzauberung des
Igelkonigs zu finden, da sie das Wissen um den Aufent-
haltsort der Grafenkrone bei diesem vermuten. Adalbert

kann Magister Tuleyban und dessen Soldner genau be-
schreiben, so dass die Helden jenen als einen der Magier
Lutisanas identifizieren konnen.

Das Gemiilde

Das Gemilde (siche Abbildung auf Seite 64) ist ziemlich

grofi, beinahe quadratisch bemessen und zeigt eine Land-

schaftsabbildung mit topografischen Merkmalen wie Hii-
geln, Wildern und Burgen voller Figuren und Allegorien,

Dimonen und Fabelwesen. Es wird ein grof§er Konflikt be-

bildert zwischen den Kriften der Ordnung und denen des

Chaos, viele Schlachtszenen, in denen Soldaten gegen Rat-

tenmenschen, Unholde und andere Kreaturen zu Felde zie-

hen. Dazwischen sind prominente Symboliken zu finden,
wie etwa der Greif und die Lowin fiir die Zwélfgotter oder

Dimonen und Ratten fiir die Krifte der anderen Seite.

— Geographie: Das Panorama zeigt in der Mitte den
Feidewald. (5 72P*) Die Perspektive spiegelt diesel-
be Aussicht wie aus der Zelle mit dem Mosaik wider:
Auf der linken Seite ist der Dergel und der Hohenzug
bei Rankaraliretena (7 72P*) und auf der rechten Sei-
te eine diistere Trollfestung anstelle der Stadt Gareth
dargestellt (13 7aP%).

— Magiekunde +5: Die dister wirkenden Lilien sind ein
Symbol Amazeroths.

— Geschichtswissen: Der Konflikt in der Bildmitte, der sich
hauptsichlich zwischen Rittern abspielt, zeigt zwei be-
sonders auffillige Figuren: die als prichtige Kimpferin
dargestellte Serapha Rondrigunde, die erste Grifin des
Hauses Hartsteen, und den als prunkvollen Kaufmann
dargestellten Geismar I. von Quintian-Quandt, den
Vorfahren des heutigen Geismars, welche den Helden
bereits vom Grafenzug bekannt sein kénnen.

— Sagen und Legenden: Die Figur des silbernen Igels in der
Bildmitte ist recht leicht als Igelkonig zu deuten (3 72P%).

— Gorter und Kulte: Prominente Figuren sind der Greif in
der Bildmitte und die Léwin im rechten Teil des Bil-
des als Symbole des Praios und der Rondra. (1 72P%
Weitere Gottersymbole sind die Zwerge im linken Teil
fir Ingerimm und ein kleiner versteckeer Fuchs sowie
das Sternengewdlbe des Phex tiber dem Panorama. (3
12P¥). Die Ratten sowie die gesichtslosen Trolle und
Unholde sind leicht als Symbole des Namenlosen zu
deuten. (5 72P* Der besonders grofle Krieger mit
einem beeindruckenden Kriegshammer am rechten
Bildrand stellt Leomar von Baburin in seinem Kampf
gegen die Trolle dar. (7 72P%)

— Der entscheidende Hinweis findet sich in der Darstel-
lung der Hiigel bei Rankaraliretena: Auf einem von
Ratten bevélkerten Felsen (ein Symbol fiir das in Ver-
gessenheit geratene, zu Landroyans Zeiten von den
Zorganpocken heimgesuchte Dorf Trollstein) blithe
eine Iribaarslilie (Pflanzenkunde +12; ZooBotani-
ca 241). Sie markiert das Versteck der Grafenkrone,
jedoch werden die Helden dies vermutlich erst nach
dem Besuch bei dem Igelkonig deuten konnen.
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Das Gemdilde

Ein guter Fiihrer zu einem angemessenen Preis

gl= Adalbert besitzt sehr gute Kenntnisse des Feide-
walds und ist bereit, den Helden ausfiihrliche Informatio-
nen zu geben. Sollten die Helden ihn bitten, sie als Fithrer
durch den Wald zu begleiten, wird er um eine angemes-
sene Gegenleistung bitten, etwa ein Junkerslehen fiir sein
zweitgeborenes Kind in der Baronie Zweimiihlen, ein
Hochzeitsarrangement fiir seine drittgeborenen Tochter
oder die Knappenschaft seiner jiingsten Tochter bei den
Helden von Zweimiihlen. In diesem Fall erleichtert die
Anwesenheit des Jagdmeisters die Suche nach dem Igel-
kénig enorm.

Im pvnkLED FEIiDEWALD

»Den Bewohnern der Grafschaft Harsteen ist der Igelkinig,
der tief im Feidewald verborgen leben soll, ein mystischer
Schutzpatron des Landes. Um seine Gestalt ranken sich zahl-
reiche volkstiimliche Miirchen und Geschichten, in denen
er meist als Acker- und Waldgeist im Dienste der Peraine
aufiritt. Sein Revier soll die gesamten Wiilder des kleinen
Mittelgebirges nordlich der Natter umfassen, doch soll er sich
vor allem in seinen Nestern tief im Herzen des Feidewaldes
aufhalten, wo ibn kein Mensch zu Gesicht bekommt und er
von niemanden in seiner Rube gestort wird. «

—Errik Dannike, Was glaubt das Volk?, Wehrheim, 988 BF

Das Nest des Igelkonigs liegt tief im vom Menschen un-
beriihrten Teil des Feidewalds, der wie der Reichsforst
und der Blautann ein urwaldartiges Uberbleibsel des einst
Mittelaventurien beherrschenden Mittwaldes ist.

Um allein, ohne Fithrung eines Ortskundigen und nur
mit Hilfe der Beschreibungen des Jagdmeisters, den Auf-
enthaltsort des Igelkonigs im dichten Feidewald zu fin-
den, benotigt Thre Gruppe jeweils durch Kooperation
(WdS 15) angesammelte 30 TaP* in Wildnisleben und
Fibrtensuchen sowie 50 TaP* in Orientierung. Dabeti ste-
hen Ihrer Gruppe jeden Tag zwei gemeinsame Proben zu,
eine am Morgen und eine am Nachmittag. Ein Patzer ei-
nes beteiligten Helden macht dabei einen Teil der bishe-
rigen Arbeit zunichte (2W6 angesammelte Punkte gehen
verloren). Die Begleitung des Jagdmeisters etleichtert die
Suche nach dem Tierkonig deutlich: Seine Hilfe addiert
2W6+3 Punkte zum Ergebnis der Kooperationsproben
und ein Patzer gilt als einfach misslungene Probe.

DvuRrcH BuscH vnib STRAVCH

Als potentielle Gefahren des Waldes eignen sich je nach Stir-
ke und Fahigkeiten der Gruppe eine aufgescheuchte Rotte
Wildschweine (ZooBotanica 173), ein hungriges Rudel
Grauwilfe (ZooBotanica 188), cin tollwiitiger Borkenbir
(ZooBotanica 73), ein zorniger Waldschrar (ZooBotanica
168) oder cin paar kecke Feenwesen (ZooBotanica 95).
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Ein besonders markanter Ort des Feidewaldes ist die
baumlose Spitze des Kahlen Schirchs, der mit etwa 1.100
Schritt héchsten Erhebung der Grafschaft. Dort auf
der windigen Kuppe finden sich Sockel und Fii§e einer
riesigen Statue, die einst 30 Schritt in die Hohe geragt
und offensichtlich einem heute unbekannten kultischen
Zweck gedient haben muss. Wihlen die Helden den un-
ter der Rondra-Kapelle Natterndorns dargestellten Ri-
tualplatz in der Nihe des Kahlen Schirchs als Ausgangs-
punke ihrer Suche verschafft ihnen das bei der Suche
nach dem Nest des Igelkénigs einen Vorteil von 15 TaP*
Orientierung, allerdings kostet sie die Suche danach gan-
ze zwei Tage.

Beim IGELROTiG

Wie jeder Igel besitzt auch der Igelkonig eine Vielzahl
von Nestern, die sich tiber sein gesamtes Revier vertei-
len. Sein Hauptnest aber, dort wo er sich am liebsten und
hiufigsten aufhilt, ist besonders schén gestaltet: Unter
einer uralten Steineiche auf einer ausgedehnten Lichtung
erstrecken sich mehrere kreisrunde Laubkugeln verschie-
dener Grofle, die auflen mit buntem Moos und Flechten
geschmiicke sind.

Magliche Ausginge des Wettrennens

— Die Helden sind Tuleyban voraus: So Tuleyban sein
Ziel noch nicht erreicht hat, herrscht im und um das
Igelnest ein emsiges Treiben von {iber hundert Igeln,
die Futter heranschleppen, sich um kleine Igelkinder
kiimmern oder einer anderen Beschiftigung nachge-
hen, deren Sinn sich Thren Helden nicht erschlief3t.
Der Igelkonig, deutlich erkennbar als pricheigstes Tier
von etwa einem halben Schritt Kérperhéhe und mit
silbernen Stacheln bewehrt, hilt sich in einer halbof-
fenen Laubkugel auf und gibt schniiffelnde Laute von
sich, die von den anderen Igeln erwidert werden. Die
Helden werden, solange sie abseits stehen, nicht beach-
tet, sobald sie sich aber dem Igelkdnig nihern setzt eine
allgemeine Fluchtbewegung ein, bis sich der Igelkénig
alleine zu Fiiflen der Helden befindet. Sollten Ihre Hel-
den vor dem tulamidischen Magier den Igelkénig er-
reichen und vor ihm den Hinweis auf das Versteck der
Krone erhalten, wird Tuleyban auch in diesem Fall drei
Tage brauchen, um dem Igelkdnig die notigen Infor-
mationen zu entreifden, allerdings wird er neben dem
Versteck der Krone auch von den Helden erfahren, die
er um wenige Tage verpasst hat. In diesem Fall wird sich
Tuleyban mittels seines Teppich sofort auf den Weg
machen, um méglichst noch vor den Helden das Ver-
steck der Krone zu erreichen. Wiirfeln Sie in der Folge
pro Tag 1W20 und addieren wie gewohnt die Augen-
zahlen. Sobald der Wert 20 erreicht oder iibertroffen
wurde, erreicht Tuleyban das Versteck der Krone.

— Begegnung mit Tuleyban beim Igelkénig: Sollten
Ihre Helden den Igelkonig nur kurz vor Tuleyban
erreichen oder wihrend er dort noch weilt, wird
Tuleyban im Zuge der Begegnung zuerst versuchen,
die Helden auf seine Seite zu ziehen (, Was schert
es euch letztlich, wer Graf wird? Ziblt nicht allein,
dass die Fehde endet?), aber nicht vor einem Kampf
zuriickschrecken, wenn er unausweichlich wird.
Dabei versucht er sich hinter seinen S6ldnern zu
verschanzen und mit seinem fliegenden Teppich
abzusetzen. Wenn er die notwendigen Informatio-
nen bereits besitzt, macht er sich umgehend auf den
Weg zur Krone, ansonsten muss er zuriickkehren
oder kann sich heimlich den Helden an die Fer-
sen heften. Sollte er sich alleine zur Krone begeben,
wiirfeln Sie fur seine abschliefende Suche pro Tag
1W20. Sobald der Wert 20 erreicht ist, hat er das
Versteck gefunden.

— Tuleyban ist den Helden voraus: Erreichen die Hel-
den nach Tuleyban den Ort, bietet sich ihnen ein Bild
der Gewalt: Dutzende Igelkadaver liegen iiber die
ganze Lichtung verstreut, einzelne Laubkugeln sind
eingeschlagen, in anderen brennt Feuer. Der Igelks-
nig selbst liegt zusammengerollt inmitten der Lich-
tung, scheint aber unverletzt. Tuleyban wird derweil
ohne Hast und Eile mit seinen Soldnern in Richtung
Versteck der Krone reisen, denn er hat keinen Grund
anzunchmen, dass er verfolgt wird. Wiirfeln Sie auch
hier pro Tag 1W20. Sobald Sie den Wert 50 erreichen
oder tibertreffen, erreicht der Magier mit seinen Sold-
nern das Versteck der Grafenkrone.

Gesprich mit dem Kénig des Waldes

Der Tierkdnig reagiert nicht auf gesprochene Worte der
Helden. Eine Handvoll Wiirmer und Maden oder frisches
Obst als Geschenke beschnuppert der Igel eingehend, an-
dere Dinge, vor allem Artefakte oder Metall, ignoriert er
vollig. Auf Drohgebirden reagiert er seiner Art gemifi: Er
rollt sich zu einer beachtlichen Kugel aus silbernen Sta-
cheln zusammen. Nach einiger Zeit, die die Helden ruhig
und gegeniiber dem Igel respekevoll verbracht haben, ni-
hern sich von der Seite einige Igel, die eine honigfarbene
Paste bringen, die sie vor den Helden und dem Igelkénig
ablegen.

Die Igel beginnen nun schmatzend von der Paste zu schle-
cken. Sobald die Helden ihrerseits von der leicht bitteren
Paste kosten, beginnen sie das Gefiihl zu haben, neben
ithrem Kérper zu stehen. Die eigentliche Kommunikation
mit den Helden findet anschliefend iiber ein telepathi-
sches Band statt, vergleichbar dem GEDANKENBIL-
DER. Die Helden sehen vor sich Figuren aufschimmern,
die zu ihnen etwa das gleiche Groflenverhiltnis besitzen
wie sie zum Igelkonig.
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Der Igelkonig

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Der Wald beginnt zu verschwimmen und vor
euren Augen erdffnet sich ein weites Flusstal.
Von grofler Hohe blicke ihr hinab auf die quirli-
ge und schiumende Natter, und dieser Anblick
gibt euch ein Gefiihl der Unruhe. Riesenhafte
Lichtgestalten in schimmernden Riistungen
tauchen zu eurer Rechten auf und singen eine
unbekannte Melodie. An eure linke Seite treten
zwei Menschen, ein Mann und eine Frau, die
sich freundlich lichelnd zu euch hinabbeugen.
Die prichtigste Lichtgestalt tritt an die beiden
Menschen heran und deutet auf das Schwert,
das die Frau trigt. ,Dieses Schwert, Svelinya,
wird den Frieden bringen.“ Dann tibergibt die
Erscheinung dem Mann einen goldenen Stirn-
reif. ,Und diese Krone, Feyderich, wird das
Land beherrschen.*

Geschichtswissen +8: Wihrend der Dunklen Zeiten gab
es drei Koniginnen der Rommilyser Mark, die den
Namen Svelinya trugen und aufeinanderfolgend von
558 v.BF bis zum Ende des Konigsreichs herrschten.
(1 7aP% Sie trugen die Beinamen ,die Befriedende’,
,die Unwahrscheinliche® und ,die Knieende'. (3 72P*)
Dazu wiirde auch die Gestalt des Schwerts passen. (5
1aP*% bei dem Schwert handelt es um Pacifer, das in
Die Klinge der Konigin cine Rolle spielt, Seite 137)
Gotter und Kulte (Firun) +8, Sagen und Legenden +6
oder Recherche: In Hartsteen kennt man den Firun-
Heiligen Feyderich aus den Dunklen Zeiten, nach
dem auch der Feidewald benannt ist.

Die weitere Vision des Igelkonigs ist eine lose Bildfolge
von Elfen und Menschen an unterschiedlichen Schau-
pldtzen des Feidewaldes, die unbekannte Rituale und Ge-
singe ausfithren. Teilweise speisen sich die Bilder aus der
Erinnerung des Igelkonigs, aber hauptsichlich scheint es
sich bei den Visionen um eine direkte Kontaktaufnahme
mit den Helden zu handeln. Dabei wenden sich beliebige
Figuren der Vision den Helden zu, gehen vor ihnen in
die Knie oder beugen sich zu ihnen hinab. Sie greifen da-
bei Fragen auf, die die Helden im Vorfeld dem Igelkonig
gestellt haben, und beantworten sie, ohne auf Gegenfra-
gen zu reagieren. Stets steht die Krone im Mittelpunkt
des Bildes, dessen jeweiliger Trager auf die Helden eine
gesteigerte Ausstrahlung besitzt und als Graf oder Grifin
von Hartsteen entsprechend des Hartsteener Grafenzug
erkennbar ist (KL-Probe).

Die Figuren aus der Vision des Igelkonigs sprechen von
Landroyan als dem ,, Schlangenverriiter, der das Band zwi-
schen dem Land und seinen Herren trennen wollte. Weil
aber die Krone an das Land und seinen Herrscher gebun-
den sei, habe er das Artefakt nur verstecken, aber nicht
véllig entfernen kénnen. Ein letztes Gedankenbild zeigt
die Krone, aus deren Mitte eine Lilie von irrlichternder
Schénheit wichst: eine fribaarslilie (Pflanzenkunde +12),
die auch auf dem Gemilde zu erkennen ist (Seite 63).
Sollte Tuleyban bereits die Information dem Igelkonig
magisch abgepresst haben, taucht der Zauberer ebenfalls
in Begleitung seiner igelmordenden Séldner als tibergrof3e
Visionsfigur auf und teilc den Helden von sich aus mit,
dass er die Krone fiir Geismar erobern werde, wenn sie
sich nicht beeilen und ihn aufhalten.
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Das VERSTECK DER KRONE

Das Versteck der Krone lisst sich aus dem Zusammen-
spiel der Gemildemotive (die Tuleyban kennt, die Hel-
den eventuell) und der Bildvision des Igelkdnigs ent-
schliisseln: Die Iribaarslilie markiert das Versteck. Der
von Ratten befallene Felsen steht fiir das Dorf Trollstein,
dass zu Landroyans Zeiten von den Zorganpocken ausge-
16scht wurde und heute nahezu in Vergessenheit geraten
ist. Wenn die Spieler selbst nicht die aventurische Sym-
bolik des Bildritsels l6sen kénnen, konnen Sie ihnen mit
Proben auf Sagen und Legenden oder Heilkunde Krank-
heiten entscheidende Hinweise zukommen lassen. Ein aus
Darpatien stammender Held kann vielleicht von Troll-
stein gehért haben (Geschichtswissen +5), eventuell finden
sie unter ihren Verbiindeten in Hartsteen jemanden (bei
1—4 auf 1W20) oder miissen sich in der Nihe von Ranka-
raliretena umhéren, wo sich ein altes Miitterchen finden
lasst, das unheimliche Legenden iiber das tote Dorf zu er-
zihlen weiff. Auch bei den Angroschim Rankaraliretenas
lisst sich ein entscheidender Hinweis finden.

Um aus dem Wald zuriick zum Rittergehéft Oldenhorn
zu finden, benétigt Thre Gruppe 15 TaP* Wildnisleben
und 25 TaP* Orientierung, die sie nach den obigen Be-
dingungen durch Kooperation und gegebenenfalls unter
Mithilfe Adalberts zusammentragen muss. Um das ge-
suchte Dorf Trollstein zu finden, miissen die Helden 20
TaP* in Orientierungs-Proben sammeln. Wenn Thre Hel-
den Gliick haben (1-3 auf 1W20), treffen sie aufSerhalb
der Stadt auf einen Schifer oder Jiger, der ihnen den Weg
beschreiben kann (im Gegenwert von 10 Punkten).

Vom eigentlichen Dorf stehen nur noch vereinzelte, vom
Dickicht iiberwachsene Mauerreste einer fritheren Dorf-
schmiede und eines Ingerimm-Tempels. Nach einigem
Suchen lisst sich in dem sumpfigen Gelinde der alte
Boronanger mit dem namenlosen steinernen Grab aus-
findig machen, zu dessen Fiifen eine Iribaarslilie bliiht.
Unter der Grabplatte fiihrt eine steile Stiege hinab in
die modrig riechende Dunkelheit. Bedenken Sie die be-
torende Wirkung der tibernatiitlichen Pflanze, die den
Helden zu schaffen machen kann (ZooBotanica 242):
In einem Radius von 10 Schritt wiirfeln Sie fiir den ers-
ten Helden mit 1W20 gegen (15-MR), ob er in den
Bann der Lilie gerit. Fiir jedes weitere Opfer wiirfeln Sie
gegen den reduzierten Wert abziiglich der MR. Das Gift
der Pflanze fithrt zur vollstindigen Lihmung und die
Raspelmiuler verursachen 1W6+1 SP/KR.

Unter der Erde 6ffnet sich ein langer, etwa ein Schritt ho-
her Gang, der an einem waagerechten Durchschlupf endet,
durch den sich ein erwachsener Mensch kniend und mit
etwas Mithe zwingen kann (Korperbeherrschung +(3+BE),
modifiziert durch Schlangenmensch oder Fettleibigkeir). Bei
einem Scheitern bleibt der Held stecken und kann sich
ohne fremde Hilfe nicht mehr befreien. Die dahinter be-
findliche Kammer beherbergt eine Hohlenspinne (ZooBo-
tanica 176), welche sofort den ersten Helden angreift, der
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Brut vnp BopeEnm —
DiE MacHT DER GRAFENKROIIE

Beschreibung: Die Hartsteener Grafenkrone ist
ein mit Asdharia-Schriftzeichen verzierter Gold-
reif. Die Inschrift lautet »feydir — var¥isla< und
bedeutet sinngemifd »Dem Freund des Haines —
dem Wichter der Natter«.

Wirkung: Bei einem Nachkommen Feyderichs —
etwa ein Familienmitglied der alten Grafenfami-
lie Hartsteen, die durch ihre — zu hohem Ahnen-
schwund fithrenden — Familienpolitik dem Blut
des ersten Trigers besonders nahe kommt — fiithrt
die Krone zu einer Erth6hung des CH-Wertes um
4 Punkte (ATTRIBUTO) sowie einer Erthéhung
der Talentwerte Fihreensuchen, Orientierung, Wet-
tervorhersage, Wildnisleben und Gefahreninstinkt
um 10 Punkte (EINS MIT DER NATUR).

Der SOMNIGRAVIS entfaltet seine Wirkung,
wenn die Krone sich zu weit vom Feidewald ent-
fernt und ldsst den Trigern in einen tiefen Schlaf
fallen.

Wert: 30 D / 500 D

Kategorie: permanent wirkendes Artefakt (INFI-
NITUM)

Typ und Ursprung: Eigenschaften, Einfluss, Ele-
mentar / hochelfisch

Ausloser: Die Krone entfaltet ihre positive Wir-
kung nur im Besitz eines direkten Nachfahren des
ersten Tragers. Alle anderen kann auch der ,Schlaf
der Krone’ treffen, wenn die Krone mehr als 40
Meilen vom Feidewald entfernt wird.
Astralenergie: 69/ 3

Thesis: vermutet

Komplexitat: +16 / 6 ZfP*

Wirkende Spriiche: ATTRIBUTO (12 ZfP¥), EINS
MIT DER NATUR (10 ZfP*), SOMNIGRAVIS (Ohn-
macht; 14 ZfP*)

Analyse-Schwierigkeit: +17 / +14 (Elfen)
Intensitatsbestimmung: +1

Analyse

Die Krone ist hochelfischen Ursprungs und wurde
mittels INFINITUM geschaffen. Es Gberwiegt das
Merkmal Eigenschaften. (1 ZfP*) In ihr schlummern
drei Zauber mit zusammen 3 pAsP. (4 ZfP¥) Zusatz-
liche Merkmale sind Elementar und Einfluss. (8 ZfP¥)
Die wirkenden Zauber sind ATTRIBUTO, EINS MIT
DER NATUR sowie SOMNIGRAVIS (in der Variante
Ohnmacht). Die unabhangigen Ausloser fir die
einzelnen Spriiche sind an eine Person bestimm-
ter Abstammung beziehungsweise das Gebiet des
Feidewalds gebunden. (73 ZfP*)



sich durch den Schlupf gezwingt hat. Die Kammer selber
ist etwa drei Schritt hoch und weist an den Seiten Aushdh-
lungen auf. In einer dieser Aushohlungen liegt eine kleine
Truhe, die mit einem Schloss (Schldsser Knacken +7 oder
KK +10) und einem Zauber (FULMINICTUS: 2W6+10
SP) gesichert ist. In der Truhe liegt, in ein purpurnes Tuch
aus Samt eingeschlagen, die Grafenkrone.

Sollten die Helden den Ort erst nach Tuleyban erreichen,
werden sie schnell feststellen, dass ihnen bereits jemand
zuvor gekommen ist. Selbstverstindlich befindet sich in
diesem Fall die Grafenkrone nicht mehr in dem Versteck,
sondern ist auf ihrem Weg in die Hinde Geismars.

DEerR FRiEDED KEHRT
nacH HaRTSTEED ZzURUCK.

Je nachdem, wie das Wettrennen um die Krone zwischen
den Helden und Tuleyban ausgegangen ist, ergeben sich
verschiedene Optionen fiir die Ausgestaltung des Finales.
— Tuleyban hat die Helden abgehingt: In diesem Fall
wird er die Krone umgehend zu Geismar bringen.
Fahren Sie fort mit Herr der Krone: Geismar.

— Ein knapper Vorsprung fiir Tuleyban: Liegt Tuley-
ban nur knapp vor den Helden oder konnen Sie ihn
sogar am Versteck der Krone tiberraschen, ist das Ren-
nen noch nicht entschieden. Entsprechend ihrer Fi-
higkeiten kann es den Helden méglich sein, Tuleyban
das Artefake noch abzuringen.

— Ein knapper Vorsprung fiir die Helden: Auch Tuley-
ban wird nichts unversucht lassen, um den Helden die
Krone abzunehmen, wenn er dafiir noch Gelegenheit
wittert. Er wendet dafiir alle ihm noch zur Verfigung
stehenden Ressourcen auf, so dass Sie einen spannen-
den Endkampf mit dem Magier inszenieren kdnnen,
bei dem er durchaus sein Leben lassen kann. Ab die-
sem Zeitpunke fille er unter den Visibili.

— Die Helden haben Tuleyban abgehingt: Tuleyban
weif}, wann er verloren hat. Wihrend die Helden ver-
mutlich die Krone nach Hartsteen zu Alrik und Ludalf
gebracht haben, wird er der Grafschaft den Riicken
zuwenden und zu Lutisana zuriickkehren. Geismar
lasst er dabei mit Duldung der Soldnerfithrerin fallen.
Eventuell offenbart er sich noch einmal den Helden,
um sie zu begliickwiinschen und ihr nichstes Aufei-
nandertreffen in Aussicht zu stellen, fiir das er ihnen
ihre Niederlage verspricht.

HErRR DER KROIE: GEiSHAR_

Auch wenn die Helden es nicht geschafft haben sollten,
die Krone in ihren Besitz zu bringen oder sie an Tuleyban
verlieren, besitzen sie dennoch eine wichtige Information:
Geismar arbeitet mit Lutisana zusammen. Sowohl Ludalf als
auch Alrik werten dies als Reichsverrat und werden entspre-
chend reagieren. Sie bitten die Helden, den Verrat Geismars
in Hartsteen bekannt zu machen, um ihm die ritterliche Ba-
sis vollig zu entfremden. Da die Kaiserin fern ist und ein

Ratschluss mit ihr zu lange dauern wiirde, entscheiden sich
die beiden Marschille zum Handeln. Gemeinsam mit Graf
Luidor erwigen sie die Belagerung der Feste Feidewald, in
der sich Geismar verschanzt hat, und bieten den Helden den
Befehl iiber einen Teil der Belagerungstruppen an.

Aber vielleicht kennen Thre Helden noch andere Wege,
Geismar die Krone zu entwenden und so die Fehde zu be-
enden. Die Ausgestaltung von Geismars Sturz auf diesen
Wegen obliegt Thnen und kann wertvolle Zeit kosten, vor
allem aber Ressourcen binden, die anderswo in der Mark
fehlen. Engagieren sich die Helden nicht in dieser Sache,
wird sich die Belagerung der Feste durch die Kaiserlichen
bis Anfang Boron hinziehen, letztlich wird Geismar aber
stiirzen. Ob er dabei zu Tode kommt oder flichen kann,
obliegt Thnen. Das endgiiltige Schicksal des verhinderten
Grafen wird von offizieller Seite nicht festgelegt.

HErRR DER KrRODE: LUIDOR_

Sollten Thre Helden von sich aus die Idee entwickeln, die
Grafenkrone zu Graf Luidor auf Burg Oberhartsteen zu
bringen, tritt Luidor ihnen als kaltherziger und arroganter
Adliger entgegen. Als Traditionalist zeigt er offen, dass er we-
nig von neuadligen Emporkémmlingen hilt: Die Bedeutung
eines Adligen zeichnet sich fiir ihn niche allein durch indivi-
duelle Taten, sondern durch die Leistung der Familie aus.
Sobald Luidor die Krone in die Hand nimmyt, spiiren die
Helden eine deutliche Verinderung an ihm. Er wirkt auf die
Helden charismatischer und seine Worte klingen tiberzeu-
gender. Zudem leuchtet die Krone in einem sanften, warmen
Licht. Luidor wird die Krone jedoch den Helden zuriickge-
ben mit den Worten, dass er die Krone nur aus den Hinden
seiner Konigin empfangen wird. Er wird die Helden bitten,
ihm bei der Belagerung der Festung Feidewald zu helfen.
Wie sich Geismar in dieser Variante verhilt, unterliegt wie-
der dem Geschmack Threr Spielrunde. Er kann bereits seine
Felle davonschwimmen sehen und sich mit einem Teil seines
Aufgebots (vor allem den Séldnern) in den Norden, Rich-
tung Lutisana absetzen — wobei nicht gesagt ist, dass er sein
Ziel erreichen wird. Oder er verschanzt sich in seiner Feste,
wobei er jedoch zunechmend den Riickhalt seiner Gefolgsleu-
te verliert. An der moglichen Belagerung werden die Kaiser-
lichen sich nur beteiligen, wenn ein ziigiger Sieg gewiss ist,
ansonsten iiberlassen sie diese Angelegenheit Luidor, der in
den folgenden Wochen den Sieg erringen wird und dann die
Kaiserlichen (eingeschrinkt, um seine eigenen Lehen nicht
schutzlos zu lassen) in der Wildermark unterstiitzen kann.

LoHn pER IMUHED

Neben Speziellen Erfahrungen in Sagen und Le-
genden, Orientierung und Wildnisleben sowie zwei
weiteren passenden Talenten und Zaubern Ihrer
Wahl stehen Thren Helden 200 Abenteuerpunkte
zu — 300 AP, wenn sie die Krone vor Tuleyban er-
rungen haben und gegen ihn verteidigen konnten.
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Kariter I1:

Das I[TaHeEnD DES WInTeERS

»Im Schatten der Ruine von Burg Corvinstein bei Perz traf
ich eine alte Biuerin, die klagte, sie hitte mehr Angehorige
zu Grabe getragen als das Leben geschenkt. Bei einem kar-
gen Mahl aus Hirsebrei und aufgewirmten Kriuterwein
sagte sie zu mir: ,Ich spiire es in den Knochen: Der Tod

ZeiTLEISTE

Auf Golgaris Schwingen

Knorrhold von Harffenberg-Binsbockel, Baron
der Bollinger Heide, Herbst (Mond im Eis)
Ilkhold Drachwill von Austein, Herbst (Mond
im Eis)

Ludalf von Wertlingen, kaiserlicher Marschall,
Mitte Boron (Das Mythraelsduell)

Wolthelm von Pandlarin-Bregelsaum, Burggraf zu
Hallingen, Mitte Boron (Das Mythraelsduell)
Rahjadan von Bregelsaum-Rosenbusch, Mitte
Boron (Das Mythraelsduell) oder spiter*

Visibili

Ludian von Rabenmund, ab Travia (Der Fiirstin
letzter Wille)

Arndd von Eulenberg, der Sonnenritter, ab Mitte
Boron (Das Mythraelsduell)

Jabbour von Borniak, Wehrgraf von Wehrheim,
ab Mitte Boron (Das Mythraelsduell)
Raimundo Ingeniosus von Agum, ab Mitte Bo-
ron (Das Mythraelsduell)

Roderich von Rabenmund, Vogt zu Wolkenried,
ab Mitte Boron (Das Mythraelsduell)

Rondrik von Rabenmund, Ritter, ab Mitte Bo-
ron (Das Mythraelsduell)

Sumudan von Viryamun, ab Mitte Boron (Das

Mythraelsduell)

Travia 1035 BF: Answin der Jiingere von Raben-
mund lisst verkiinden, das Testament der letzten
Furstin Irmegunde gefunden zu haben. Auf Burg
Rabenmund tagt ein Rat des Hauses, um die Echt-
heit des Dokuments zu tiberpriifen (Der Fiirstin
letzter Wille, Seite 70).

richtet sein Winterquartier in unseren Landen ein. “ Es wa-
ren prophetische Worte. «

—Mythram Korsfels, Monde des Schreckens, Saat der
Hoffnung, ein Kompendium idiber das letzte Jahr der Wil-
dermark, Gareth, 1036 BF

12. Travia: In der Wehrhalle zu Elenvina wird Prinz
Hartuwal vom Wahrer der Ordnung zum Herzog der
Nordmarken gesalbt. Illuminactus Jorgast legt dagegen
scharfen Protest ein und wendet sich an den Lichtboten
in Gareth.

Mitte Travia: Lutisana dringt nach Stiden vor, um eine
mogliche Einfallsroute der Kaiserlichen zu blockieren.
Die Rote Hand Circaya Galahan ya Badrese, Heroldin
des Furstkomturs, bietet Lutisana die Unterstiitzung
durch Helme Haffax an. Die Soldnerfiirstin schligt das
Angebot aus.

Ende Travia: Ucurians Heer unterliegt in mehreren
Scharmiitzeln den Soldnern von Varena und Chayka
und muss sich in den westlichen Teil der Wildermark
zuriickziehen. Ucurian beschlief3t, sich Wehrheim zuzu-
wenden.

Herbst: Mit zwei parallelen Unternehmungen
im Norden der Wildermark und in der Schwar-
zen Sichel versucht Lutisana die Krifte der Wei-
dener Ritterschaft zu binden (Mond im Eis,
Seite 82).

Anfang Boron: Ucurian heuert Leomar vom Berg an,
um die Mark Wehrheim zu erobern. Damit will er
seinen Feldzug vor Einbruch des Winters kronend ab-
schliefSen.

4. Boron: An ihrem 20. Tsatag sammelt Swantje von Ra-
benmund in den Nordmarken Streiter um sich, um in
die Wildermark zu ziehen und fiir ihr Erbrecht und ihre
Heimat zu streiten. Graf Hagrobald vom Groffen Fluss
schlief3t sich ihr mit Rittern und Waffenknechten an.

Mitte Boron: Das Mythraelsduell. Die Heere von
Ludalf und Ucurian treffen aufeinander. Die bei-
den ritterlichen Heerfiihrer handeln einen Stell-
vertretertkampf (Zwolf gegen Zwsolf) aus, dessen

Verlierer sich aus dem Wehrheimer Umland zu-
riickziehen muss (Das Mythraelsduell, Seite 87).
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Die Entscheidung des Lichtboten erreicht Elenvina. Jor-
gast wird seines Amtes enthoben und auf eine Mediations-
reise geschickt. Eingedenk der Einheit der Nordmarken
legt Frankwart die Herzogenkrone in die Hinde seines
Bruders. Hartuwal nimmt ihn in Gnaden auf, belehnt ihn

mit der Baronie Herzoglich Fuchsgau und beruft ihn als
Vertrauten in das Eichene Gemach. Frankwart wird von
seinem Amt als Vogt von Molay entbunden. IThm folgt als
Reichsbaron und Herr der kaiserlichen Miinze der alma-
danische Kanzler Raftk von Taladur nach.

DER FUORsTim LETzTER WIiLLE

»Der Feind bestiirmt unermiidlich unsere Mauern. Jeder Tag
mag das Ende meiner Herrschaft und meines Lebens sehen.
Es ist an der Zeit zu regeln, was geregelt werden muss.
—Irmegunde Miria von Rabenmund, Fiirstin Darpatiens,
Anfang Tsa 1028 BF

Ort: Burg Rabenmund und Burg Hallingen
Aufhinger des Szenarios: Answin der Jiingere
lisst verkiinden, das Testament der letzten Fiirs-
tin Darpatiens gefunden zu haben und ruft den
Familienrat des Hauses Rabenmund zusammen.
Stichworte zur Handlung: Die Helden haben
auf Burg Rabenmund Gelegenheit, verschiedene
Mitglieder des Hauses kennenzulernen. Als sich
ein Mord ereignet, konnen sie einen von Answins
Gefolgsleuten als Téter enttarnen, das Testament
als Filschung entlarven und zu guter Letzt das
echte Testament finden. Answin muss seine An-
spriiche zu Grabe tragen.

Erfolge: Die Helden kénnen Answin unter
Druck setzen und ihn in ein Biindnis zwingen.
Weitere Rabenmunds schliefSen sich ihnen an.
Scheitern: Weite Teile des Hauses beziehen neut-
rale Position oder wenden sich Ucurian zu.

Zeitpunkt: Travia 1035 BF

Seit ihrem Tod im Jahr des Feuers kursieren Geriichte tiber
ein Testament der letzten darpatischen Fiirstin Irmegunde
von Rabenmund (Schild 185). Da es in Darpatien seit den
Tagen des ersten Fiirsten Randolph flirstliches Recht ist,
die Primogenitur mittels Testament zu umgehen, weckt das
verschwundene Testament Begehrlichkeiten auf allen Sei-
ten. Sollte dieses Testament existieren und gefunden wer-
den, konnte es Ruhe in das zerstrittene Haus Rabenmund
bringen — oder den Konflikt endgiiltig eskalieren lassen.
Unerwartet taucht nun Der Fiirstin letzter Wille auf — in
den Hinden von Answin dem Jiingeren, der sich bereits
seit Jahren als ,Fiirst von Darpatien® betiteln ldsst. Eiligst
lasst er den Familienrat auf Burg Rabenmund einberufen,
nicht ahnend, dass er einer namenlosen Intrige aufzusit-
zen droht. Auch die Helden kénnen sich auf Burg Ra-
benmund aufhalten. Dort werden sie in einen Mordfall
verstricke, an dessen Ende sie das Testament als Filschung
entlarven konnen und den Weg zum echten letzten Wil-
len Irmegundes gewiesen bekommen.

DiE RABEND KONMMEN ZUSANMIMEI

Ab Mitte Efferd kann man in Wilder- wie Traviamark ver-
nehmen, dass Answin der Jiingere die Familie und ihre
engsten Vertrauten nach Burg Rabenmund bittet, um
dort Rat zu halten. Denn er habe, und das ist die Sen-
sation, das verschollene Testament der Fiirstin Irmegun-
de gefunden. Schnell kursieren Geriichte um den Inhalt
— wobei nahezu jeder prominente Rabenmund als Erbe
vermutet wird —, aber auch darum, wer sich nach Burg
Rabenmund aufmacht.

DiE BEpevtunc pes Testaments

Wenn den Helden die Bedeutung des Testaments nicht

ersichtlich ist, konnen Sie ihnen durch Meisterpersonen

— etwas Marschall Ludalf oder Graf Danos — oder mit

Proben auf Swmatskunst oder Rechiskunde die Hintergriin-

de erliutern:

— 1 TaP* Das Testament kénnte nicht nur die Frage
nach Irmegundes Erbe kliren, sondern auch die Hi-
erarchien innerhalb der zerstrittenen Familie wieder
herstellen, die seit Jahren ohne Oberhaupt ist. Ein
geeintes Haus Rabenmund kann unter der richtigen
Fithrung ein starker Verbiindeter gegen Lutisana sein
— und unter falscher alles noch schlimmer machen.
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Der WEeG pEs TestamEents ...

Kurz vor ihrem Tod im Tsa 1028 BF setzte die kinderlose
Irmegunde ein Testament auf; da sie ihren Bruder Ucu-
rian — der nach dem Familienausschluss ihres fliichtigen
Bruders Corelian in der Erbfolge nach ihr stand — gut ge-
nug kannte. Sie wusste, dass Ucurian seine Aufgabe zwar
pflichtbewusst erfiillen, aber keinen guten Fiirsten abge-
ben wiirde. Daher bestimmte sie testamentarisch seine
ilteste Tochter zur Erbin und ihren alten Kontrahenten
Wolthelm von Bregelsaum zum Kronverweser.

Da sie Rommilys nicht sicher wihnte und ihrer zerstrittenen
Familie nicht traute, lief§ sie das Testament auf die Trutzburg
Hallingen bringen. Irmegundes Bote erreichte Hallingen
nach einem Scharmiitzel jedoch schwer verletzt und ver-
starb kurz nach seiner Ankunft. So konnte er das Testament
Wolthelm — der zu diesem Zeitpunke nicht vor Ort war —
nicht mehr iibergeben. Wolthelms Kastellan Sonnfried von
Schnayttach (Seite 79) schwante Ubles, als er das fiirstliche
Siegel auf der Pergamenthiilse sah. In falscher Loyalitit lief§
er das Dokument verschwinden und verheimlichte gegen-
tiber seinem Herrn sogar die Ankunft des Boten. Seitdem
ruht das Testament unter etlichen Lagen edler Kleidung in
einer Truhe in Sonnfrieds Schlafgemach.

... ynD SEimER FALSCHUNG

Seit Jahren bemiiht sich vor allem Answin der Jiingere,
den letzten Willen Irmegundes zu finden — um ihn zu
verwenden, wenn er ihm niitzt, oder ihn verschwinden
zu lassen, wenn er seinen Anspriichen widerspricht. Wih-
rend die Situation in der Mark eskaliert, wird er fiindig,
jedoch sitzt der verhinderte Intrigant, dem es an dem
Format seines GrofSvaters mangelt, dabei selbst einer Fin-
te auf: Travinia von Firunslicht, das geheime Haupt der
Namenlosen Verschwérung in der Traviamark (Seite 31),
schiebt ihm ein gefilschtes Testament unter, in dem Ir-
megunde ihn, Answin, zu ihrem Erben und damit zum
rechtmifligen Fiirsten Darpatiens erklirt.

Da er das Siegel nicht ohne Zeugen 6ffnen will, um sich
nicht angreifbar zu machen, er allerdings auch nichts dem
Zufall tiberlassen will, ldsst er das gesiegelte Dokument
durch den Magier Fredo Answin (Seite 21) mittels OB-
JECTOVOCO zu seinem Inhalt befragen. Details tiber
seine Verfasserin kann das Schriftstiick nicht preisgeben,
doch die Gewissheit, dass das Testament ihn als Erben
benennt, lisst Answin in euphorischer Stimmung den Fa-
milienrat einberufen. Im Kreise der Verwandten will er
das Testament 6ffnen und die letzten Zweifler an seinen
Anspriichen zum Schweigen bringen.

DiE ZEvGin

Die wenigsten seiner Verwandten trauen dem jiingeren
Answin, unter ihnen die Hochmeisterin der Ginserit-
ter, Mariella von Rabenmund (Seite 31). Sie bemiihte in
den letzten Jahren die Ressourcen ihres Ordens, um dem
Testament auf die Spur zu kommen und mit seiner Hilfe
ihre zerstrittene Familie zu einen. Schliefflich konnte sie
in Erfahrung bringen, dass zwei Personen der Zeichnung
des Testaments beiwohnten: der Travia-Geweihte Herd-
fried von Albenhus und Irmegundes Leibzofe Quellina
von Oppstein (*957 BE, grauer Dutt, verdeckt durch eine
strenge Haube, teure Gewinder, mittlerweile schwerhorig
und gichtig, dennoch eine sympathische dltere Dame mit
vollendeten Umgangsformen; &@&#).

Wihrend Herdfried 1028 BF sein Leben lief3, verbrachte
Quellina die letzten Jahre sorglos in einem Kloster der
Traviamark. Dort hat Mariella sie ausfindig gemacht.
Sie nimmt sie mit zum Familienrat, damit sie die Echt-
heit des Dokuments bezeugen oder es als Filschung
enttarnen kann. Dabei verschweigt sie vorerst ihren
Verwandten gegeniiber, welche Rolle die alte Leibzofe
spielen soll.

Quellinas Wissen

Zu Mariellas Leidwesen ist es um das Gedichtnis der

fast 80-jihrigen Dame nicht mehr allzu gut bestellt. So

erinnert sich Quellina weder an den Wortlaut noch an

den bedachten Erben, da die Erbfolgestreitigkeiten im

Hause Rabenmund sie verwirrt haben. Mal glaubr sie, es

sei Swantje, mal Ucurian, dann Answin oder Barnhelm —

oder der 1022 BF verstorbene Mevis. Mariella hofft, dass

Quellinas Erinnerung zuriickkehrt, wenn sie des Doku-

ments ansichtig wird. An Folgendes erinnert sich Quel-

lina noch:

— Die Fiirstin lieff das Testament aus Rommilys fort-
schaffen. Wohin, das weifs sie nicht mehr, nur, dass
es innerhalb Darpatiens blieb und an keine Kirche
tibergeben wurde, sondern ,an einen Mann von gro-
fer Ehre”. Der Bote war ein junger Ritter des Hauses
Hauerndes.

— Quellina nennt Bruder Herdfried als den anderen
Zeugen der Testamentszeichnung, zudem weif} sie,
dass Irmegunde es mit einem Abdruck ihres Siegel-
rings zeichnete.

Dieses Wissen kann spiter im Abenteuer von Rele-
vanz sein, um die Filschung zu enttarnen (Seite 78).
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— 5 1aP*: In Darpatien gilt die Primogenitur — nach der
Ucurian der rechtmiflige Fiirst wire — nur dann, wenn
kein Testament aufgesetzt wird. In der Vergangenheit
dnderte ein Testament wiederholt die darpatische
Thronfolge: So bestimmte Fiirst Egilmar Irmegun-
des Mutter Hildelind anstelle seines iltesten Kindes
Answin als seine Nachfolgerin.

— 8 TaP* Obwohl Darpatien mit der Ochsenbluter Ur-
kunde faktisch aufgelst wurde, ruht das Fiirstentum
de jure blof. Seine Baronien wurden befristet der
kirchlichen Obhut anvertraut (Travia- und Raben-
mark) bezichungsweise unter kaiserliche Protektion
gestellt (Wildermark). Wenn die Frist im nichsten
Jahr endet, kann das Testament von entscheidender
Bedeutung fiir simtliche Entscheidungen sein, die die
Zukunft des Landes betreffen.

AVF macH BURG RaBENmMvunb!

Die meisten der Mitglieder des Hauses Rabenmund fol-
gen dem Ruf Answins. Zu gewichtig erscheint die Bedeu-
tung des Testamentes und jeder will dabei sein, wenn es
erdffnet wird. Ebenso sind viele der verschworenen Ritter
der Familie geladen, so etwa Gerin und Cordovan von
Sturmfels. Eine Ubersicht iiber die wichtigsten Teilneh-
mer finden Sie auf Seite 75. Sie konnen diese Namen im
Vorfeld iiber Geriichte lancieren, um den Helden den Be-
such auf Burg Rabenmund zusitzlich schmackhaft zu ma-
chen: So schnell werden sie nicht wieder die Gelegenheit
haben, simtliche wichtigen Rabenmunds an einem Ort
versammelt zu haben, um unter ihnen um Verbiindete zu
werben.

Wenn die Helden eigentlich keinen Grund haben, sich als

Giste des Familienrats zu sehen — weil niemand von ihnen

mit den Rabenmunds verwandt ist oder einem Geschlecht

angehért, das dem Haus in Treue verbunden ist —, haben
sie folgende Moglichkeiten, sich Zugang zu verschaffen:

— Mit der Bannung des Finstermanns (Von eigenen
Gnaden) oder den Schlachten um Burg Rabenmund
und Rommilys (Riickkehr des Kaisers) hatten Helden
in der Vergangenheit wiederholt Gelegenheit, sich den
Respekt der Familie zu verdienen. Vielleicht haben sie
auch Ucurians Tochter Ayla Duridanya vor dem Mas-
saker von Al'Muktur bewahrt (Der Mondenkaiser). In
diesen Fillen konnen sie gar eine direkte Einladung
von Answin erhalten, der die verdienten Recken als
Zeugen seines Triumphs dabei haben méchte.

— Wenn die Helden iiber gute Kontakte zu Beergard von
Rabenmund (Seite 18) — etwa aus Von eigenen Gna-
den — verfiigen, kann die kluge Baronin sie bitten,
sie zu begleiten. Auch Wulfbrand von Rosshagen (Seite
27), so er noch lebt, ist eingeladen.

— Mariella reist iiber Hartsteen und Rankaraliretena
nach Burg Rabenmund. Dabei bittet sie Ludalf um
Bedeckung. Da der Marschall selbst an den Vorgin-
gen auf der Burg interessiert ist, bittet er die Helden,
die Hochmeisterin der Ginseritter zu begleiten.

Die letzte Variante kénnen Sie auch als Einstiegsangebot
nutzen, wenn die Helden nicht aus eigenem Interesse
nach Brockling reisen wollen.

AVF BURG RaBEmMmvunp

»Haus und Blut, hichstes Gut. Eigentlich kann man unseren

Wahlspruch nur verstehen, wenn man seine Kindheit hin-

ter den Mauern von Burg Rabenmund verbracht hat. Denn

entweder hat man enge Vertraute in der Familie, dann ist
es ertriglich und man mag sie auch spiter nie mehr missen.

Oder aber man ist allein mit sich, den dunklen Winden und
seinen Gedanken. Dann allerdings migen einem im Lauf
der Jahre wirklich ldeen kommen, dass man nach der Macht
greifen sollte. Zeir genug, um alle Eventualitiiten zu beden-

ken hat man in jedem Fall gehabt — und Widerspruch geben

die Basaltquader der Feste auch niemals.

—Aldessia von Rabenmund, Mutter der Herdfeuerhalle zu

Baliho, 1029 BF

Im Wehrheimer Land kursieren viele Legenden um Burg
Rabenmund, die unter dem Namen Orktrutz vor iiber
1.000 Jahren erbaut wurde. Die Bekannteste besagt, dass
die trutzige Wehranlage vom Heiligen Hltthar von den
Nordmarken erbaut worden sei. Die Burg befindet sich
seit iiber 400 Jahren im Besitz der Familie Rabenmund,
seit Merwan von Rabenmund sie als Belohnung fiir treue
Dienste am Reich zum Geschenk erhielt.

Schwarz und wuchtig erhebt sich die kreisrunde Anlage
zwolf Schritt aus einem bis zu sechs Schritt breiten Burg-
graben, der mit triibem Wasser gefiillt ist, und dessen Ufer
an beiden Seiten schrig abfallen. Die ganz aus massigen
Basaltblocken errichtete Festung hat einen Durchmesser
von 52 Schritt, drei Stockwerke und der einzige Eingang
ist ein wuchtiges, drei Schritt breites Torhaus (1), ein
mit Balustraden versehener Vorbau, in das ein massives
Eichenholztor mit Eisenbeschligen eingelassen ist. Eine
sechs Schritt lange Zugbriicke bildet den einzigen Weg
tiber den Burggraben. Der weitere Weg ins Innere kann
mit zwei schweren Eisengattern versperrt werden.

Burg Rabenmund besitzt keine Fenster im tiblichen Sin-
ne: Die einzigen Mauerdurchbriiche nach auflen sind
zahlreiche knapp anderthalb Spann breite, dafiir aber
beinahe zwei Schritt hohe Schiefdscharten. Die Schiden,
die Mirona ya Menarios Belagerung im Jahr des Feuers
angerichtet hat, wurden mittlerweile behoben. An diesen
Stellen finden sich von kundiger Zwergenhand eingefiigte
kleinere Basaltquader.

Wenn die Helden eintreffen, hat sich vor der Burg ein
kleines Lager gebildet, in dem Teile des Trosses der ange-
reisten Rabenmunds sowie fahrende Barden, Gaukler und
Hindler untergekommen sind. Uber ein Dutzend Zelte
und Wagen bilden ein farbenprichtiges Durcheinander
und man kann Geldchter und die typischen Gerdusche
eines kleinen Dorfes vernechmen. Einer der Wagen, auf
dessen Dach ein glinzender kupferner Weinkrug trige im

72



Wind hin- und herschwingt, ist eine Art fahrende Schen-
ke, an der die Waffenknechte und das Gesinde ihren
Durst stillen konnen.

Das BURGINHIERE

Der Innenhof (2) ist ein kreisrunder, mit Kopfsteinpflas-
ter bedeckter Platz von 24 Schritt Durchmesser. Auch
hier sind einige Wagen und Zelte aufgestellc worden, um
die Bediensteten der anwesenden Adligen unterzubrin-
gen. Es herrscht emsiges Treiben: Proviant wird aus den
Vorratsriumen (7, 8) in die Burgkiiche (3) gebracht,
in der beinahe rund um die Uhr der Koch mit seinen
drei Gehilfen arbeitet (die Kiichenjungen und -méidchen
ibernachten auch hier), Zofen holen Wasser am Brunnen
auf der nordlichen Seite des Hofes (wo sich ein geheimer
Fluchtgang nach drauflen befand, der jedoch wihrend
der Belagerung zum Einsturz gebracht wurde).

Aufgrund der runden Form des Gebdudes sind Innen- wie
Auflenwinde gekriimmt und alle Riume auflen linger als
auf der inneren Seite. Die Riume erhalten ihr Tageslicht
zum iiberwiegenden Teil durch Fenster zum groflen In-
nenhof der Anlage.

Im Erdgeschoss befinden sich auflerdem die Stallungen
(5), in deren Verschlidgen die edlen Reittiere der Raben-

munds untergebracht sind (vier Stallmigde und -burschen
verrichten hier ihren Dienst, die zudem des Nachts auf dem
Stroh der Heubox ihr Lager aufschlagen), die Kammer der
Knappen (4) und die Unterkunft der Dienerschaft (6).
Im Untergeschoss liegt das Burgverlies, ein iiber drei
Schritt defer lichdoser Schacht, der feuchte und glatte
Winde aufweist und von einem dicken Eisengitter abge-
schlossen wird, vor dem die Treppe abrupt endet.

Im Ersten Stockwerk sind kreisformig die Pechkammer
des Torhauses (9), dic Unterkunft der Burgwache (10),
die Waffenkammer (11), der Rittersaal der Burg (12),
in dem der Familienrat stattfindet, die Unterkunft des
Haushofmeisters (13) und die Burgkapelle (14), mit
Schreinen von Praios, Hesinde, Rondra, Peraine, Firun
und Travia sowie einem fiir die {ibrigen sechs Zwolfgdtter,
sowic Bad und Abort (15) untergebracht.

Das Zweite Stockwerk umfasst die Privatgemicher des
Burgherrn (16), das herrschaftliche Bad (17), das cinen
eigenen Abort besitzt, das Arbeitszimmer (18), die Keme-
nate (19) cinige Gistezimmer (20) sowic die personliche
Waffenkammer (21).

Das Dritte Stockwerk besteht allein aus den Balustraden
der Burg, von denen aus Verteidiger alle Vorginge im
Umbkreis der Fescung beobachten kénnen.
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WicHTiGE BEWOHNER DER BURG

Neben den Familienmitgliedern kénnen die Helden mit

folgenden Meisterpersonen auf der Burg interagieren:

— Answins Leibdiener Perdin von Gantenbein (*1000
BE blonder Pferdeschwanz, adrett gekleidet, fiir sei-
ne kriftige Statur erstaunlich agil; ¥ll) steht treu zu
seinem Herrn. Kein schlechtes Wort {iber Answin
verldsst seinen Mund, dafiir streut er bereitwillig
zum Teil verleumderische Geriichte iiber alle, die
seinem Herren schaden wollen. Perdin ist ein guter
Kimpfer mit dem Kurzschwert.

— Haushofmeister Harvis von Friedwang (*973 BE
weifler Haarkranz, hochgewachsen, hinkt seit der
Schlacht um Burg Rabenmund, brillanter Verwal-
ter und kompetenter Kimpfer mit der Streitaxt) ist
das Faktotum von Burg Rabenmund. Er kiitmmert
sich um die alltiglichen Verwaltungsaufgaben und
die eigentliche Ausbildung von Answins Knappen.
Weil er seinem Vater Henno in jungen Jahren als
Haushofmeister nachfolgte, hat er ein Gefiihl des
Fernwehs entwickelt und ist weitgereisten Helden
gegeniiber aufgeschlossen.

— Die junge Stallmagd Zanria Hufstetter (1021 BE
briinetter, tatkriftig zupackender Wildfang, passa-
ble Bogenschiitzin) mit dem untriiglichen Gespiir
fir Pferde ist tiberall dort zu finden, wo gerade eine
helfende Hand gebraucht wird. Und genau aus die-
sem Grund ist sie eine gute und verlissliche Infor-
mationsquelle, die sogar bereit ist ihre Aussagen auf
dem burgeigenen Praios-Schrein zu beeiden, denn
sie verehrt den goldenen Greifen innig und ist daher
auch eine glithende Verehrerin Ucurians.

— Mukus die Maus (*1019 BE strohblond, dicke Paus-
backen und gemiitliches Wesen), der dlteste der
Kiichenjungen, ist ein Faulpelz, dessen Statur nicht
zu seinem Spitznamen passen will. Er rithre daher,
dass er stets Naschwerk kaut. Da er zu allen Zei-
ten irgendwo heimliche Pausen oder ein Nickerchen
macht, bekommt er viele Dinge mit, die er besser
nicht wissen sollte. Mit Drohungen ist er leicht ein-
zuschiichtern.

— Giara von Dunkelweiher (*994 BE, dunkelbrauner
Pagenschnitt, athletisch und energisch) tibernahm
von Cordovan von Sturmfels (Seite 23) das Kom-
mando iiber die Burgwache. Thre Wachen hat sie
angewiesen, ihr auch die kleinste Kleinigkeit zu kol-
portieren. Adligen Gisten steht sie breitwillig fiir
Auskiinfte bereit, alle anderen miissen sich entweder
bei ihr einschmeicheln (gerade Werbeversuche ad-
retter junger Minner heiflt die Jungesellin willkom-
men) oder sie von der Dringlichkeit ihres Anliegens
iberzeugen.

DEr RatT pErR RaBEN

»Die Einbeit der Familie ist das einzig sichere Mittel gegen
den Verfall der Sitten.

—Fiirst Garwin Helmbrecht von Rabenmund, nach dem
ersten Familienrat der Rabenmunds, 866 BF

Bei der Ausgestaltung des Familienrats haben Sie weitge-
hend freie Hand. Im Folgenden finden Sie die wichtigsten
Teilnehmer angefithrt sowie Szenen, mit der Sie den Helden
die angespannte Stimmung auf Burg Rabenmund nahe-
bringen kénnen. Ein erster Hohepunkt ist die Testaments-
eroffnung. Unmittelbar darauf erklirt Mariella, warum sie
die alte Leibzofe Irmegundes mitgebracht hat — doch schon
am Tag darauf ist Quellina tot, bevor sie sich das Dokument
anschen konnte. Die Suche nach dem Mérder bringt die
Helden iiberraschend auf die Spur des echten Testaments.
Den genauen Zeitpunke machen Sie bitten vom Verlauf
der Kampagne abhingig. Der Traviamond kennt zwei hohe
Feiertage der Kirche des Herdfeuers, den Zag der Heimkehr
(1. Travia) und den 7Zag der Treue (12. Travia), die sich als
Auftake oder zur Testamentsverlesung anbieten.

TeiLneameRr DEs FamiLienrats

Die Tage der Einheit der Rabenmunds sind dahin. Die
drei Hiuser der Familie sind in verschiedene Fraktio-
nen zersplittert. Neben Alt-Answinisten, Rohajatreuen
und Traviaten gibt es jene, die cigene Ziele haben (etwa
Answin der Jiingere) oder ein grofieres Wohl anstreben
(wie Beergard und Mariella). Auf dem Familienrat sind
drei Fraktionen entscheidend: die Anhidnger Answin des
Jiingeren, dic ihn als rechtmifligen Fiirsten schen, der
Falkenbund Ucurians, der fiir die Anspriiche Swantjes
eintritt, sowie die Unabhingigen.

Themen und Positionen

Bei jedem Teilnehmer des Familienrats finden Sie in

Klammern seine Positionen zu den wichtigsten Themen

angegeben, die das Haus in diesen Tagen beschiftigen.

— Haus Rabenmund (1): Das Oberhaupt ist (a) Barn-
helm / (b) Answin der Jiingere / (c) Ucurian / (d) eine
Angelegenheit, die dringend geklirt werden sollte.

— Darpatien (2): Das alte Fiirstentum (a) muss in
seinen alten Grenzen wiederhergestellt werden, mit
Swantje als Fiirstin / (b) steht Answin dem Jiingeren
zu / (c) wire bei Barnhelm in guten Hinden / (d) ist
Geschichte.

— Answin der Altere von Rabenmund (3) (a) wire der
bessere Kaiser gewesen / (b) war ein grofSer Mann, der
schwerwiegende Fehler beging / (c) ist zum Fluch des
Hauses geworden und sollte vergessen werden.
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— Kaiserin Rohaja (4): (a) Als wichtige Ratgeber an
ihrer Seite konnen die Rabenmunds zu alter Grofle
zuriickkehren. / (b) Sie ist eine unfihige Herrscherin,
deren Unerfahrenheit man ausnutzen sollte. / (c) Die
Kaiserin wird das Reich noch weiter in den Nieder-
gang fiihren. / (d) Rohaja ist eine Heldin und ein Vor-
bild. / (e) Fiir ihre Krone hat sie unsere Heimat an die
Kirchen verkauft.

— Lutisana von Perricum (5): Die Soldnerfiihrerin (a)
hat sich als Heerfiihrerin von (Kaiser) Answin bewie-
sen und ihre Vergangenheit hinter sich gelassen / (b)
kann uns niitzlich sein / (c) ist eine gefihrliche Fein-
din des Reiches und gehort bekimpft / (d) ist ein Pro-
blem der Kaiserin.

— Haus Bregelsaum (6): (a) Wenn wir nicht aufpassen,
entreiflen sie uns Darpatien. / (b) Ich zolle ihnen Re-
spekt, aber sie bleiben unsere Kontrahenten. / (c) In
Gedenken an die Blutnacht und angesichts der gegen-
wirtigen Zeiten gilt es, alte Feindschaften zu vergessen
und neue Bande zu kniipfen. / (d) Wir haben genii-
gend eigene Probleme.

Fiirst Answin und seine Getreuen

Der selbsternannte Fiirst Answin der Jiingere von Ra-
benmund 4.H. (Seite 20; 1b, 2b, 3b, 4c, 5a, 6a) hat zum
Rat geladen. Seine wichtigsten Unterstiitzter sind Baron
Alwan von Unterallertissen-Rabenmund m.H. (Seite
21; 1b, 2b, 3a, 4c, 5d, 6b) und Ludian von Raben-
mund m.H. (Seite 21; 1b, 2b, 3b, 4c, 5a, 6a). Weiter-
hin weilen an seiner Seite seine Gemahlin Sylpurga von
Mersingen-Rabenmund (997 BE dunkelbrauner Zopf,
schmale Lippen, standesbewusst, priide; 1b, 2b, 3a, 4b,
5a, 6a), sein Sohn Randolph Answin von Rabenmund
a.H. (Seite 21; 1d, 2b, 3¢, 4a, 5a, 6d) und der Magier
Fredo Answin von Rabenmund m.H. (Seite 21; 1b, 2b,
3¢, 4a, 5d, 6¢).

Ucurian und der Falkenbund

Der ,goldene Falke’ Ucurian von Rabenmund &a.H.
(Seite 17; 1d, 2a, 3c, 4e, 5b, 6b) wird keinen Halbfin-
ger von den Anspriichen seiner Tochter abweichen. Mit
Baron Goswin von Rabenmund m.H. (Seite 18; 1c, 2a,
3c, 4e, 5b, 6b) teilt er den Hass auf die Traviamark. Zu-
dem kann er sich bedingungslos auf Vogt Roderich von
Rabenmund m.H. (Seite 18; 1c, 2a, 3c, 4b, 5b, 6a) und
Ritter Rondrik von Rabenmund j.H. (Seite 18; 1c, 2a,
3c, 4d, 5d, 6b) verlassen. Sein Schwertsohn Paske von
Rabenmund m.H. (Seite 18; 1d, 2a, 3c, 4c, 5d, 6¢) trifft
zum ersten Mal seit langem auf der Burg seinen Bruder
Fredo wieder.

In seinem Gefolge befinden sich des Weiteren Dom Rai-
mundo Ingeniosus von Agum (Seite 18; 1a, 2a, 3b, 4c,
5b) und der ,Sonnenritter’ Arndd von Eulenberg (Scite
18; 1c, 2a, 3¢, 4c, 5¢).

Die Unabhingigen

Die ,Braut der Blutnacht’, Baronin Beergard von Raben-
mund da.H. (Seite 18; 1d, 2d, 3¢, 4a, 5c¢, 6¢), folgte zeit-
weilig Ucurian, folgt nun aber wieder ihrer eigentlichen
Queste, der Ausschnung der Familie. Ein Ziel, dem sich
auch Mariella von Rabenmund 4.H. (Seite 31; 1d, 2a,
3c, 4d, 5c, 6¢) verschrieben hat.

Als Gesandte von Answins Vater Barnhelm (Herz 173),
der dem Rat demonstrativ fernbleibt, weilt Raulwine
von Luring-Rabenmund (*993 BE, 1,82 Schritt, blonde
Harre, elegant, betorend, einschiichternd; 1a, 2¢, 3c, 4d,
5¢, 6d) auf Burg Rabenmund. Die chemalige Vogtin der
Halsmark ist die Witwe von Barnhelms Neffen Arnwulf —
also cine angeheiratete Rabenmund — und dariiber hinaus
Nichte von Graf Danos.

Die bekennende Hexe Syrina von Fuxfell-Rabenmund
(Seite 1165 1d, 2¢, 3a, 4c, 5b, 6d) treibt die Neugier zum
Familienrat. Eher zufillig hat es den fahrenden Ritter
Xandros von Rabenmund j.H. (Seite 97; 1a, 2d, 3c, 4d,
5¢, 6¢) nach Burg Rabenmund verschlagen. Ohne es zu
ahnen, hat er Kenntnis um die Fihrte, die zum echten
Testament fiithrt (Seite 79).

RECHERCHE:

WiE kam Answin an pas Testament?
Diese Frage beschiftigt manchen Gast auf Burg Raben-
mund, sicherlich auch die Helden. Baron Answin will mit
den Hintergriinden erst bei der Testamentseréffnung he-
rausriicken. Wenn die Helden sich jedoch geschicke bei
den Bediensteten der Burg (Seite 74) umhéren, kénnen
sie erfahren, dass die Ereignisse in Gang gebracht wurden,
nachdem Ritter Barduon Orwin von Sturmfels (*1002 BE,
kurze blonde Haare, gepflegter Vollbart, nervises Augen-
zwinkern; 1c, 2a, 3c, 4b, 5b, 6d; HM) Anfang Efferd auf
der Burg eintraf. Vor dem Mord an Quellina ist jedoch nur
schwer etwas aus ihm herauszubekommen. Er gibt dann
an, dass das Testament in Rommilys gefunden (Menschen-
kenninis: dies glaubt er wirklich) und ihm von der Travia-
Kirche ausgehindigt worden sei, um es dem Oberhaupt
des Hauses Rabenmund zu tiberbringen (die Wahrheir).
Er entschied sich dann fiir Answin den Jiingeren (tatsich-
lich tiberzeugte ihn Travinia, dass es bei Answin die grofite
Wirkung entfalten wiirde; fiir Barduon kommt dies auf
dasselbe hinaus, weswegen er nicht explizit liige).

Kennen die Helden bereits Quellina oder geniefSen Ma-
riellas Vertrauen und wissen so, dass Irmegunde das Tes-
tament fortschaffen lief3, sollten sie zumindest stutzig
werden.

Den Namen Travinias erwihnt er nur auf explizites
Nachfragen, da er keinen Grund hat, der hohen Ge-
weihten zu misstrauen: Fiir ihn ist die Travia-Kirche
ihrer Aufgabe der Erbregelung nachgekommen, als sie
das Dokument entdeckte. Und da es sich um eine wich-
tige Angelegenheit handelte, wurde der Auftrag von nie-
mand geringerem als der Secretaria des Kronverwesers
vergeben.
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Ludian, Mariella und Raulwine

HinTERGRUND vniD
VerpacHT cecen Travimia

#£% Barduon entstammt einer Familie, die den
Rabenmunds seit Generationen treue Dienstritter
stellt. Travinias Wahl fiel auf ihn, als sie von seinem
still gendhrten Hass auf Answin den Jiingeren er-
fuhr: Es war der Brocklinger Baron, der Barduons
dlteren Bruder wihrend der Belagerung der Festung
bei einem Alveranskommando in den sicheren Tod
schickte und nichts unternahm, um ihn vor der Er-
hebung zum Untoten zu bewahren.

Behutsam bestirkte Travinia den Ritter in seiner
ausgesprochenen Vermutung, dass nur Prinzessin
Swantje als rechtmiflige Erbin im Testament be-
nannt werden konne und dies simtliche Ansprii-
che Answins in sich zusammenfallen lassen wiirde.
Mit ihrer Uberredungskunst lief8 sie es Barduon
als selbstgefassten Entschluss erscheinen, das Tes-
tament zu Answin zu bringen, damit er selbst vor
dem Familienrat das Dokument verliest, das seinen
Untergang besiegeln wiirde.

Sobald sie das Testament als Filschung erkannt ha-
ben, konnte der Verdacht der Spieler auf Travinia
fallen — doch fiir einen zwolfgdreergliubigen Hel-
den sollte es mehr bediirfen, um Verdacht gegen
eine hohe Geweihte zu hegen. Wenn die Helden
diese Spur dennoch verfolgen, kann Travinia mit
glaubwiirdigen Zeugen belegen, dass das Testament
tatsichlich in Rommilys gefunden wurde. Zudem
bleibt die Frage, welchen Nutzen sie von einer sol-
chen Intrige hitte. Letztlich wird sich gegen sie
nichts vorbringen lassen und die Spur zum Ur-
sprung der Filschung sich im Dunkeln verlieren.

ArLLcemEeine Szemen: Tace pes Zwists
— Tage des Wartens: Xandros freundet sich mit Rond-
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rik an, dessen Liebe fiir Heldenepen er teilt — und in
einem Helden mogen die beiden Ritter eine vertraute
Seele finden. Goswin wirft Mariella verichtliche Bli-
cke zu und schimpft iiber die Traviamark. Arndd von
Eulenberg beginnt eine Diskussion mit Mariella tiber
die RechtmifSigkeit der Traviamark. Paske misst sich
mit den Knappen der Burg und anderen jungen Rit-
tern. Ohnehin sind ritterliche Wettkdmpfe tiblich, an
denen auch die Helden teilnehmen kénnen — und hier
mit jemandem die Klingen kreuzen, den sie in Das
Mythraelsduell wiedersehen konnen.

Bis zum Beginn des Rats kénnen die Helden die Zeit
fiir Gespriche mit Meisterpersonen nutzen, vermutlich
vor allem Answin und Ucurian, um diese gegen Lutisa-
na zu gewinnen und ihre Positionen auszuleuchten.
Sobald die letzten Giste die Burg erreicht haben, wird
im Rittersaal ein grofes Festbankett abgehalten, dem
ein gemeinsamer Travia-Dienst unter der Leitung Ma-
riellas vorangeht. Die angereisten Barden und Gaukler
(sowie eventuell Helden des Fahrenden Volkes) sorgen
teilweise fiir ausgelassene Stimmung. Rondrik trige
mit seiner wohlklingenden Stimme alte Heldenepen
vor, Paske und der schiichterne Fredo begieflen ihr
Wiedersehen, Xandros stellc den Migden nach und
Roderich unterhilt sich mit einem kundigen Helden
tiber bildende Kunst und Malerei. Doch iiber dem Fest
liegen auch Spannungen: Ucurian mustert Answin
misstrauisch, Goswin — der durch die Usurpation des
Rabenkaisers Angehérige verlor — gerit mit Alwan —
der dem Usurpator als Herold diente — aneinander, so
dass Beergard vermitteln muss, wihrend der streitlus-
tige Dom Raimundo betrunken eine Schligerei mit
Xandros anfingt, nachdem dieser Witze tiber Almada



zum Besten gibt. Nutzen Sie das Fest, um die Helden
mit Meisterpersonen bekannt zu machen, die ihnen
noch spiter in der Kampagne begegnen werden.

Am nichsten Tag findet die Er6ffnung des Rats statt.
Dieser eskaliert, da Answin erst die Frage des Famili-
enoberhaupts kliren will — eine Wiirde, die ihm fiir
die Wiederbeschaffung von Irmegundes letzten Wil-
len und der damit vollzogenen Einigung des Hauses
selbstredend zustehe —, bevor er das Testament 6ffnen
lasst. Es folgt eine hitzige Diskussion, bei der Alwan
und Rondrik derart aneinandergeraten, dass sie zum
Duell auf den Innenhof eilen. Kaum ist deren Streit
beigelegt — Rondrik unterliegt aufgrund seiner Tollpat-
schigkeit —, folgt der nichste Zwist: Als Raulwine eine
Botschaft von Barnhelm verkiindet, in der er seinen
Sohn als ,ungezogen und missraten “bezeichnet, verpasst
ihr Ludian eine schallende Ohrfeige, die Raulwine da-
mit beantwortet, dass sie ihm ihren Handschuh vor
die Fiifle wirft und Rache schwort. Mit einem todlich
ruhig gezischten ,, Es reicht jetzt!“ erthebt sich darauthin
Ucurian und verlisst danach wortlos den Raum, seine
Getreuen folgen ihm nur Augenblicke spiter.

Shee @l/ertrﬂpiﬂgejd/ligste Durchlanucht drmegzmz% SAlivia von SRabenmund 4./,
é‘ﬁmlm d@ﬂzpmims. C@eqeém im ééﬁmtmpﬂ/ml QU e%ommz’/;/s yon ez'gmel @J&m& im C@mmon&
Des 1028ten Gitterlaufs nach dem Zfalle SBosparans

Die @}fgiﬁgm wund Unteilbaren i%}()’/j@ seien meine ongm, die milde @MWutter “Cravia, Sidherrin,

ilmen allen voran!

éz’%ge&m/{ des W ottos unserer éﬂiﬁjﬁﬂ, die seit jeher das éﬁmtmmm friir die @j{(}'m’ge und SHaiser
2 C@ﬂml/z verwaltet,  SHaus und Shlut — hichstes C@ut“, muss ich in Diesen schwierigen Zeiten und
weil “Gsa wich nicht mit cigenen cNachkommen ¢ eseqnet hat, von meinem seit @%jmt &ﬂn%/j}/ﬁ
verbrieften Recht Cgvebmm//z machen, keafit meines Qillens cinen @j\]ﬂckﬁolgm fir Das é‘z’imtmlum
zu benennen. Denn nue durch diesen Skt exscheint es mir m()’glic/z, mein gdie/)les @m]mtim, dieses
traviageseqnete Land, in Sinheit zu halten und sowohl Jie @l&nzmg/ des C@(Ftterﬂ/fmtm wie auch die
%ugm&m der éfeiﬁgm cAlutter lmﬁ/z’cﬁ Qurchzusetzen.

SSollten Wiv Den “Gode ﬁz’n&m, s0 bestimmen Wi, dxmeg/zm&(f/ aus dem dilteren SHause
SRabenmund, vechtmdifSige SHiirstin von C@mymlim, qu Ber SBrin Der SR eichsbeliiter uns bestallte,
zu Unserem @]Vﬂc/zﬁolgex den erstgeborenen SSohn Unseres Detters SBarnhelm, denn allein in ilim
sehen QXir die oZu/cunﬁl Qﬂx]mliem in sicheren SHiinden. Durch Die SKirche der C@zfilz’gm cAutter
ist & nswin der édﬂgm‘e als exbfiiihiq bezeugt und wir empfehlen Dnseren \@]Ve”%m dem @Segm

des go"ttmﬁdmm und der GHerdmutter, auff dass er besonnen, gececht und milde hecesche, so wie Wi
uns bemiiht haben, es stets zu tun. é%f()’gm die quten Cp}()ﬂezr Unsrer Seele gniidig sein und sie in ihve
SParadiese aufgenommen haben, wenn She Dieses lest.

Jel SR

(&ﬂezmgt Qurch Die giitige SAutter und
Seine Shewiicden SHerdffricd von SAbenhus

— Die Fortsetzung des Rats gestaltet sich schwierig und
sollte nicht nur aufgrund des Wirkens von Meister-
personen zustande kommen, sondern durch Einfluss-
nahme der Helden. Ucurian ist zu einer Fortsetzung
bereit, wenn Ludian sich bei Raulwine entschuldigt
— was dieser tut, wenn es sein Herr Answin anordnet.
Angesichts der Umstinde scheint die Frage nach der
Fihrung des Hauses zweitrangig, und wenn Answin
zu {iberzeugen ist, sie zu vertagen, sind wieder alle be-
reit, ihm zuzuhéren.

DER FURsTin LETzTER WiLLE, zum ERSTEN
Am Abend soll das Testament erdffnet werden. Simtliche
Rabenmunds mit Gefolge sind anwesend, bis auf das alte
Miitterchen Quellina, das sich schon zur Nachtruhe be-
geben hat. Answin lisst die versiegelte Lederrolle bringen
und durch Mariella bestitigen, dass das Siegel intake ist.
Anschlieflend bricht er mit zitternden Fingern das Siegel.
Ein einzelnes Blatt edlen Pergaments fille auf den Tisch,
gezeichnet mit dem goldenen Siegel der Rabenmunds
und Irmegundes personlicher Signatur.
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Ein Testament zv PRUFED

Bereits jetzt, aber auch spiter mag es Griinde ge-

ben, die Echtheit des Testaments anzuzweifeln —

und nicht blof}, weil man seinen Inhalt ablehnt.

Gerade, wenn die Helden im Vorfeld mit Quelli-

na sprechen konnten oder spiter durch Mariella

erfahren, was die alte Dame wusste, lohnt sich
eine nihere Beschiftigung mit dem Dokument.

— Barduon sagt aus, das Testament sei in Rom-
milys gefunden und ihm durch die Travia-
Kirche iibergeben sein. Dagegen spricht
Quellinas Angabe, es sei von einem Ritter
des Hauses Hauerndes aus der belagerten
Stadt fortgeschafft worden.

— Das Testament nennt von den zwei damals
anwesenden Zeugen nur den Hohen Bruder
Herdfried.

— Laut Quellina siegelte Irmegunde das Do-
kument mit ihrem persénlichen Siegelring.
Dies ist hier nicht der Fall.

— Auch wenn man nicht schlecht tiber jiingst
Verstorbene sprechen mag, so werden die In-
formationen Quellinas aufgrund der fortge-
schrittenen Verwirrtheit der alten Dame gera-
de von Parteigingern Answins angezweifelt.

— Irmegundes Handschrift wurde meisterlich
nachgeahmt. Selbst Ucurian fillt darauf
herein. Ein intensiver Vergleich mit einer
anderen Schriftprobe — entsprechende Do-
kumente von Irmegundes Hand finden sich
auf der Burg — kann die Filschung enttar-
nen (Sinnenschirfe +15, mit SF Filscher nur
+10).

— Ein OBJECTOVOCO kann keine Aussage
zur Verfasserin machen, auf gezielter Nach-
frage aber cine Frauenhand bestitigen, die
das Papier beschrieb. Die AurRA DER Form
(WdG 269) offenbart je nach LkP*, dass das
Testament in einem Gewdlbe von einer ein-
zelnen Frau (Travinia, die jedoch nicht ihre
Ordenstracht, sondern eine verhiillende Ka-
puzenrobe trug) verfasst wurde — also nicht
von der einarmigen Fiirstin im Kreise ihrer
Vertrauten.

— Sollte ein Held Answins vorgespielte Reak-
tion durchschaut haben, lisst sich bei ge-
schickten Nachfragen unter dem Gesinde
herausfinden, dass der Magier Fredo das
Dokument priifte. Der rundliche Adept hilt
Druck nicht lange stand und gibt zu, auf
Answins Weisung das Testament mit einem
OBJECTOVOCO zu seinem Inhalt befragt
zu haben.

Schon wihrend Mariella den Text verliest, entbrennt ein
Tumult. Ucurian ruft immer wieder ungliubig dazwi-
schen und zweifelt kreidebleich das Testament als plumpe
Filschung an. Answin schliefSlich schreit triumphierend
auf. Helden, denen einen Menschenkenntnis-Probe +5 ge-
lingt, kann auffallen, dass der Baron nicht so tiberrascht
ist, wie er sich gibt.

Bevor die Situation véllig eskaliert, schreitet Mariella ein
und verkiindet, warum sie Quellina mitgebracht hat. Der
alten Leibzofe soll am nichsten Morgen das Testament
vorgelegt werden. Ein Vorschlag, dem alle Anwesenden
zustimmen.

EinEe Tote Zevagin

Gerade wenn bereits erste Zweifel an der Echtheit des
Testaments geduflert wurden, macht dies Ritter Ludian
nervds. Answins bester Freund hegt keinen Zweifel, dass
der Brocklinger Baron der beste Anwirter auf den Fiirs-
tenthron ist. Ruhelos bleibt er die ganze Nacht wach, um
Quellina zur Rede zu stellen. Als die Bettflucht die alte
Zofe kurz vor Morgengrauen nach drauflen treibt, fingt
er sie im Abort ab. Es kommt zum Streit und im Affekt
sticht er Quellina nieder. Die Tatwafle, seinen personli-
chen Dolch, der am Knauf das Rabenmunder Wappen
mit seinen Initialien trigt, entsorgt er in Verwirrung tiber
seine Tat im Abort.

Mit dem Fund der Leiche werden sofort Verdichtigun-
gen gegen Answin laut, die dieser entriistet von sich weist.
Tatsichlich kann seine Gemahlin Sylpurga bezeugen, dass
er die ganze Nacht bei ihr war. Mariella bittet die Helden,
ihr bei der Aufklirung des Falls zu helfen.

FarLscHE FAHRTED vnp

Einmn VBERFUHRTER ITIORDER_

— Um sich zu schiitzen, lisst Ludian durch Hauptfrau
Giara, mit der er eine lockere Affire unterhilt, sowie
Perdin verbreiten, dass Quellina von einer Wache im
Morgengrauen mit Raulwine gesechen wurde. Auch
wenn Raulwine kein Alibi hat, lisst sich der Gardist
leicht der Lige tiberfithren, wenn diese von miss-
trauischen Helden durchschaut wird (Menschen-
kenntnis +3).

— Eine genaue Untersuchung des Tatorts bringt keine
Spuren, doch vielleicht erregt der Abort den Ver-
dacht der Helden. Wenn sich die Helden zu FiifSen
der Burg durch die Exkremente der zahlreichen Gis-
te withlen, kénnen sie dort Ludians Dolch finden.

— Ludian gibt vor, den Dolch bereits seit zwei Tagen
zu suchen und beschuldigt einen der anderen Anwe-
senden — etwa Raulwine —, ihm die Waffe entwendet
zu haben, um ihn als Titer hinzustellen. Mit einer
gelungenen KL-Probe +3 (erleichtert durch Gutes
oder Eidetisches Gedichinis) kann sich ein Held je-
doch erinnern, dass Ludian den Dolch am Vorabend
noch trug.
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— Ludian ist weder ein kaltbliitiger Morder noch ein
geschickeer Intrigant oder ernstzunchmender Gegner
fir die Helden. Wenn der Druck auf ihn zu grof§ wird
oder sich der Unmut gegen seinen Freund und Herrn
richtet, bricht er zusammen und gesteht die Tat.
Answin ist geneigt, ein vergleichsweise mildes Urteil
zu fillen (einige Jahre Kerkerhaft), vielleicht sieht er
es aber auch angebracht, seinen Freund zu opfern und
hirter durchzugreifen, um nicht véllig das Gesicht zu
verlieren. Ludians weiteres Schicksal wird von offiziel-
ler Seite nicht verfolgt.

QueLLinmas Wissen vnb woHin Es FUHRT

Mariella weif§ alles, an das sich Quellina noch erinnern

konnte. Daher kénnen die Helden wissen, dass das Testa-

ment von einem jungen Ritter des Hauses Hauerndes aus
der belagerten Stadt fortgeschafft wurde. Unter den An-
wesenden auf der Burg befinden sich vier Veteranen der

Rommilyser Belagerung: Baron Goswin sowie die Ritter

Rondrik, Xandros und Paske.

— Goswin kann nichts beitragen, da ihn die Sorge um
seine Kinder umtrieb, die ebenfalls in der Stadt einge-
schlossen waren und von denen fast keines den Win-
ter iiberlebte.

— Ismenas Bruder Rondrik erinnert sich an einen jun-
gen Dienstritter mit roten Haaren namens Ofran von
Hauerndes, auf dessen Dienste seine Schwester 6fters
zuriickgriff. Er weifd aber nicht mehr, ob Ofran zu den
Toten der Kimpfe zihlte, jedenfalls hat er seit tiber
sechs Jahren nicht mehr von ihm gehére.

— Paske war damals 16 Jahre alt und Knappe der Fiirs-
tin, bis nach ihrem Tod Ucurian seine Ausbildung
tibernahm. Auf Ofran angesprochen, kann er sich
an ihn als pflichtbewussten und lebensfrohen Ritter
erinnern, der oft mit den Knappen iibte. Was aus
ihm wurde, weif$ er auch nicht, bei der Befreiungs-
schlacht Ende Tsa 1028 BF weilte Ofran aber nicht
mehr in Rommilys.

— Xandros erinnert sich gut an Ofran, an dessen Seite
er manchen Kampf focht. Anfang Tsa, als Schatten
und Zweifel zunahmen, wurde Ofran von der Fiirs-
tin mit einer wichtigen Mission betraut: Mit wenigen
Getreuen sollte er den Belagerungsring durchbrechen
und sich nach Hallingen begeben, um dort um Ent-
satz zu bitten (ein vorgeschobener Grund, tatsichlich
trug er das Testament bei sich). Xandros gehorte zu
den Streitern, die mit einem Ausfall den Durchbruch
Ofrans deckten.

Tatsichlich ist dies die Fihrte, die zum echten Testament
fiithrt, auch wenn viele Rabenmunds irritiert sind, warum
die Frstin ihren letzten Willen den verfeindeten Bregel-
saums {iberbringen sollte. Doch zum Hallinger Burggraf
Wolthelm passt die Aussage, dass Irmegunde das Testa-
ment einem ,Mann von grofier Ehre anvertraute — als
einen solchen hat sie Wolthelm trotz aller Feindschaft

immer gesehen und in den letzten Jahren arbeiteten sie
gemeinsam an einer Aussdhnung der Hiuser. Da Rommi-
lys nicht sicher war, erscheint Hallingen nachvollziehbar
— auch wenn es fiir manchen Rabenmund ein Schlag ins
Gesicht ist, dass Irmegunde ihrem alten Kontrahenten in
der Sache mehr traute als ihrer eigenen Familie. Es bleibt
jedoch die Frage, warum Burggraf Wolthelm das Testa-
ment bisher zuriickgehalten hat. Die Antwort darauf wird
jedoch nur in Hallingen zu finden sein.

AVF nacH HaLLinGeEn

Die kaiserliche Trutzburg Hallingen liegt etwa 200
Meilen tiber ausgebaute Straflen — iber Wehrheim, die
Reichsstrafle und Briicksgau — oder 70 Meilen durch die
Wildnis — durch die Baronien Bréckling, Schlotz und
Hallingen — von Burg Rabenmund entfernt. Notwen-
dige Begegnungen auf dem Weg nach Kaiserlich Hal-
lingen sind nicht vorgesehen, doch natiirlich steht es
TIhnen frei, die Reise mit Ereignissen und Hindernissen
auszuschmiicken.

Die michtige Trutzburg thront tiber einem kleinen Ort
gleichen Namens (500 Einwohner, Tempel von Rondra
und Travia), in dem unauffilliges, aber geschiftiges Trei-
ben herrscht. Der Burggraf scheint zumindest die kaiser-
lichen Lande zur Zeit gut im Griff zu haben. Der Eingang
zur Burg wird von Wichtern in blauen Wappenrocken
mit dem Reichsgreifen bewacht, die die Helden argwoh-
nisch nach dem Grund ihres Besuches fragen. Werden die
Helden von Mariella begleitet oder konnen einen Geleit-
brief der Hochmeisterin vorweisen, werden sie umgehend
in den Palas der Feste geleitet, wo ein sichtlich tibernich-
tigt wirkender Burggraf sie erwartet.

Kommen sie ohne eine Legitimation, miissen sie sich
zunichst weiteren Fragen der Wiichter und des herbei-
gerufenen Kastellans Sonnfried von Schnayttach (*1003
BE halblange schwarze Haare, Schnurrbart, gutaus-
sehender, aber klein gewachsener Greifenfurter; Fl)
stellen. Dabei stellt Sonnfried zugleich auch die Hiirde
fiir die Helden dar, denn er war es, der 1028 BF die Le-
derrolle mit dem Testament verschwinden lief§. Da der
schwer verletzte Bote Ofran kein verstindliches Wort
tiber die Lippen brachte und bald seinen Verwundun-
gen erlag, fiirchtete Sonnfried, dass Irmegunde ange-
sichts der andauernden Belagerung seinen Gebieter zu
einer selbstmorderischen Tat iiberreden kénnte, nim-
lich Rommilys zu entsetzen. Der Kastellan nahm daher
die Rolle an sich und versteckte sie in seiner Kleidertru-
he (das Dokument einer Fiirstin zu vernichten jedoch
getraute sich der praiotisch erzogene Sonnfried nicht).
Den Leichnam des Boten lief§ er in einem ungekenn-
zeichneten Grab auf dem Boronanger bestatten, noch
bevor Wolthelm zuriick nach Hallingen kam. Aus Sorge
verheimlichte er fortan die ganze Angelegenheit. Uber
die ganzen tiglichen Sorgen geriet das Dokument der
Fiirstin in Vergessenheit.
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Solange die Helden nur nach dem Testament fragen, wird
er ihnen bereitwillig den Weg in den Palas weisen, ohne
Verdacht zu schépfen. Sobald er jedoch zu ahnen beginnt,
dass die Helden nach eben der Rolle suchen, die 1028
BF Hallingen erreichte, wird er sie hinhalten, um sich ei-
nen Plan zurechezulegen, bevor er sie schlussendlich doch
durch einen Diener in den Rittersaal fiithren lisst.

VoRrR DEmM BURGGRAFEN

Wolthelm (Seite 21) begriif$t die Helden im Namen Tra-

vias und gewihrt ihnen das Gastrecht. Er lisst Getrinke

bringen und hort sich aufmerksam die Geschichte an.

Wenn die Helden ihn nach einem Pergament Irmegundes

fragen, so erklirt er ihnen, dass er den halben Winter auf

dem Feld verbracht hitte, und erst Ende Phex nach Hal-
lingen zuriickgekehrt wire. Kenntnis von einer Nachricht
der Fiirstin habe er nicht, was er ohne nur einen Herz-
schlag zu zogern auch vor einem Priester beeiden wiirde

— und der Wahrheit enspricht (Menschenkenntnis).

Wolthelm kann berichten, dass er Hallingen damals in

der Obhut seines Kastellans zuriickgelassen habe, ,des gu-

ten alten Wilmibert ... nein, da war der schon nach Orgils

Heim gegangen. 1028 war Sonnfried schon mein Mann fiir

das Alltiigliche hier, der wird wissen, 0b damals eine Nach-

richt aus Rommilys kam®. Sofort schickt er nach seinem

Kastellan, der wenig spiter langsam und vorsichtig in den

Rittersaal tritt.

Uberlassen Sie an dieser Stelle den Helden die Befra-

gung Sonnfrieds. Denkbare Antworten des Schnayt-

tachers sind:

— »Im Tia? Da war die Fiirstin Irmegunde doch bereits
gefallen.“ (wahr, allerdings hatte sie das Testament
umgehend vor dem Befreiungsschlag auf den Weg ge-
schickt)

— Kein fiirstlicher Bote hat Hallingen erreicht. Weder im
Tsa noch im Phex. “ (falsch)

— »Das legendiire Testament Ihrer Allertraviagefilligsten
Durchlaucht? Nein, das habe ich nie gesehen. Geschwei-
ge denn in Empfang genommen. “ (teilsweise wahr, denn
geschen hat er das Testament tatsichlich niche)

Aufmerksamen Helden kann auffallen, dass Sonnfried
immer nervoser wird (Menschenkenntnis +3), zudem
verstrickt er sich zusehends in Widerspriiche, je linger
die Befragung dauert. Eine magische Priifung des Kas-
tellans wird Wolfhelm untersagen, kann ihn aber gege-
benfalls zu einem Eid dringen, wenn die Helden das
vorschlagen. Spitestens dann bricht der Greifenfurter
zusammen und erzihlt die ganze Geschichte. Schnell
ist daraufhin die Rolle aus der Kammer des Kastellans
herbeigebracht.

Wolfhelm zeigt sich zutiefst enttduscht von seinem
Kastellan und lisst ihn unter Arrest stellen. In kiinf-
tigen Publikationen wird Sonnfried keine Rolle mehr
spielen.

ALTErRTATIVE: ZV EiOFACH?

Sollte Thnen diese Auflosung zu einfach sein,
kann Sonnfried die Panik packen. Wihrend
die Helden mit Wolfhelm sprechen, eilt er in
seine Kammer, nimmt die Rolle an sich und
versucht zu flichen. Dem kann sich eine wil-
de Verfolgungsjagd anschlieffen, bei der es den
Helden jedoch gelingen sollte, den flichenden
Kastellan zu stellen und das Testament an sich
zu bringen.

DER FUrstin LetztER WIiLLE,
zZum ZWEITED

In der Folge bestetht Wolthelm darauf, die Helden und
das Testament nach Burg Rabenmund zu begleiten. Als
Ausdruck seiner Neutralitit legt er das Ornat des Hoch-
meisters der Ginseritter an. Angesichts einer Lanze Gin-
seritter und kaiserlicher Soldaten sollten auf der Reise
Zwischenfille ausbleiben.

Vor den anwesenden Rabenmunds — von denen mancher
mit der Anwesenheit des Bregelsaumers und seiner Rolle
hadert — brechen die Hochmeister Wolfthelm und Mari-
ella gemeinsam das Siegel. Auch diese Rolle enthilt nur
einen einzigen Pergamentbogen (siche rechte Seite), aller-
dings fehlt diesem das Rabenmunder Siegel, vielmehr ist
es mit dem fiirstlichen Siegel Dapartiens gezeichnet und
einem Streifen Siegelwachs, in dem sie ihre Initialen IMR
von ihrem Siegelring abgerollt hat.

WEenpepvnki: Das Havs RaBEmmvunp

Ucurian treffen die deutlichen Worte seiner Schwester,
aber im Herzen weif$ er, dass sie Recht hat — zumal er
selbst nie die Firstenkrone fir sich beansprucht hat.
Durch den Wortlaut sicht er sich bestitigt und schépft
fir seinen Kampf neue Kraft. Seine Bedingungen fiir
ein Biindnis mit den Kaiserlichen gegen Lutisana ha-
ben sich dadurch nicht verindert, sondern verschirft.
Er fordert Wolfhelm auf, sich an seine Seite zu stellen,
was der loyale Gefolgsmann der Kaiserin jedoch ab-
lehnt. Allerdings verspricht Wolfhelm, sich fiir Swant-
jes Anspriiche gegeniiber der Kaiserin einzusetzen, so
wie es ihm Irmegundes letzter Wille auftrigt. Doch
dies alleine reicht Ucurian nicht. Schon bald verlisst
er mit seinen Waffentreuen Burg Rabenmund, um sei-
nen Kampf gegen Kaiserliche, Traviamark und Lutisana
fortzusetzen.

Answin hingegen hat keine Argumente mehr, seinen An-
spruch auf den Fiirstentitel aufrechtzuerhalten. Durch das
falsche Testament, dem er aufgesessen ist, und die Ver-
wicklung Ludians in den Mord steht er zudem mit dem
Riicken zur Wand. Findige Helden kénnen dies nutzen,
um Answin unter Druck zu setzen, ihr Biindnis zu unter-
stiitzen. Ansonsten wird er sich in den nichsten Monaten

80



Wi, dxmeg}lm&e SAlivia von SRabenmund aus dlteremn SHause, “Gochter der SHildelind und

Qurch Das C@eset.z A aiser SR auls des C@jwé?m @%mzm Q@ﬂrpﬂtiem‘, evkléiven ﬂngesz’c/z&s‘ der Dunklen
SSchatten, die iiber unsere SHeimat gekommen sind, hiermit vor den heiligen und unteilbaren =Zwdilfen,
SCravia ilnen allen voran, Unseren letzten Qillen ﬂuﬁ Derven:

Zum Dollstrecker Unseres letzten Willens bestimmen Qir SSeine SHochwohlgeboren XWolfhelm
von G@ﬂn&/ﬂxm—@wge&mum Denn Wi haben Jie Gewissheit, dass das Wohl 0@%2’7/}%15/:6%3 il
ebenso gesetz 1und Cg)ﬂz’(/ht ist wie Uns und er Unserem letzten Willen C@dﬂmg verschafifen wird.

U Unser gelie/)tes ,@ﬂr/dﬂtim nicht tmng&net urickzlassen, /)emﬁm QUir Uns ﬂuﬁ das seil
@%‘im e%&m&olpk geltm&e SRecht, wonach der S/erescher Dieses Landes seinen @]Vm'/zﬁolgw ﬁm’
bestimmen kann, solange ev von SCravia als wiitdig befunden wird. I Qiesemn ﬁm’ste wiinschen QUi
Dus nicht Unseren geliebten SBeuder Uewrian zum Srben, demn Jies vom ﬁebumrecﬁt zustehen wiirde.
Ohne Zweifiel wiirde er die SBiirde des SHiivstenamtes duldsam auff sich nehmen, doch Wiv wissen,
dass er den ,,@m]mtiﬂm kein quter und milder SHiivst wiive. S us @5()@7(4 wm Unsere Dasallen und
sein Seelenheil ordnen Qir daher Jie %/;mnyfvlge neu.

cHAlle Caugm&m und éﬁ/ﬁgk@iten, Qie Wi Uns in einer SHhiiestin wiinschen, sehen Wi in Unserer
cAVichte @Sﬂwnw e%&z/zjmz&mé’l. Don edlemn SRabenmunder SBlut 1und erzogen Qurch Oen ma’f(;/ztzfgm
GHerzog der cHNotdmarken erscheint sie Uns die beste Wahl, Unser Sebe anzutreten.

SBezeugt durch den SHohen SBruder SHerdfricd von S Ubenhus, sowie Unsere trene Zofe Quellina
von Oppstein exkliiven Wi, keafft der Uns duvch SBrin den SReichsbeliiter und die quien Gter
veelichenen SAutoritit, dass Unsere Srbin und damit neue Zfiivstin ,,@ﬂrpﬂtiem sein soll Unsere
NVichte, @Smﬂntg‘e SRahjandraél von SRabenmund iilteren SHauses, “Gochter Unseves SBruders

Ycuvian.

Cos ist Unser Qille, Dass bis zum Srecichen ileer vitterlichen @//Zzin&igkeit, d?urggmyj W{)Zﬁ/w/m
yon Gg)ﬂn&/mm—(%wgelmum als SKronvernweser die C@jesc%z'c/ce Des SHhiivstentums lenkt, als Zeichen
der @4M€séﬁnung und der SBulfe. In diesen %ﬂgm kennen Qir ilhn als cinzigen SAlenschen, dem
QWi Das QWohl Unserer SHeimat vectrauensvoll in die SHinde legen wollen. S/ece Wolfhelm,
Qi stehen friir Diesen Dienst in Surer Schuld und kinnen Such Siese nicht mehe vergelten. cNehmt
UUnseren Dank und Unsere guten WWiinsche, die Guch floctan und fiiv alle Zeiten begleiten sollen.

D, gelicbte Nichte, wollen Qi en @,gegm et heiligen und unteilbaren C,Zmo"/ﬁ wiinschen und
Dir den wolhlgemeinten Rat geben, Dich stets mit quten Shreunden zu umgqeben und Dich auf Die
éZﬂrﬂilie zu verlassen, denn die @qﬂmi/z’e ist er SHern unseres SSeins und der gm‘gw Crost. Daher
wiinschen Qiv Dir cbenfalls vielfach Den @,gegm SOsas, auff dass SKindeclachen Deine SHallen
fille und Dich stets an Deine G@ﬁlic/ﬂm gemahne, Dir aber auch Zfeeude und @{Zﬂﬁt geben maige,

die schwere SBiirde, Sie Wiv Div nun sibertragen, leicht und géttergefiilliq auf Dich zu nehmen.

Don cigener SHand gegeben zu e%ommil;/s, anm 5. %ﬂg des “Osamondes im
cintausendachtundzwanzigsten Gitterawff nach dem Shalle SBosparans,

IR 'y
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auf seiner Burg einigeln, um sich am Ende gerade noch
rechtzeitig zur Kaiserin zu bekennen und somit seinen
Kopf aus der Schlinge zu ziehen.

Zudem haben die Helden wichtige Kontakte zu den
Hiusern Rabenmund und Bregelsaum gekniipft, die im
weiteren Verlauf der Kampagne noch von Bedeutung sein
kénnen.

Losn perR IMMUHED

Jeder Held erhilt 200 Abenteuerpunkte sowie 3
Spezielle Erfahrungen in geforderten Talenten
und Zaubern, etwa Menschenkenntnis, Rechtskun-
de oder Staatskunst.

IMonp im Eis

wMond im Wasser” isset ein’ uralt’ Taktik, iiberlieferet aus der
Frithzeit und dort aus dem Landt der Ersten Sonne. Gegen
das Echsengeziicht wandte man aus gutem Grund List und
Tiicke an. [...] Mit groffem Gewese griff ein Grofsteil des
Heers an und lenkte alle Sinne auf sich, derweil eine kleine
Gruppe wohlfilliger Krieger lowinnengleich, im Schutz von
Schatten und Nacht, iiber die Mauern kletterte, dem Feind
den unerwarteten und todlichen Stich zu versetzigen. «
—aus: Grofles Strategicum, verbotenes Werk zu Strategie
und Taktik von Heledir III. Donnerhall von Donnerbach,
974 BF

Ort: Ebene von Vana und Schwarze Sichel im
Herzogtum Weiden

Aufhinger des Szenarios: Durch Beobachtun-
gen der Drachenmeisterin und/oder der Tula-
midischen Reiter konnen die Helden auf Pline
Lutisanas fiir Weiden stofSen.

Stichworte zur Handlung: Zwei parallele Un-
ternechmungen im siidlichen Weiden sowie der
Schwarzen Sichel sollen die Ritterschaft der
Mittnacht binden. Die Helden, sofern sie beiden
auf die Spur kommen, stehen vor dem Dilemma,
sich nur einer Sache annehmen zu kénnen.
Erfolge: Mit Hilfe der Helden kénnen die Wei-
dener einen Konflikt schneller beilegen und ihre
Verluste fallen geringer aus. Die Helden haben
sich den Weidenern als Biindnispartner empfoh-
len.

Scheitern: Die Krifte der Weidener werden bis
weit in den Winter hinein gebunden. Zwar sind
die Weidener letztlich siegreich, miissen aber teils
einschneidende Verluste hinnehmen.
Zeitpunkt: Herbst 1035 BF

Das Szenario beleuchtet zwei zeitlich parallel verlaufende
Nebenhandlungen auflerhalb der Wildermark, die sich
dem Hauptstrang annihern: Drachenwut spielt im stid-
lichen Weiden. Die Drachenmeisterin Varena versucht
hier, den uralten Hohlendrachen Islaaran zu unterwerfen.

Wolfskrallen hingegen fiihrt in die Hinge der Schwar-
zen Sichel, wo ein Durchbruch der Streiter des Dunklen
Herzogs Arngrimm von Ehrenstein droht. Aufgrund der
Parallelitit konnen sich die Helden nur eines Konflikts
annehmen, haben dabei jedoch freie Wahl. Als Meister
konnen Sie dies steuern, da die Helden iiberhaupt erst
beidem auf die Spur kommen miissen, um sich der Ent-
scheidung zu stellen.

DracHEnDwWUT

Die Ereignisse am Siebenstein ohne die Helden
Ilkhold erobert dank Varena den Siebenstein zu-
riick und {iiberzieht Perainenstein mit Krieg und
Tod. Burggrifin Ardariel ruft die Balihoer Barone
hastig zum Kriegszug gegen den Renegaten und
hilt eine Heerschau in Menzheim ab, um von dort
gegen den Siebenstein zu ziehen. Aufgrund der
Kiirze der Zeit ist der Heerbann deutlich kleiner
als erhofft und die Weidener befinden sich in Un-
terzahl.

Eine verabredete Feldschlacht verliuft zu Unguns-
ten der Weidener, da Varena die Ritter umgeht,
um ihnen in den Riicken zu fallen. Das Auftau-
chen Islaarans, der diese Revierverletzung durch
einen ,Jungspund® nicht dulden will, zwingt Vare-
na und ihren Drachen zum (geplanten) Riickzug.
Ilkhold gelingt es tatsichlich, Islaaran kurzzeitig
unter seinen Willen zu zwingen. Er ldsst den ur-
alten Drachen unter den Weidenern wiiten, doch
schiittelt Islaaran den Bann schliefllich ab. Statt
Ardariels Heerbann wendet er sich dem Sieben-
stein zu, den er verwiistet und dann abzieht, ohne
sich weiter um die streitenden Parteien zu scheren.
Ilkhold und Erngart fallen, ebenso ein Grofiteil ih-
rer Streitmacht.

In cinem letzten Aufbidumen bringen die Weide-
ner ihre flichenden Feinde zur Strecke und hissen
das Banner Balihos auf den rauchenden Ruinen
der Motte.
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Lutisanmas Pranm: Brickpunkt WEIDED

&% Lutisana sieht in der Ritterschaft Balihos eine ernst-
zunehmende Bedrohung und st6f8t daher zwei Vorhaben
an, die die Ritter moglichst lange in ihrem eigenen Land
binden sollen.

Bereits von langer Hand hat sie ein Biindnis mit Herzog
Arngrimm von Ehrenstein (Schattenlande 50) vorberei-
tet. Sie offeriert ihm, die Besatzung der schon lange in
seiner Hand befindlichen Festung Nalgardis mit eige-
nen Truppen zu verstirken. Dafiir entsendet sie Teile
der Tulamidischen Reiter iiber Mistelhausen und Zip-
peldinge, das zur Hilfte von den Goblins beherrscht
wird, unbemerkt in die Bollinger Heide. Den auf Nal-
gardis sitzenden Pechblendern bietet sie einen Kontrake
an, derweil Arngrimm sich in Weiden verlustieren soll.
Wie schon bei der Eroberung des Aarensteins (AB 146)
greift Arngrimm auf seine Schwarzen Ritter und Sokra-
mors Hetzer (Schattenlande 41f.) zuriick, um entlang
der Schwarzen Sichel fiir Angst und Schrecken zu sor-
gen und reiche Beute zu machen.

Der andere Plan ergibt sich zufillig und spielt Lutisana in
die Héinde: Schon seit Langerem ringt flkhold Drachwill
von Austein (995 BE aufergewohnlich helle Haut, dunk-
le Augenringe, grofSwiichsig; %), der erstgeborene Sohn
von Baron Borckhardt zu Perainenstein aus erster Ehe, um
seinen Erbanspruch, nachdem sein Vater den Sohn aus
zweiter Ehe vorgezogen hat. 1032 BF eroberte Ilkhold

Avrtakt: DRAaCHEOFAHRTED

Auch wenn sich Varena bemiiht, méglichst unauffillig
nach Norden auszuscheren, bleibt nicht unbemerkt, dass
sie sich mit ihrem Drachen und einer kleinen, bewegli-
chen Streitmacht Richtung Mittnacht begibt — vielleicht
halten die Helden ihre Feindin ohnehin schon unter Be-
obachtung.

Wenn sie ihr folgen, werden sich ihnen Verbiindete aus
der Wildermark nur bedingt anschlieffen, da sie ihre Er-
oberungen nicht fiir einen ungewissen Feldzug aufgeben
wollen. Hilfe kénnen die Helden jedoch von einzelnen
Stahlherzen (Seite 23) erhalten, so sie zu diesen schon
Kontakte gekniipft haben. Von cinem Stahlherz kann
auch der Ratschlag kommen, eiligst die Burggrifin Bali-

hos zu informieren.

die Motte Siebenstein an Weidens siidlicher Grenze und
schloss ein Biindnis mit dem Baron von Meidenstein (Den
Tod zu heilen, Seite 133). Durch wiederholte Raubziige
wurde er zu einem Argernis fiir die Balihoer, doch sein Va-
ter zogerte, gegen ihn vorzugehen — in der Hoffnung, der
junge Ilkhold miisse sich nur die Horner abstoflen. In die-
ser Zeit gerit Ilkhold an die Katzenhexe Erngart (997 BE,
schmutzigbraune Haare, grofle Nase, hinkend; &), die
ihm weissagt, es sei ihm bestimmt, Macht tiber den Hoh-
lendrachen [slaaran (ZooBotanica 50) zu erlangen. Zu-
gleich eskaliert der Konflikt zwischen Vater und Sohn und
es kommt zu mehreren Scharmiitzeln zwischen Ilkhold
und Rittern seines Vaters sowie S6ldnern des Sturmbanners
(Herz 47). Ilkhold zieht sich schlieflich in die Wildermark
zuriick und nimmt Kontakt zu Lutisana auf, um sich ihr
anzudienen, sofern sie ihm zu seinem Erbe verhilft.
Lutisana kann dieses Angebot nicht ausschlagen. Sie stellt
Ilkhold einen ihrer Magier sowie voriibergehend Varena
und ihren Drachen an die Seite — Letzterer soll Islaaran
aus seinem Wald locken. Im besten Fall gelingt es Ilkhold,
den uralten Drachen zu unterwerfen, oder zumindest
moglichst lange die Stidweidener Grenze zu halten. Selbst
im schlechtesten Fall sind die Weidener einige Zeit be-
schiftigt, zumal der Vorstoff von dem Vorhaben in der
Sichel ablenkt.

Lutisana kommt es nicht auf den Erfolg an. Es gilt einzig,
die Weidener Krifte méglichst lange zu binden.

Versuchen die Helden zuerst Varena direkt zu stellen,
verzogert sich der Angriff auf den Siebenstein. Durch ge-
fangene Soldner konnen sie das Ziel der Drachenmeis-
terin und eventuell den Namen ihres Verbiindeten in
Erfahrung bringen. Sie kénnen zudem den Helden das
Geriicht zuspielen, Varena wolle einen weiteren Drachen
unterwerfen.

DiE junGe ITIORDFALK

s In Baliho (Schild 76) reagiert Burggrifin Ardari-
el Nordfalk von Moosgrund (Seite 30) umgehend auf die
Nachricht, dass die Drachenmeisterin in die Mittnacht
vorgedrungen ist und ruft zum griflichen Heerbann.
Das ist eine langwierige Angelegenheit, so dass der
Siebenstein zwischenzeitlich vermutlich fallen wiirde.
Dank des Einsatzes der Helden erreicht die Nachricht
Baliho jedoch frither und die Balihoer gewinnen wert-
volle Zeit, was zur Folge hat, dass der Heerbann etwas
grofier ausfillt und das Balihoer Heer Varenas letzdlich
nahezu ebenbiirtig ist.

Sie kénnen die Balihoer Heerschau auch nutzen, um
zu zeigen, dass in Weiden noch das konservative Ritter-
tum gepflegt wird — ein deutlicher Gegensatz zur Wil-
dermark, in der die Sitten in den letzten Jahren verroht
sind.
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Varena von Mersingen dqur/opir

ScHLacHT am SiEBEnDSTEIN

Wie im ritterlichen Weiden iiblich, treffen sich Ardariel
und Ilkhold mit ihrem jeweiligen Gefolge im Vorfeld, um
mogliche Bedingungen einer Kapitulation zu besprechen
und sich bei gescheiterten Verhandlungen zur Schlacht zu

DErR PLanm DER DRACHENZWINGER.

#3 Varena hat Arlopir mit der Kenntnis seines
Wahren Namens unter ihren Willen gezwungen.
Doch der Wahre Name Islaarans ist nicht bekannt.
Die alchimistisch begabte Hexe Erngart jedoch stief3
auf Hinterlassenschaften des zaubernden Alchimis-
ten Isfaleon von Rommilys (WdA 8). Dieser hatte
vor 400 Jahren Macht tiber Arlopir, die er anfing-
lich durch ein Alchimikum namens Drachenzwinger
erlangte, das die Magieresistenz von Drachen senkt.
Erngart fand Isfaleons Rezept und stellte eine Por-
tion Drachenzwinger her. Damit ist nun Ilkholds
Lanze bestrichen.

Varena, die ihren Drachen bei der Eroberung der
Motte Siebenstein zuriickhilt, will mit dem Auf-
treten Arlopirs den alten Islaaran aus der Reserve
locken, um sich dann schleunigst zuriickzuzichen.
Anschlieflend soll Ilkhold den Hoéhlendrachen mit
der priparierten Lanze verletzen. Der Austeiner be-
greift jedoch nicht, dass nicht er, sondern Erngart
heimlich die Kontrolle iibernimmt. (Alternativ zu
der Hexe kann auch ein Magier aus Lutisanas Ge-
folge diese Rolle iibernehmen, am besten Magister
Tuleyban, sollte er zu diesem Zeitpunkt noch am
Leben sein.) So soll ein Mythos um Ilkhold Drach-
will geschaffen werden, der seinem Namen gerecht
wird und einem Drachen seinen Willen aufzwingt.

verabreden. Hierbei fille auf, dass von Varena jede Spur
fehlt. Ilkhold gibt vor, die Drachenmeisterin habe sich
bereits wieder zuriickgezogen (eine Liige).

Wihrend fiir die Weidener eine verabredete Schlacht
unumstofllich ist, konnen misstrauische Helden Varenas
Umgehen des Heeres rechtzeitig aufdecken und ihr so das
Uberraschungsmoment nehmen.

Bald nach Beginn der Schlacht ertont ein grissliches Briil-
len aus den westlichen Waldern — fiir Varena und Arlopir
das Zeichen, sich zuriickzuziehen. Dann bricht aus dem
Unterholz der riesige, von dunklen Schuppen und zahl-
reichen Narben bedeckte Leib des gefiirchteten Islaaran
(*378 v.BE 5 Schritt Kérperlinge, schwarze Schuppen,
listig und verschlagen) hervor. Sein Ruf echot in den
Képfen der Anwesenden: ,, Wo ist Arlopir (Herausforderer /
Jiingling / Futter)? Er hat die Grenze (den Pakt / das Revier)
verletzt.

Ilkhold wird nun versuchen, Islaaran mit der Lanze zu
verletzen, damit das Drachenzwinger ihn fiir eine Beherr-
schung empfinglich macht. Ob ihm das und die Beherr-
schung gelingen, liegt an den Helden. Woméglich kon-
nen sie eine Kontrolle Islaarans frithzeitig unterbinden.
Der alte Drache zeigt sich jedoch wenig dankbar, sondern
gerit erst recht in Wut: Er tobt unter Ilkholds und Arda-
riels Streitern gleichermaflen, dann fillt er tiber die Mot-
te her, die er dem Erdboden gleichmacht, ehe er wieder
miirrisch in die Wilder verschwindet.

Losnm DER IMUHEN

In der Folge kénnen Balihos Streiter endlich
Weidens siidliche Grenze sichern. Die Helden
erhalten dafiir 300 Abenteuerpunkte und 3 ge-
eignete Spezielle Erfahrungen.
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W OLFSKRALLEN

Die Ereignisse in der Sichel ohne die Helden
Begleitet von einigen Tulamidischen Reitern
schlagen sich Ferkinas aus Lutisanas Aufgebot
durch das Vorgebirge der Schwarzen Sichel nach
Norden. Gleichzeitig dringen von Nordosten ver-
mehrt Goblins (eventuell unter Fihrung Ziplims,
Seite 26) in die Wildermark vor und binden die
wenigen Krifte der dortigen Adligen. Bei einem
Scharmiitzel kommen ausgerechnet die beiden
Ortskundigen, die die Siidlinder nach Nalgardis
fiihren sollten, ums Leben oder geraten in Gefan-
genschaft. Lutisanas Truppe irrt orientierungslos
durch die Vorsichel.

Sobald Nalgardis als Ziel in Weiden bekannt
wird, beginnt ein Wettlauf gegen die Zeit. Eilig
herbeigerufene Streiter des Barons der Bollinger
Heide stellen die von Lutisana geschickte Verstir-
kung und schlagen die Fremden in die Flucht.
Nalgardis greift nun seinerseits an und vernichtet
die Recken des Heidebarons. Knorrhold findet
dabei den Heldentod. Aber auch die Truppen
Nalgardis’ sind — ohne die erwartete Verstirkung
— geschwicht. Den ganzen Winter treiben Ferki-
nas und Fliichtende von Nalgardis ihr Unwesen
in den Weidener Sichelbaronien.

Avrtakt: TvLramipen im WEipEn

Wenn die Helden Lutisanas Heer unter Beobachtung hal-
ten, kann ihnen das Abriicken zahlreicher Ferkinas und
Tulamidischer Reiter auffallen, die von Ortskundigen
tiber Mistelhausen und Zippeldinge durch das Vorgebirge
gen Norden gefithrt werden. Bald darauf dringt zudem
die Kunde von Scharmiitzeln zwischen ortsansissigen Ad-
ligen und Lutisanas Schergen nach Siiden und es mehren
sich Goblinsichtungen. Das Geriicht geht um, Ziplim
greife von Zippeldinge aus die angrenzenden Baronien in
Weiden und der Wildermark an.

Hieraus ergeben sich zwei Optionen: Entweder die Hel-
den verfolgen Lutisanas Getreue aus eigenem Antrieb, um
mehr iiber deren Ziele zu erfahren. Oder einheimische
Krifte fangen eine solche Gruppe ab und verbreiten die
gewonnenen Informationen unter ihren Verbtindeten, zu
denen auch die Helden zihlen.

Ergreifen die Helden die Initative, gelingt es ihnen — nach
einer anstrengenden und turbulenten Hetzjagd durch die
Vorsichel —, eine Teilgruppe von Lutisanas Kimpfern zu
stellen. Dabei sollte besonders das Ausschalten der Orts-
kundigen den Helden einiges abverlangen.

Folgen die Spieler dieser Fihrte nicht, sorgen die Gefah-

ren der Schwarzen Sichel und ansissige Adlige dafiir, dass

die Ortskundigen ausgeschaltet werden. Ferkinas und

Tulamiden irren fortan orientierungslos durchs Gebirge,

gelangen zu weit nach Westen und versetzen die Einhei-

mischen in Aufregung, indem sie Reisende und einzelne

Gehofte iiberfallen.

Folgende Informationen kénnen die Helden erringen:

— Die Siidlinder wollen nach Norden.

— Die Goblins scheinen Lutisanas Schergen zu meiden.

— Die Fremden haben ihre Opfer nach zwei Orten ge-
fragt: Bollinger Heide und Nalgardis (letzteres kennt
man in Mistelhausen nicht, in Zippeldinge vielleicht).

— In Weiden weiff man, dass Nalgardis eine Grenzfeste
in der Schwarzen Sichel ist (Geographie +6).

— Nalgardis, das ist in Bollinger Heide bekannt, bewacht
Golderhelds Steige, einen Passweg nach Tobrien. Die
Burg ist in Hinden des Dunklen Herzogs Arngrimm.

— Schon ein Jahr zuvor, im Winter 1034 BF hat sich die
Hand des Dunklen Herzogs schwer auf die Grafschaft
Baliho gelegt, als er die Feste Aarenstein in der Baro-
nie Bockelsdorf eroberte (AB 146).

Vieles deutet auf eine Zusammenarbeit Lutisanas mit
Arngrimm hin. Ein solches Biindnis wiirde das momen-
tan bestenfalls vage Gleichgewicht der Krifte an der
Grenze zu den Schattenlanden gefihrden — und welche
Folgen dies fiir den Konflike in der Wildermark hat, ist
nicht abzusehen.

INEvE VERBUNIDETE

ﬂ:i Neben ihren bisherigen Verbiindeten, die die
Helden unter Umstinden nur schwer bewegen konnen,
sich auf ein waghalsiges Manover in der Schwarzen Sichel
einzulassen, konnen die Helden in der Mittnacht neue
Mitstreiter finden:
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— In der Bollinger Heide stellt sich Baron Knorrhold von
Harffenberg-Binsbockel (Seite 31) mit seinen eilends
zur Waffe gerufenen Vasallen zwischen Lutisanas Ver-
starkung und Nalgardis.

— In der Baronie Kornfelden lagern unter burggrifli-
chem Ritterbann einige Lanzen Ritter der Au und an-
dere Balihoer Ritter. Eigentlich sollen sie den Aaren-
stein im Auge behalten, wenden sich aber entschieden
der neuen Gefahr zu.

— Den Weidener Hexen ist die anhaltende Prisenz von
Sokramurs Hetzern im Weidener Teil der Sichel ein
Dorn im Auge. Einzelne kénnen daher ihre Dienste
als Ortskundige anbieten.

HerLpenfop vib RACHEGELUSTE

Baron Knorrhold stellt sich als Erster Ritter Weidens
und herzoglicher Fechtmeister mit seinen Getreuen
furchtlos gegen Ferkinas und Tulamiden. Entsprechend
des Weidener Selbstverstindnisses, dem Reich ein Schild
zu sein, wirft er in dieser Schlacht alles in die Waagscha-
le. Von den Helden, die er bei entsprechendem Ruf mit
Respekt behandelt, erwartet er, dass sie sich ihm unter-
ordnen.

Als die Schlacht sich zugunsten der Helden wendet, kom-
men von Nalgardis aus Arngrimms Streiter tiber die Wei-
dener, die vielen das Leben kosten— darunter Knorrhold,
der in ecinem letzten heroischen Zweikampf gegen einen
ihm ebenbiirtigen transysilischen Ritter fillt. Es ist nun
an den Helden, das Blatt zu wenden und die Schwarzen
Ritter und Sokramors Hetzer aufzuhalten. Thr Einsatz
kann dazu beitragen, dass die Weidener Verluste geringer
ausfallen.

Der Tod des Heidebarons schiirt Kampfeswillen und Wut
der Weidener. Inzwischen ist von Baliho — je nach Verlauf
von Drachenwut — Burggrifin Ardariel oder ihre Kanz-
lerin Greifgolda in Kornfelden eingetroffen. Nach eiligen
Beratungen mit den Helden zichen die Balihoer in die
Bollinger Heide, um Nalgardis direkt anzugreifen. Bis-
lang gilt die Festung als uneinnehmbar, doch nach der
Schwichung der Besatzung rechnet man sich erstmals seit
Jahren gute Chancen aus. Ardariel (oder Greifgolda) bittet
die Helden, den Pass unpassierbar zu machen, derweil die
Balihoer Ritter die Burgbesatzung mit Angriffen binden.

GOLDERHELDS STEIGE

Eine ganze Weile hatte Balphemor von Punin (Schatten-
lande 62) scine Hand auf Nalgardis gelegt (AB 133), ge-
genwirtig ist die diistere Burg jedoch aus dem Zentrum
seines Interesses gefallen und er hat sie — bis auf weiteres
— Herzog Arngrimm {iiberlassen. Die eigentliche Anlage
ist nicht groff, wird aber in einigem Abstand von einer
grofen Steinformation beschirmt, die wie eine vorgela-
gerte Schildmauer wirke.

Etwas oberhalb der Passfeste schiebt sich eine michti-
ge Gletscherzunge zwischen den Gipfeln Natterhand

und Naira Gervai hindurch zu Tal. Dort hinauf schlin-
gelt sich Golderhelds Steige, ein schmaler Passweg, der
eine Meile hinter der Burg in einen Tunnel unter dem
Gletscher fithrt. Fiir einige Meilen windet sich der Pfad
durch das Eis und das Geroll der Gletschersohle und
passiert dabei wiederholt schroffe Gletscherspalten so-
wie michtige Hohlen. Der Tunnel ist so eng, dass man
ihn nur im Ginsemarsch begehen kann, selten passen
zwei Menschen nebeneinander, Reiter miissen ihre Tiere
fithren. In Herbst und Winter ist der Pass nur schwer,
meist gar nicht passierbar. Doch ist Herzog Arngrimm
mit dunklen Michten im Bunde und gerade Sokramurs
Hetzer finden beinahe zu jeder Zeit einen Weg unter
dem Eis.

Der Weg zur Gletscherpforte fithrt bergan und ist von der
Burg aus tiberwiegend gut einschbar. Dies hat zur Fol-
ge, dass die Helden von dort beschossen werden konnen.
Ein bis zwei Schwarze Ritter auf Nalgardis sind Werwdlfe
(WdG 298, ZooBotanica 186). Angesichts der Eindring-
linge verwandeln sie sich und machen erbarmungslos Jagd
auf ihre Feinde.

Jager der Verdammnis

Nahe dem Gletscher warten Sokramors Hetzer auf die
Helden, unter ihnen kann nach Ihrer Mafigabe ein
Belshirash-Paktierer sein, der tber Nagrachs Hauch
(WdZ 247) verfiigt. Ein Paktierer kann zudem Gefal-
lene zu Eisleichen (Untote 116) erheben oder als letzte
Barriere im Eistunnel verborgen haben. Die Aufgabe der
Hetzer ist es, den Tunnel im Eis zu verteidigen. Orien-
tieren Sie sich bei der Ausgestaltung des Finalkampfes
an der Beschreibung dieser Einheit in Schattenlande.
In der Regel sind ihre Mitglieder leicht bewaffnet und
zeichnen sich durch Skrupellosigkeit und Effizienz aus.
Zudem werden sie hiufig von Tieren begleitet, die dai-
monide Ziige aufweisen. Dartiber hinaus sind die Het-
zer Sokramurs Einzelginger, die lieber alleine als in einer
Gruppe agieren und nichts von gegenseitigem Beistand
halten.

Im Eis

Der Tunnel ist dem Schmelzwasser des Gletschers zu
verdanken, das bei Nalgardis in einen See fliefSt und auf
seinem Weg einen Tunnel aus Eis und Geréllsohle gewa-
schen hat (Schild 84). Es kostet die Burgbesatzung eini-
ges an Mithe, den Tunnel bei Bedarf gangbar zu machen.
Thn streckenweise zum Einsturz zu bringen, sollte fiir die
Helden kein allzu grofles Problem darstellen. Bedenken
Sie jedoch die Gefahr, die von einem kollabierenden
Eistunnel ausgeht und dass die Auswirkung einer Akti-
on nicht zwingend nur in unmittelbarer Nihe erfahrbar
ist. So kénnen sich ausweitende Risse im Eis schnell un-
absehbare Folgen haben. Letztlich sollte es den Helden
gelingen, den Tunnel so schwer zu beschidigen, dass die
Verbindung nach Transysilien auf Wochen, wenn nicht
Monate unterbrochen ist.
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DiE VERSIEGELTE PFORTE

Durch den Einsatz der Helden und des Balihoer Adels
sind die Truppen auf Nalgardis fiir mehrere Monde auf
sich allein gestellt, da Arngrimm keine weiteren Krifte
im Kampf um die Vormacht in Transysilien entbehren
kann und seine Leute sich selbst iberldsst. Die dringend
erwartete Verstirkung wurde abgefangen, das Hintertiir-
chen nach Transysilien zugeschlagen. In den kommenden
Monden wird Weiden alle Krifte mobilisieren und Nal-
gardis Ende 1035 BF zuriickerobern.

Wenpepvnkl: WEIDED GREIFT Einl

Lutisanas Interventionen in der Mittnacht markieren
einen Wendepunkt in der Kampagne. In der Folge be-
schlieffc die energische Burggrifin Ardariel, die Zustdnde
der Wildermark nicht linger hinzunechmen und mit ih-
rem Ricterbann in den Konflikt einzugreifen. Wenn die
Helden die Weidener am Siebenstein und/oder in der Si-
chel unterstiitzt haben, wissen sie sie schnell an ihrer Sei-
te. Zudem wird Balihos Aufgebot die Wildermark friiher
erreichen: Ardariel sammelt ihre Ritter bis zum Ende des
Herbstes und fiihrt sie durch Schnee und Eis zum Win-

LoHno DER IMTUHED

Fir den erfolgreichen Kampf um Golderhelds
Steige verdient sich jeder Helden 250 Abenteu-
erpunkte und 3 Spezielle Erfahrungen, vor al-
lem in Naturtalenten.

Oprtionar:
VERKNUPFUTIG DER TEILSZEMARIED

Wollen Sie beide Teilepisoden mit den gleichen
Helden spielen und das Dilemma umgehen, kon-
nen Sie mit Drachenwut beginnen. Kaum, dass
die Schlacht am Siebenstein geschlagen ist, hért
man von Knorrholds letztem Kampf. Anschlie-
Bend begeben sich die Helden in die Sichel und
bestreiten die Episode an Golderhelds Steige.

terquartier der Kaiserlichen — ein gewagtes Unterfangen,
aber der jungen Nordfalk angemessen. Ansonsten werden
die Weidener erst mit Ende des Winters dazu stoflen, da
sie ohne Eingreifen der Helden linger mit den Folgen von
Lutisanas Plan zu ringen haben.

Das MYTHRAELSDVELL

»Gerade wenn ein Konflikt der Herrin gefillig nur noch
durch das Schwert beizulegen ist, kann ein Zweikampf eine
Schlacht abwenden, so abwegig dies in deinen Obren klin-
gen mag. Die Huldkimpfe haben eine lange Tradition in
unserer Kirche und werden von der Gottin gerne gesehen.

In ihnen streiten zwei Geweibte stellvertretend fiir ganze
Heere und der Ausgang ibres Duells entscheidet iiber Sieg
oder Niederlage.

—die Meisterin des Bundes Aldare VIII. Donnerhall von
Donnerbach zu Prinz Arlan von Lowenhaupt, 1028 BF

Ort: Wehrheim und Umgebung

Aufhinger des Szenarios: Die Helden begeben
sich nach Wehrheim, um herauszufinden, auf
welche Seite sich Leomar vom Berg schligt.
Stichworte zur Handlung: Leomar hat Wehrheim
verlassen. Um mehr zu erfahren, kénnen sich die
Helden an Junivera von Seshwick wenden — die
jedoch ebenfalls verschwunden ist. Sie befreien sie
schliefSlich aus den Hinden einer Untoten und er-
fahren, dass Leomar von Ucurian angeheuert wur-
de. Als sich eine Schlacht zwischen Kaiserlichen und
Falkenbund abzeichnet, kénnen die Helden einen
Stellvertreterkampf Zwolf gegen Zwolf vermitteln.
Erfolge: Die Kaiserlichen erringen Wehrheim als
Winterquartier.

Scheitern: Die Kaiserlichen miissen Wehrheim
Ucurian iiberlassen.

Zeitpunkt: Mitte Boron 1035 BE mit nahen-
dem Winter

Viele wichtige Schlachten wurden geschlagen, nun begin-
nen die Kriegsfiirsten mit dem Nahen des Winters ihre
Winterquartiere zu sichern. Wihrend Lutisana im Osten
der Wildermark ihre Eroberungen ausbauen und sichern
kann, ziehen die Kaiserlichen im Westen und Siiden ihre
Verbiindeten zusammen. Dazwischen befindet sich der
getriebene Ucurian, der nach verlorenen Scharmiitzeln
mit der Drachenmeisterin aus dem Osten vertrieben wur-
de. In diesen Tagen werfen die Strategen immer wieder
unsichere Blicke Richtung Wehrheim. Eine nervése Frage
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treibt sie um: Auf welche Seite wird Leomar vom Berg sich
schlagen? Mit seinen Fihigkeiten und Séldnern kann er
in dem Konflikt das Ziinglein an der Waage sein.

In diesem Szenario werden die Helden sich auf die Fihrte
des Schwertfiirsten begeben. Nach einer kurzen Episode
in der Ruinenstadt decken sie auf, dass Leomar in den Sold
Ucurians getreten ist, der mit seinem Heer auf Wehrheim
zuhilt — ebenso wie die Kaiserlichen. Die Helden kénnen
zwischen den Heerfithrern vermitteln, eine verlustreiche
Schlacht zu vermeiden und ein Stellvertreterduell auszu-
fechten. Bei diesem lisst Marschall Ludalf sein Leben, der
Ausgang der Konfrontation ist jedoch offen und hingt
von den Siegen der Helden ab.

ALLE WEGE FUHREN
nacH WEHRHEIimM

Vielleicht fragen die Helden sich ohnehin bereits, warum
der Schwertflirst noch nicht in Erscheinung getreten ist und
begeben sich aus eigenem Antrieb nach Wehrheim. Ebenso
kann Ludalf sie beauftragen, da er fiirchtet, Leomar konn-
te sein Biindnis mit Lutisana aus dem Jahr des Feuers er-
neuern. Die kaiserlichen Soldaten befinden sich zu diesem
Zcitpunkt auf dem Weg ins Wehrheimer Land, um sich mit
den Streitern des Hauses Bregelsaum sowie eventuell ande-
ren Verbiindeten zu vereinen. Alternativ passieren die Hel-
den zufillig Wehrheim, da sie sich gerade auf dem Weg von
einer bewiltigten Queste (etwa Mond im Eis oder Den Tod
zu heilen) zuriick zu den Kaiserlichen befinden.

Stapt DER SOLDIER,
STapT pER GEiSTER.

Wehrheim fiir den eiligen Leser

Einwobner: um 800 (in Abwesenheit der Waldli-
wen etwa 400)

Wappen: keines

Herrschaft: zur Zeit Despotie unter dem Wehrgra-
fen Jabbour von Borniak, sonst Séldnerherrschaft
unter Schwertfiirst Leomar vom Berg

Garnisonen: 30 Soldner des Wehrgrafen

Tempel: Rondra, Kor-Schrein

Wichtige Schenken / Gasthife: Hohle des Lowen'
(Q5/P5, Stammlokal der Waldléwen), ,Blutsiufer’
(Q1/P2, blutriinstige Kundschaft mit locker sit-
zenden Klingen)

Besonderbeiten: baufillige Ruinenstads, viele Geis-
tererscheinungen, verfluchtes Mythraelsfeld vor
der Stadt

Stimmung in der Stadt: Zynisch, rau, pragmatisch
— so kann man den Menschenschlag beschreiben,
der sich unter der Séldnerherrschaft in der Rui-
nenstadt eingerichtet hat. Uber die Geister macht
man tagsiiber Scherze, nachts fiirchtet man sie.

Ein Koofrakf mit LEomaRr?

Es ist denkbar, dass die Helden sich in der Ver-
gangenheit bereits mit Leomar arrangiert oder
gar einen Kontrakt mit ihm geschlossen haben.
Solche Vertrige schliefft er jedoch nur zeitwei-
lig und selten stellt er — wie im Fall mit Ucu-
rian — simtliche Waldlowen in den Dienst eines
Kriegsfiirsten. Sobald er von Lutisanas Riickkehr
erfahre, ruft er alle Waldlowen zuriick — ein unge-
wohnlicher Vorgang. Sollten sich Waldlowen im
Sold der Helden befinden, kann dies ebenfalls die

Helden auf die Spur des Szenarios fithren.

Eine ausftihrliche Beschreibung der Ruinenstadt finden
Sie in Schild des Reiches ab Seite 113.

Uber sieben Jahre sind seit dem dimonischen Inferno ver-
gangen, das das einst stolze Stihlerne Herz des Reiches ver-
heert hat. Durch die wechselnden Herrschaftsverhiltnisse
und den andauernden Krieg in der Wildermark konnte
die Stadt nicht wieder aufgebaut werden — und es ist frag-
lich, ob dies jemals geschehen wird oder kann. Dennoch
leben hier Menschen: halbwahnsinnige Uberlebende des
Magnum Opus des Weltenbrandes, entwurzelte Fliichtlin-
ge, vor allem aber abgebriihte Gliicksritter und verwegene
Mietschwerter. Unter der Protektion des Schwertfiirsten
Leomar vom Berg, seinen Waldlswen und den von ihm
aufgestellten Ehernen Regeln (Schild 114) ist Wehrheim
zwar ein niederschmetternder und verfluchter, aber auch
vergleichsweise sicherer Ort in der Wildermark.

UntTer DER HERRSCHAFT
DES W EHRGRAFEN

Wenn die Helden Wehrheim aus den letzten Jahren ken-
nen, werden sie recht bald feststellen, dass sich etwas ver-
indert hat: Unmittelbar nach dem Bekanntwerden von
Lutisanas Riickkehr hat sich Leomar mit seinen Wa/d/i-
wen aus der Stadt zuriickgezogen. Dies ist an sich nichts
Ungewdohnliches, denn gerade wenn sich ein groflerer
Verband ,seiner’ Stadt niherte, zog es Leomar stets vor,
seine Truppen abzuzichen, um spiter zuriickzukehren.

Nachdem er iiber zwei Monde fortblieb, nutzte ein klei-
ner Kriegsfiirst die Gunst der Stunde: ,Wehrgraf® jabbour
von Borniak (*982 BE, untersetzter Siufer mit Schnauzer
und Halbglatze; ) ist ein verschlagener Landsknecht
aus einem in die Bedeutungslosigkeit versunkenem Ge-
schlecht, dessen Vorfahr sich wihrend der Kaiserlosen
Zeit voriibergehend Graf von Wehrheim nennen durfte.
Mit seinen Soldnern besetzte er die Kettenfihre iiber
den Dergel (19), das intakte Kaisertor im Siiden und die
Uberreste von Burg Karmaleth (8). Solange seine Leute
Reisenden gentigend Gold und Silber abpressen kénnen,
schert er sich wenig um die Stadt. Fungierte Leomar cher
als Schutzpatron und Richter, geriert sich Jabbour als lau-
nischer Despot. Da er jedoch die meiste Zeit des Tages
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Die Ruinenstadt Wehrheim

betrunken ist, scheren sich die anderen Waffenknechte in
der Stadt wenig um den Wehrgrafen.

Die Ausgestaltung von Jabbours Rolle obliegt Thnen:
Er kann ein cholerischer Despot sein, der die Stadt mit
brutaler Hand kontrolliert und erst iiberwunden wer-
den muss, bevor die Helden frei agieren kénnen. Oder
er dient Thnen als Comic Relief: ein iiberforderter Ger-
negrof3, vielleicht sogar mit hehren Absichten, doch
unfihig, diese umzusetzen, oder schlicht ein satirischer
Kommentar auf die zahlreichen kleinen Herren von ei-
genen Gnaden. In zukiinftigen Publikationen wird Jab-
bour nicht aufgegriffen.

AvLTeroatTive: WEHRHEIM
UnteErR anDERER HERRSCHAFT

Natiirlich steht es Ihnen frei, einen anderen klei-
neren Kriegsfiirsten anstelle von Jabbour als zwi-
schenzeitlichen Stadtherren von Wehrheim einzu-

setzen, gerade wenn es sich dabei um einen alten
Bekannten der Helden handelt.

Das SpPiEL zwisCcHEN DEN Ruinen

Vor der Katastrophe lebten iiber 14.000 Menschen zwi-
schen den Eisernen Mauern, jetzt nur noch ein Bruch-
teil davon. Neben der allgegenwirtigen Verwiistung ist es
die Leere, die die trostlose Atmosphire der Ruinenstadt
bestimmt. Abseits von Burg Karmaleth (8) und dem
Soldnermarkt (9) mit seinen Handwerkern, Gastwirten,
Spielleuten, Liebesdienern, Gliicksspielern und Vieh-
hindlern lisst sich in den verschiitteten Gassen und den

leeren Ruinen kaum ein Mensch antreffen — und wenn,
dann hat er meist etwas zu verbergen oder ist dem Wahn-
sinn verfallen.

Bei Tage

Verwilderte Hunde streunen umbher, Séldner prassen an
einem Garfeuer und im intakten Keller eines verfallenen
Biirgerhauses wird bei langen Boltanpartien um den Sold
erfolgreicher Auftrige gespielt. Bauern aus dem Umland
wagen sich mit geduckter Haltung und dngstlichem Blick
in die Stadt, um Vieh und Riiben zu verkaufen, wihrend
sonst vor allem das Handwerk floriert, das dem Krieg
dient: Lederer, Schmiede und Bierbrauer haben cin gutes
Auskommen.

Bei Tage ist Wehrheim am lebendigsten, auch wenn cin
rauer, gewalttitiger Ton vorherrscht. Ein Leben zihlt
nicht viel in der Ruinenstadt. Diebstahl, Beschuldigun-
gen und Handgemenge sind an der Tagesordnung. Bevor
die Helden tiberhaupt an Informationen gelangen, miis-
sen sie sich den Respekt der Séldner verdienen — oder sich
die Antworten mit Gold erkaufen, was jedoch zwangsliu-
fig Begehrlichkeiten zwielichtiger Gestalten weck.

In der Nacht

Mit Beginn der Abenddimmerung verbarrikadieren sich
die Lebenden in den wenigen nicht heimgesuchten oder
bereinigten Hiusern und riicken an den Feuern niher zu-
sammen. Denn nachts gehort Wehrheim den Geistern.
Tausende fanden im Magnum Opus des Weltenbrandes den
Tod und ihre ruhelosen Seelen sind immer noch an Dere
gebunden. Wenn die Helden die Warnungen der Wehrhei-
mer in den Wind schlagen und sich nachts nach Drauflen
begeben, konnen sie den Alptraum ihres Lebens erleben.
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AVUF DER FAHRTE DES WALDLOWEN

Jeder, der linger in Wehrheim weilt, weif§ etwas iiber den
Schwertfiirsten zu berichten — und meist ist dies etwas Po-
sitives. Der gefallene Held des Reiches ist zum Schutzpat-
ron der Entwurzelten und Skrupellosen geworden. Unter
allen Personen, denen die Helden begegnen konnen, wei-
sen vor allem zwei den Weg: das Waisenmidchen Emer
Léwenmihne (Die Tochter des Léwen), die den Helden
einen ersten Hinweis auf eine Verbindung Leomars zu
Ucurian geben kann, und die Rondra-Hochgeweihte Ju-
nivera von Seshwick (Die einarmige Léwin). Doch Letz-

tere ist verschwunden und sie wiederzufinden, ist Aufgabe
der Helden.

ALLGEMEIinDE GERUCHTE
vnp InFormationen

— ,Die Waldlowen haben die Stadt Ende Rondra verlas-
sen. “ (wahr)

— »Der Schwertfiirst hat sich in die Warunkei abgesetzt, um
von dort Helme Haffax die Stirn zu bieten. “ (falsch)

— »Der Schwertfiirst ging ins Liebliche Feld. Dort ist fiir
einen Mann wie ibn mebr zu holen als Herr iiber ein
paar Ruinen zu sein. “ (falsch)

— »In die Tulamidenlande soll er gegangen sein? Ha, nach
Norden ist er gezogen, um sich den Kopf des Aikar zu
holen, ihm in den Schidel zu scheiffen und dann der
Kaiserin vor die Fiiffe zu werfen! (falsch)

— »Leomar hat seine Beute noch nie hier verwabrt, dafiir
ist er zu gerissen. Es heifSt, die Waldlowen besitzen einen
versteckten Hort in den nahen Wiildern. “ (wahr)

— , Wenn die alte Lutisana wirklich zuriick ist, dann weif¢
ich, wo der Schwertfiirst hin ist. Immerhin verdankt er
ihr sein Leben und seine Freibeit. Beide kimpften Seite
an Seite fiir Kaiser Answin, den Befreier von Wehrheim.
(teilweise wahr; noch schreckt Leomar vor einem
Biindnis mit Lutisana zuriick)

— ,Die einarmige Lowin geht beim Schwertfiirsten ein
und aus, wenn dieser in der Stadt weilt. Bei einer ibrer
Andachten habe ich ibn jedoch nie gesehen. “ (wahr; die
,einarmige Lowin® ist die Rondra-Hochgeweihte Juni-
vera von Seshwick)

— »Die einarmige Lowin ist alt, aber nicht zahnlos. Erst
Anfang des Jahres hat sie einen Soldner in den Staub ge-
treten. “ (wahr)

— Immer zu Vollmond lisst der Seelenmarschall die Geis-
ter der gefallenen Soldaten auf dem Mythraelsfeld auf-
marschieren. Und da stehen sie dann und warten auf
den Kaiser, der sie in die letzte Schlacht fiibrt. Gesehen?
Ich? Mir eigenen Augen? Ich bin doch nicht wabnsinnig
und wage mich in der Dunkelbeit auf das Feld des Schre-
ckens! (wahr)

Die TocuTeEr DESs LOWEMN

Vor Jahren unterhielt Leomar vom Berg eine Affire mit

Mirya, der jungen Frau des berithmten (und mitterwei-

le toten) Wehrheimer Briinnenschmieds Bakshan Arvo

(Land der stolzen Schlésser 97). Die letzte Nacht ver-

brachte er mit ihr in der Woche vor der Schlacht auf

dem Mythraelsfeld. Mirya wurde schwanger. Sie zihlte
zu den wenigen Uberlebenden der Katastrophe, verlor
jedoch den Verstand. 1028 BF brachte sie ihre Tochter
zur Welt und fristete fortan ein Leben als Hure. Leomar,
der sie fiir tot hielt, traf sie zufillig wieder, als er die

Stadt iibernahm und stellte Mutter und Tochter unter

seine heimliche Protektion. Vor anderthalb Jahren erlag

Mirya jedoch einer Krankheit und seitdem schligt sich

die kleine Emer Lowenmdéhne (1028 BE wildes Blond-

haar, graue Augen) als eine der zahlreichen Wehrheimer

Waisen alleine durch.

Wihrend einer Wanderung durch Wehrheim begegnen

die Helden einem Midchen, das von einem verwilder-

ten Hund in die Ecke gedringt wird. In diesem Moment
stirmen vier Triimmerfiichse — eine Bande Wehrheimer

Kinder — unter Emers Fithrung heran, um den Hund mit

Stécken und Steinen zu vertreiben.

Emer ist ein selbstbewusstes Midchen, das zwischen Ru-

inen, Soldnern und nichdichen Heimsuchungen aufge-

wachsen ist und kein anderes Leben kennt. Sie kennt die

Stadt und ihre geheimen Wege wie ihre Hosentasche, for-

dert fiir ihre Hilfe jedoch keck eine Gegenleistung: Der

stifle Siggi', cigentlich Sieghelm Mehltheuer (*1026 BE
braune Schmalzlocken, dick, wehleidig), Sohn eines zu-
gezogenen Zuckerbickers und eciner ihrer Trimmerfiich-
se, leidet unter Zahnschmerzen. Wenn die Helden sein

Leiden lindern kénnen (BALSAM, HEXENSPEICHEL,

HEILUNGSSEGEN oder Heilkunde Wunden), gewinnen sie

Emers Freundschaft und Hilfe.

— Emer kennt den Schwertfiirsten und weif$ nur Gutes
iber ihn zu berichten. Er ist ihr Held und Vorbild,
und Stolz zeigt sie den ,Orden‘ (ein Stofffetzen mit
Greifenemblem), den er den Trimmerfiichsen fiir ihre
Verdienste verlichen hat.

— Als Anfihrerin der Trémmerfiichse hat der Schwert-
furst sie wiederholt ,, i die Burg“ geladen und bewirtet.
Zuletzt kurz vor seinem Verschwinden. Dabei hatte er
Besuch von ,.einem lustigen, fetten Ritter mit blonden
Bart und schoner Stimme* (Rondrik von Rabenmund,
Seite 18).

— Einmal hat er ihr von einem Versteck der Waldléwen
in den Wildern berichtet und ihr versprochen, sie ei-
nes Tages mit dorthin zu nehmen. Emer weif$ leider
nichts Niheres, meint aber, dass ,,die einarmige Lowin*“
das Versteck sicherlich kenne.
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DiE einarmiGce LOowin

Eine dem Schwertfiirsten ebenbiirtige Instanz in der Stadt
der Séldner ist die alte Rondra-Geweihte Junivera von
Seshwick (Seite 27), die iiblicherweise in den Ruinen des
Rondra-Tempels (3) residiert, dessen Allerheiligstes trotz
Einsturz des Dachs der Andachtshalle die Zerstérungen
auf wundersame Weise iiberstand. Seit zwei Jahren findet
sie Hilfe in der ehemaligen Soldnerin Aryanna Otterbach
(*998 BE 1,98 Schritt, rotblondes Kurzhaar, sehr mas-
kulin, einfach gestrickt), die mittlerweile zur Akoluthin
ausgebildet wurde. Aryanna ist es auch, die die Helden
empfingt — misstrauisch, wenn sie nicht besser auftreten
als die S6ldner der Stadt, offen, wenn sie ihre Rechtschaf-
fenheit bezeugen konnen oder sich gar ein Geweihter un-
ter ihnen befindet.

Durch Junivera unterwiesen, pflegt Aryanna ein Gottin-
nenbild, das von dem der Kirchenlehre abweicht: Der
serzene Walkiir Mythrael ist Rondras Gemahl, der die
Erwihlten in die entscheidenden Schlachten des Helden-
zeitalters fihren wird, ,,wenn sich die Seelen der Gefallenen
erheben, um die Finsternis zu vertreiben . Einer dieser Er-
wihlten ist fiir sie Leomar vom Berg.

Junivera ist nicht zugegen. Sie hat vor zwei Tagen den
Tempel verlassen und sprach sich entschieden dagegen
aus, dass Aryanna sie begleitete. Innerlich ist Aryanna
zerrissen, da sie einerseits krank vor Sorge um ihre Men-
torin ist, andererseits geschworen hat, den Tempel zu
bewachen, und ihren Schwur sehr ernst nimmt. Kénnen
die Helden ihr Vertrauen gewinnen, erzihlt sie ihnen,
dass Junivera seit Wochen von Visionen getrieben wird
(iber deren Inhalt sie ihr jedoch nicht mitteilte) und sich
schlieflich zum Feld des Schreckens begeben hat, ,um
dort Mythraels Ratschluss zu suchen . Von dort ist sie nicht
wieder zuriickgekehrt.

Hintergrund: Juniveras Verschwinden

In ihren wiederkehrenden Visionen erscheint Junivera der
Erzalveraniar Mythrael und spricht von einem Schwert,
das dem Land Frieden bringen wird. Dabei handelt es
sich um Vorboten der Mythraelsbilder, die Junivera spiter
im Szenario Die Klinge der Konigin (Seite 137) auf die
Suche nach dem Kéniginnenschwert Pacifer fithren wer-
den. Doch noch deutet Junivera das Schwert als Sinnbild
fiir einen auserwihlten Helden. Sie vermutet in dieser
Person Leomar vom Berg, ist sich jedoch unsicher — und
begab sich daher zum Mythraelsfeld.

In der Meditation versunken vergafd sie die Zeit und die
Dimmerung tiberraschte sie. Auf dem Riickweg weck-
te sie das Interesse einer Verlorenen, einer besonderen
Untoten, die seit der Schlacht auf dem Mythraelsfeld ein
Schattendasein fristet: die einstige Meisterin des Bundes
Rondriana von Eisenstein (Seite 94). Rondriana iiberwand
mit ihren Untoten die Hochgeweihte und schleppte sie in
ihr Versteck.

Das FELD DER SCHRECKEN

Das Mythraelsfeld ist immer noch von der antielemen-
taren Katastrophe gezeichnet, die iiber das kaiserliche
Heer hereinbrach. Die Vegetation ist karg, der Boden
ist trocken, vielerorts verbrannt und von tiefen Kliiften
durchzogen. Hiufig liegt ein schwerer Bodennebel iiber
geschmolzenen Ristungen, geborstenen Schwertern und
blanken Knochen, doch entstammt er nicht einem feuch-
ten Grund, sondern Agrimoths Odem. Tagsiiber begegnet
man kaum einem anderen Wesen und die Atmosphire
driickt einem auf das Gemiit.

— Mit Handkarren, Spitzhacke und Schaufel wan-
dert der Devotionalienhindler Willdah! von Ebers
Stamm (*988 BE, zu den Seiten herabhingender
Schnauzbart, mit Dutzenden Schutzamuletten be-
stiickt) iiber das Feld und sucht nach Kostbarkeiten
oder Dingen, die er als solche verkaufen kann. Zu
seinem Angebot zihlen Mythraelssteine (vermeint-
liche Kraftspeicher), schwarze Drachenschuppen
(angelaufene Plattenteile), ,Knochen von Fiirsten,
Helden und Hollenknechten und als Besonderheit
»das Jungfernhéiutchen der Kaiserin“. Er hat Junivera
vor zwei Tagen in der Meditation versunken gese-
hen und einen groflen Bogen um sie gemacht, kann
die Helden gegen einen kleinen Obolus aber zu der
Stelle fiihren.

— Ein Boron-Geweihter (etwa Mitte 30, kahlgeschoren,
ansonsten verwahrlost) kiimmert sich seit Jahren um
die Bestattung der Gebeine, von denen mehr als Staub
tibrig geblieben ist. Um seine Identitit ranken sich in
Wehrheim viele Geschichten. Man nennt ihn nur ,das
stumme Riblein’, da er eisern sein Schweigegeliibde
einhilc und selbst das geschriebene Wort verweigert.
Junivera hat er nicht gesehen, warnt die Helden aber
mit schlichten Gesten vor Ghulen.

— Wenn die Dimmerung naht, kénnen die Helden
dem idngstlichen Praios-Novizen Griffhelm (12 Jah-
re, braune Locken, Hasenscharte) begegnen, der sie
heiflt, sich vor den ,, Nachrgestalten“in einer der Kliifte
zu verbergen. Grifthelm folgte der Illuminata Lucana
Lanzenschifter in die Schlacht und verlor dabei sein
Leben. Er ist einer der wenigen wohlgesonnen Geis-
ter des Schlachtfelds und kennt Rondriana, vor der er
sich fiirchtet, und ihr Versteck.

— Sollten die Helden sich nachts auf das Feld der
Schrecken wagen, erfahren sie, dass es seinen Na-
men zu Recht trigt. Bésartige Geister, Untote und
gesichtslose Schrecken erheben sich und suchen
voller Hass die Lebenden heim. Zur Ausgestaltung
seien Thnen die exemplarischen Geister in WdZ
204f. sowie der Band Von Toten und Untoten ans
Herz gelegt.
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Orfionmar: DER SEELEINNMARSCHALL

»Euer Kaiser wird bald zuriickkehren und euch ein letz-
tes Mal zur Heerfahrt rufen. Nachdem ihr euren Dienst
verrichtet und eure Pflicht erfiillt habt, werden Wir euch
entlassen und ibr konnt Frieden finden im Tod.
—Selindian Hal von Gareth zu den rubelosen Seelen der
Gefallenen des Mythraelsfelds, 11. Boron 1034 BF

Auf seiner Reise zum Finsterkamm begab sich Selin-
dian Hal von Gareth, angezogen von dem verfluchten
Schlachtfeld, heimlich in die Ruinenstadt und sprach
die oben zitierten Worte (Der Mondenkaiser 78).
Wias aus einer spontanen Eingebung des launenhaften
Kaisers geschah, entwickelte durch die in ihm toben-
den Karmalkrifte nachhaltige Konsequenzen: Zu den
Vollmondnichten versammelt sich die geisterhafte

Schar der wihrend der Schlacht auf dem Mythraelsfeld

gestorbenen kaiserlichen Soldaten unter der Fithrung
des einstigen Weidener Marschalls Geldor von Eber-
stamm-Mersingen — Bruder des Koscher Fiirsten und
Schwiegervater des tobrischen Herzogs — und wartet
auf den Kaiser, der sie in die letzte Schlacht fiihrt.
Wenn die Helden zu Vollmond in den Nichten um
den 20. Boron nach Einbruch der Dunkelheit auf
dem Schlachtfeld weilen, kénnen sie dem Geisterheer
begegnen. Die Geister reagieren jedoch nur, wenn sie
angegriffen werden (was bei ihrer schieren Zahl, die
in die Hunderte geht, nicht zu empfehlen ist) oder
mittels Magie zum Gesprich gezwungen werden. Sie
sind an das Wort des Kaisers gebunden und werden
erst durch ihre letzte Schlacht erlést werden. Perfi-
derweise kann durch den Wortlaut tatsichlich nur
ein gesalbter Kaiser sie erlésen — also nicht eine Kai-
serin Rohaja.

Rondriana Siebenstreich von Eisenstein

SPUREN DER EnNTFUHRUIG

Willdahl kann die Helden zu dem Ort fiihren, an dem er
Junivera sah. Spuren sind im trockenen Grund nur schwer
zu finden (Fibrtensuchen +7): Sie kommen von Westen
und fiihren dorthin zuriick. Wenn die Helden weitersu-
chen, konnen sie die Stelle finden, an der Junivera ent-
fithrt wurde (40 TaP* in Fibrtensuchen, 20 TaP*, wenn sie
bei der Meditationsstitte starten; Proben +5, jede Probe
dauert eine halbe Stunde). Dort finden sie Juniveras ge-
weihtes Langschwert und ihre Fibel, ein Léwinnenhaupt
aus Silber.

— Fibrtensuchen +3: Es hat ein Kampf stattgefunden. (1
12P*) Ein halbes Dutzend Spuren fiihrt nach Nordos-
ten zu einer tiefen Kluft. (5 72P*) Die Spuren sind nur
annihernd menschlich. (7 7zP*)

DiE HOHLEID DER VERLORENEND Lowin

Die verlorene Metropolitin Rondriana von Eisenstein
(siche Kasten) haust mit ihrem untoten Gefolge, dessen
Anzahl Sie frei bestimmen kénnen, in einer tiefen Kluft
des Schlachtfelds. Hierhin hat sie Junivera bringen lassen,
um mit ihrer Gefangenen die Schlachten der Endzeit zu
diskutieren, in der sie sich wihnt. Mittlerweile droht die
Verlorene jedoch, die Geduld mit der starrsinnigen Ge-
weihten zu verlieren und plant bereits, sie in einen Ghul
zu verwandeln. Wenn Sie die Situation zuspitzen wollen,
wurde Junivera bereits gebissen und muss mit einem Hei/-
trank, Antidot (Stufe E), KLARUM PURUM (Probe +10,
10 AsP) oder den Liturgien FURBITTEN DEs HEILIGEN
TuersON (WdG 276, Probe +10) oder SEGEN DER HEI-
LIGEN THERIA (WdG 277) gerettet werden.
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Um schadlos zum Zugang in der Kluft zu gelangen, muss
eine Klettern-Probe +5 gelingen. Der Haupthohle ist eine
kleine Kammer vorgelagert, in der mindestens zwei Ske-
lette und zwei Ghule Wache halten. Tagsiiber ist Rondri-
anas gesamte Rotte anzutreffen, nachts streift ein Teil der
Untoten iiber das Schlachtfeld.

RonpbRriama SiEBEONSTREICH von
Eisenstein, DiE VERLOREOE Lowin

&) Infolge des Streits um eine Wiedererrichtung der Sen-
ne Orkenwehr wurde Rondriana von Eisenstein (997-1027
BE grausam entstellte Brandleiche mit wenigen verbliebe-
nen, blonden Locken, Kettenhemd teils mit dem Fleisch
verschmolzen) 1026 BF zur Meisterin des Bundes der Sen-
ne Mittellande berufen und bekam in einem ungewdhnli-
chen Akt von Ayla von Schattengrund deren Weiheschwert
Eiridias geschenkt. Als Metropolitin fithrte sie zwei Banner
Rondrianer in die Schlacht auf dem Mythraelsfeld und wut-
de im Magnum Opus des Weltenbrandes aus dem Leben ge-
rissen. Die niederhéllischen Feuer verbrannten ihren Leib,
doch nach einem langen, traumlosen Schlaf erhob sie sich
als Verlorene (Untote 104) in einer lichtlosen Grotte des
Schlachtfelds. Fortan wachte sie iiber Eiridias, bis ihr das
Schwert vor kurzem gestohlen wurde.

Rondriana wihnt sich in der prophezeiten Endzeit und
hat andere ,Krieger Rondras‘ um sich geschart — seelen-
lose Untote wie Knochengarden und -ritter (Untote 130),
aber auch Ghule (Untote 117) — und fiihrt sie nachts ge-
gen Lebende, die sie als ,Ddmonen’ bezeichnet.

Die Verlorene wird in der Folge offiziell als gebannt gel-
ten. Der Verbleib von Eiridias wird in einer zukiinftigen
Publikation behandelt werden.

Rondriana ist nicht blof§ ein Monstrum, das iiberwunden
werden muss, sondern eine tragische Gestalt, eine intelli-
gente Untote, die in ihren Wahnvorstellungen gefangen
ist. Da sie Lebende als Didmonen siche, ist jedoch nur
schwer eine friedliche Einigung mit ihr zu erzielen. Sollten
die Helden sie von ihrem Dasein erlsen und ihren Leich-
nam einer gesegneten Ruhestitte zufiihren, haben sie sich
in den Augen der Rondra-Kirche verdient gemacht.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Geweiht, Immunitat
(Feuer, Gifte, Krankheiten, Merkmale Herrschaft und Form),
Resistenz (Merkmale Einfluss und Eigenschaften); Autori-
tatsglaubig 7, Lichtscheu, Wahnvorstellungen
Corpus: durch Feuer verstorbener Leichnam

Typ: Verlorene (Brandleiche)

MU17 KL13 IN12 CH13

FF10 GE12 KO17 KK18

Zweihander:

INI 12+1W6 AT17 PA14 TP2W6+6
LeP40 AuP47 KaP34 WS11 MR9 GS8
RS /BE 4/ 3 (langes Kettenhemd)

Wichtige Talente: Anderthalbhander 15, Athletik 12, Got-
ter/Kulte (Rondra) 13 (15), Kriegskunst 13, Selbstbeherr-
schung 14

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungs-
schlag, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterpara-
de, Niederwerfen, Ristungsgewdhnung II, Sturmangriff,
Wuchtschlag; Liturgiekenntnis 14

Liturgien: Erzwungener Zweikampf (I, gegen den
schwachsten Gegner), Fluch der Stahlernen Stirn (I; MU-
LkP*/2), Fluch des Mythraelsfelds (IV; MU-LkP*/2 fir alle
Gegner), Kakophonie (Ill; AT-LkP*/2, WS-2, Patzer bei
19-20)

Besondere Eigenschaften: Aura (Feuer), Durch Feuer ge-
hen, Folgeschaden (Feuer), mittlere Empfindlichkeit (ge-
weihte Objekte), Rauch, Regeneration |, Schreckgestalt |,
schwachende Aura, schwere Empfindlichkeit (Rondra), Un-
totenanfiihrer

Besonderheiten: Rondriana kann ihre (regeltechnische)
Karmaenergie zum Wirken pervertierter ,Wunder’ nutzen,
die eine vage, bizarre Ahnlichkeit zu Mirakeln und Liturgi-
en der Rondra besitzen, jedoch abscheuliche Rituale sind,
deren Durchfiihrung zumeist Blutopfer erfordert. Gegen
einen HeiLigen BererL (WdG 256) muss sie den doppelten Zu-
schlag auf die Selbstbeherrschungs-Probe hinnehmen.
Verhalten im Kampf: Wie ihre Weltsicht ist auch das
Kampfverhalten der verlorenen Rondra-Geweihten ins Ge-
genteil verkehrt: Sie wendet sich zuerst dem schwachsten
Gegner zu und traktiert ihn mit Kombinationen aus Wucht-
schlag und Finte. Gegenuber unbewaffneten oder am Bo-
den liegenden Gegnern kennt sie kein Pardon.
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DiE BEFREITE iVl‘IiVERA

Junivera (Seite 27 sowie 139) ist geschwicht, wird sich ihre
Niederlage aber kaum eingestehen. Den Helden bringt sie
Dank und Respekt entgegen, wird aber fiir den Riickweg
selbstverstindlich die Fithrung iibernehmen und, sollten
die Helden nicht selbst die Idee haben, die Uberfithrung
von Rondrianas Leichnam anordnen. Wenn sie den Hel-
den vertrauen kann und den Grund ihres Aufenthalts
in Wehrheim erfihrt, wird sie ihnen von ihren Visionen
und ihrer Deutung berichten, dass Leomar von Berg eine
entscheidende Rolle bei der Befriedung der Wildermark
zufillt. Sie weifl auflerdem, dass die Riickkehr Lutisanas
ihn zutiefst beunruhigte: Er sicht sich in ihrer Schuld und
es ist auch Juniveras Zuspruch zu verdanken, dass er tiber
Wege nachdachte, sich dieser Schuld zu entziehen. ,, Auch
wenn das Reich ihn nicht will, ist er in seinem Herzen im-
mer noch ein Streiter des Greifen.

Kurz bevor er Wehrheim verlief$, bekam er Besuch von
einem schwergewichtigen Ritter namens Rondrik von
Rabenmund, den die Helden als Gefolgsmann Ucurians
identifizieren kénnen. ,Leomar sprach davon, nun einen
Weg gefunden zu haben. “ Mehr weif§ Junivera nicht, denn
bald danach verschwand der Waldlowe.

GREiF vniD FALKE

Am Tag nach der Riickkehr der Helden nihert sich die
Vorhut der Kaiserlichen unter der Fithrung von Haupt-
mann Waulfhelm von Oppstein (Seite 17) Wehrheim. Das
Hauptheer — unterstiitzt von Graf Danos, dem Haus Bre-
gelsaum und unter Umstinden Graf Luidor sowie weite-
ren Verbiindeten — ist noch anderthalb Tagesmirsche ent-
fernt. Je nachdem, wie die Helden bisher mit Wehrgraf
Jabbour verfahren sind, ist eventuell mit Widerstand der
Séldner zu rechnen. In diesem Fall schligt Wulfhelm mit
den Seinen das Lager aulerhalb der Ruinen auf, um sich
mit den Helden zu beraten.

Bis zur Ankunft des Marschalls gilt es, die gewonnen Er-
kenntnisse auszuwerten und zu diskutieren. Wulthelm
kann von Scharmiitzeln zwischen Ucurian und Varena in
den letzten Wochen berichten, die fiir den Falkenbund
nicht gut ausgegangen sein sollen. Wenn die Helden
Kundschafter entsenden oder sich daran beteiligten, kon-
nen sie bald in Erfahrung bringen, dass Ucurians Heer
auf Wehrheim zuhilt — und bei ihm befinden sich die
Waldlowen. Auch ein verbiindeter Kriegsfiirst kann diese
Kunde iibermitteln. Das Heer unter dem Falkenbanner
wird etwa drei Tage nach den Kaiserlichen Wehrheim er-
reichen.

PLADNE viID VERHANDLUINIGEN

Spitestens mit dem Eintreffen Ludalfs wird im Kriegsrat —
an dem neben den Helden Oberst Alrik, Oberst Bunsen-
hold und Graf Danos sowie weitere Anfiihrer teilnehmen
— das weitere Vorgehen besprochen. Wihrend energische
Gemiiter wie Alrik vom Blautann darauf dringen, dem

Falkenbund mit schnellen Reiterangriffen zuzusetzen, so-
lange er noch in Bewegung ist, schligt Ludalf ruhigere
Téne an: ,, Ucurian ist ein Ritter und fest im Glauben. Die-
ser Krieg hat uns entzweit, doch wenn wir uns gegenseitig
bekimpfen, niitzt dies nur unseren wahren Feinden.
Sollten die Helden nicht aufbrechen, um das Gesprich
mit Ucurian zu suchen, trifft bald Paske von Rabenmund
(Seite 18) in Wehrheim ein, den Ucurian als Unterhind-
ler entsandt hat. Seine Botschaft: ,/m Namen der recht-
mdfSigen Erbin und kiinftigen Fiirstin Darpatiens unterstellt
Seine Hochwohlgeboren, Kronverweser Ucurian von Raben-
mund, Stadt und Mark Wehrheim seiner Protektion. Alle
Miinner und Frauen unter Waffen haben sich seinem Befehl
zu unterstellen oder das Land zu verlassen.

Gespriche mit Ucurian

Ucurian ist entschlossen, Wehrheim einzunehmen. Nach
der Schlacht um Berler und den Niederlagen gegen die
Drachenmeisterin benétigt er diesen Sieg. Durch Leomars
Unterstiiczung hoffte er auf ein leichtes Spiel, wird jedoch
durch die Anwesenheit der Kaiserlichen iiberrascht.

In einem ersten Gesprich zeigt er sich unnachgiebig,
doch ist dies nicht nur Halsstarrigkeit — Ucurian ist ein
Getriebener, der den einmal cingeschlagenen Weg nicht
mehr verlassen kann. Lutisana ist fiir ihn ebenso eine
Feindin wie fiir Ludalf, doch wird er die Schlachten um
seine Heimat nicht an der Seite der Kaiserlichen schlagen,
solange diese nicht das Erbe seiner Tochter anerkennen
— was, wie schon in Hartsteen, weder Ludalf noch Alrik
konnen. Den Helden gegeniiber wird er seine Forderung
wiederholen und nachsetzen, dass, so die Kaiserlichen
nicht weichen wollen, das Schwert entscheiden muss.
Einen Abzug wiederum kann Ludalf nicht akzeptieren,
denn der Gesichtsverlust wire immens.

Eine Schlacht! Oder ein Duell?

Den Helden sollte klar werden, dass eine Feldschlachrt,
wie immer sie auch ausgehen mag, fiir beide Seiten mit
Verlusten verbunden ist — und dass Lutisana nur auf eine
solche Gelegenheit wartet. Zudem weif§ Ucurian mit Le-
omar einen der besten Heerfiihrer Aventuriens an seiner
Seite. Doch gibt es mit Rondras Segen cinen Weg, cine
Entscheidung ohne Schlacht herbeizufiihren: das Stell-
vertreterduell. Die jiingere Geschichte kennt verschie-
dene Fille, etwa die Erste Schlacht der Zwilfe zwischen
Answinisten und Loyalisten am 13. Firun 1011 BF
vor den Toren Punins (AB 39) oder jenen Stellvertre-
terkampf, der 1022 BF die Zweiten Weidener Unruben
beendete (AB 80).

Wenn die Helden nicht von selbst diese Losung vor-
schlagen, konnen Sie ihnen durch Meisterpersonen wie
Junivera oder Danos entsprechende Hinweise geben, in
denen die Helden auch wichtige Fiirsprecher fiir den Vor-
schlag eines Duells haben. Nun gilt es, die Kontrahen-
ten zu {iberzeugen. Sowohl Ludalf als auch Ucurian sind
Ritter alten Schlags, denen wenig an einer verlustreichen
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Schlacht gelegen ist. Sobald sie tiberzeugt sind, um Wehr-
heim einen Stellvertreterkampf auszutragen, bei dem den
Gottern gefillig zwolf gegen zwolf Streiter antreten, gilt
es, die Teilnehmer festzulegen.

Der IMarscHALL BifTeET vmm Rat

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Ludalf empfingt euch zum Abend in seinem Zelt.
Die Ristung hat er abgelegt, der alte Zweihin-
der Molchenschnitter ruht auf einem Tisch. Au-
fer euch ist niemand anwesend. Der Marschall
schwenkt einen Pokal mit Wein.

,Schenkt Fuch ein und nehmt Platz.“ Wihrend ihr
euch niederlasst, studiert er eine Karte der Wilder-
mark, doch sein Blick scheint hindurchzugleiten.
Ludalf wirke miide. ,,Das morgige Duell wird nicht
die Entscheidung in diesem Krieg bringen, doch
sein Ausgang wird bestimmen, welchen weiteren
Weg er nechmen wird. Gewinnen wir, haben wir
vielleicht Gelegenheit, den Falkenbund im Win-
ter zum Einlenken zu bewegen. Gewinnt Ucurian
... nun, Rondra wird wihlen!" Ludalf lisst sich in
seinen Lehnstuhl fallen. ,Ich habe Euch gerufen,
geschitzte Freunde, um Eure Meinung zu héren,
welchen Weg die Kaiserlichen nach dem Winter

einschlagen sollen.®

Stellen Sie Ludalf in dieser sehr personlichen Begegnung
am Vorabend des Duells als pflichtbewussten Ritter dar,
der insgeheim mit sich hadert, den ihm angetragenen
Aufgaben nicht gewachsen zu sein, sich ihnen aber den-
noch bis zur letzten Konsequenz stellt. Ohne es den Hel-
den mitzuteilen, trifft er Vorbereitungen fiir den Fall, dass
er das Duell nicht iiberlebt. Diskutieren Sie durch ihn mit
den Helden nicht nur mégliche Strategien gegen Lutisana
fiir die Zeit nach dem Winter, sondern auch die bisheri-
gen sowie potentiellen Verbiindeten.

Nach dem Gesprich verfasst Ludalf ein lingeres Doku-
ment mit Anweisungen, versiegelt es und iibergibt es am
nichsten Morgen einem ihm vertrauenswiirdigen Helden,
der nicht am Duell teilnimmt: ,, Sollte mir etwas zustofen,
hindigt dies Oberst Bunsenhold aus.

Das MYTHRAELSDVELL

Das Mythraelsduell wird als chrenhafter Zweikampf
Zwolf gegen Zwolf ausgetragen, bei dem die Teilnehmer
in zwolf Paarungen parallel gegeneinander antreten. Es
findet unter dem Segen und der Aufsicht von Junivera
statt, die auch als Schiedsrichterin fungiert und ein Duell
fiir beendet erkliren kann, wenn einer der Kontrahenten
deutlich unterliegt. Sollte sich unter den Helden eine
Rondra-Geweihte oder Akoluthin befinden, die nicht

teilnimmt, kann sie Junivera unterstiitzen.

Gekidmpft wird nach rondrianischen Regeln mit scharfen
Waffen bis auf das Zweite Blut, also bis zur Kampfun-
fahigkeit oder Aufgabe eines Duellanten. Es gewinnt die
Seite, die die meisten Zweikdmpfe fiir sich entscheidet —
die andere Partei muss sich fiir die Wintermonate aus der
Landmark Wehrheim zuriickzichen. Bei einer moglichen
Pattsituation haben beide Seiten Wehrheim zu riumen.

Die TeiLmeEmER

Nicht simtliche Teilnehmer werden offiziell festgelegt. Im
Folgenden geht das Abenteuer davon aus, dass zumindest
ein Teil der Gruppe sich aufseiten der Kaiserlichen betei-
ligt — sie sind das Ziinglein an der Waage, das den offenen
Ausgang entscheidet.

Das Abenteuer gibt hierbei vier Paarungen und ihren
Ausgang vor. Alle anderen Teilnehmer und Paarungen
konnen Sie frei bestimmen. Auf jeder Seite finden Sie
entsprechende Anregungen aus dem Fundus an Meis-
terpersonen dieses Bandes, wobei natiirlich vertraute
Kampfgefihrten und persénliche Kontrahenten der Hel-
den Vorrang haben.

Fiir die Kaiserlichen

Folgende Teilnehmer der Kaiserlichen, ihre Kontrahenten

und der jeweilige Ausgang sind offiziell gesetzt:

— Marschall Ludalf von Wertlingen (Zweihinder Mol-
chenschnitter) trite als Heerfithrer gegen Ucurian an.
Schnell wird deutlich, dass sich hier zwei ebenbiirtige
Gegner gegeniiberstehen, die sich nichts schenken.
Die Zweihinder prallen wuchtig aufeinander, dass die
Funken sprithen, und jeder landet beim anderen min-
destens einen schweren Treffer. Schliefflich kann sich
Ucurian in eine Vorteilsposition bringen und setzt mit
einem Hammerschlag alles auf eine Karte. Der An-
griff gelingt ihm phianomenal gut (regeltechnisch eine
gliickliche Attacke) und spaltet dem Marschall Ketten-
hemd, Brust und Herz. Erschiittert lisst Ucurian den
Zweihinder sinken, doch Ludalf entgleitet bereits in
den Tod. (&8%)

— Oberst Alrik vom Blautann (Langschwert) nimmt sich
das Vorrecht heraus, gegen Leomar vom Berg anzu-
treten. Er unterliegt, als im Kampf sein Schwert zer-

bricht.
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— Burggraf Wolfhelm von Pandlarin-Bregelsaum (Lang-
schwert) lisst sein Leben gegen Baron Goswin. Der
Sieg des Rabenmunders ist spiter Azzos Motivation
fur seinen Vergeltungsfeldzug (Szenario Der letzte
Ritt der Eisenfaust, Seite 114). (&)

— Sein Enkel Geldor von Bregelsaum (Langschwert) ver-

liert ungliicklich gegen Ucurians ehemaligen Knappen
Paske.

Die nachfolgenden Teilnehmer — in absteigender Rele-
vanz fiir die Kampagne — konnen von Thnen verwendet
werden:

— Bannerherr Azzo von Bregelsaum (Streitkolben Eisen-
faust) sucht sich moglichst ein Mitglied der Familie
Rabenmund als Gegner, etwa Vogt Roderich.

— Wolthelms Sohn und Erbe Gilborn Hal von Bregelsaum
(Anderthalbhinder) kimpft nach dem Tod seines Va-
ters im Zweikampf verbissen gegen seinen Kontrahen-
ten.

— Landedler Gerin von Sturmfels (Langschwert), der im
Szenario Junker in Néten eine Rolle spielen wird.

— Baron Wulfbrand von Rosshagen (Breitschwert, sofern
noch am Leben; &™)

— Rahjadan von Bregelsaum-Rosenbusch (Zweihinder),
Baron zu Rosenbusch und Mitglied der Stahlherzen,
kann im Duell sein Leben lassen. (%8#*)

— die Stahlherzen Reto von Nierenfeld (Zweihinder), Er-
demunde von Ockenheld (Langschwert; beide mégliche
Verbindung zu Den Tod zu heilen) und Cordovan von
Sturmfels (Rabenschnabel)

— der fahrende Ritter Xandros von Rabenmund j.H.
(*998 BE, kurze schwarze Locken, Adlernase, liebt
seine treue Garether Platte und beherrscht den beid-
hindigen Kampf mit zwei Morgensternen), treuer Ge-
folgsmann der Kaiserin, Veteran der Belagerung von
Rommilys und der Schlacht der Drei Kaiser (Ehren-
hiindel 10, AB129).

— Junker Victoran von Schlangenfurt (*988 BE 1,71
Schritt, Halbglatze, rundlich, weiche Gesichtsziige,
kimpft mit Schwert und Schild; In signe serpentem,

AB 129; El)

Fiir den Falkenbund
Gesetzte Teilnehmer fiir den
altdarpatischen Falkenbund
sind:
— Ucurian von Rabenmund
(Zweihinder; Seite 183),
dessen Hieb Ludalfs
Leben beendet
— Schwertfiirst Leomar vom
Berg (Reitersibel Wuthbrand; Seite 186)
— Baron Goswin von Rabenmund (Anderthalbhinder;
Seite 184)

— der junge Ritter Paske von Rabenmund (Zweihinder;
Seite 184), der sich im Duell gegen Geldor durch vor-
bildliche Ritterlichkeit hervortut

Uber den Einsatz der nachfolgenden Meisterpersonen ent-

scheiden Sie nach eigenem Gusto. Die meisten von ihnen

stehen ab diesem Zeitpunkt unter dem Visibili, konnen
also im Duell mit einem Helden auch ihr Leben lassen:

— Der Wolkenrieder Vogt Roderich von Rabenmund
(Langschwert; Seite 185) bietet sich aufgrund sei-
ner schwichlichen Kondition vor allem fiir nicht so
kampfstarke Helden an. (JEl)

— Vergleichbares gilt fiir den tollpatschigen Ritter Ron-
drik von Rabenmund (Schwert und Schild; Seite 185).
()

— Leomars Bastard Raimundo von Agum (Raufdegen
und Buckler; Seite 185) streitet erstmals an der Seite
seines Vaters und ist erpicht, sich in seinen Augen zu
beweisen. (El)

— Sollee Dom  Sumudan von Viryamun (Reitersibel
Feuertod; Seite 187) zu diesem Zeitpunkt schon aus-
scheiden, wiirde dies Ucurians Aufgebot schwichen,
allerdings steht er dann spiter auch nicht fiir Lutisana
zur Verfiigung. Es empfichlt sich daher, das Duell zu
nutzen, um ihn zu diesem Zeitpunkt prominent ein-
zufithren. (El)

— der Sonnenritter Arnéd von Eulenberg (Morgenstern
und Schild; Seite 184; M)

— Rashiman ben Faisal (Dschadra; Seite 186), der jede
Herausforderung durch eine Frau als Beleidigung zu-
riickweist

— der Condottiere Gernbrecht von Oppstein (Reiterham-
mer Ochsenschlag; Seite 187)

ALTERDATIVE: ATDERE PAARVIGED

Natiirlich steht es Thnen frei, von den vorgegebenen
Paarungen abzuweichen. An dem Duell Ludalf ge-
gen Ucurian fiithrt kein Weg vorbei, denn keiner der
beiden Ritter wird es sich nehmen lassen, gegen den
anderen Heerfiihrer anzutreten. Doch gerade, wenn
ein Held eine personliche Bindung zu einer Figur hat
und seinen ,Anspruch’ gegen eine Meisterperson, die
eigentlich vorgesehen ist, behaupten kann, sollten Sie
ein solches Duell nicht auf Biegen und Brechen ver-
hindern. Vermutlich wird dies vor allem bei Leomar
vom Berg der Fall sein, mit dem wohl mancher Held
noch eine Rechnung zu begleichen hat.

Fiir den Fortgang der Kampagne und die offizielle
Geschichte sollten Sie bedenken, dass es notwen-
dig ist, Wolfhelm durch eine Rabenmunder Klin-
ge fallen und Leomar iibetleben zu lassen. Durch
die Gebote des rondrianischen Zweikampfs und
den Schiedsspruch Juniveras muss ein Duell nicht
zwingend mit dem Tod eines Teilnehmers enden.
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Unfer Ronbras SEGEN

In der Morgensonne stehen sich die zweimal zwdlf Streiter
gegeniiber. Leichter Schneefall setzt ein, als Junivera den
Choral der Heiligen Ardare (RON 25) anstimmt. Damit
wirke sie die auf Grad IV aufgestufte Liturgie EHRENHAF-
TER ZWEIKAMPF (WdG 261): Alle Teilnehmer sowie mog-
liche Eingreifende sind gezwungen, sich an die Regeln des
chrenhaften Zweikampfs zu halten. Jeder Kimpfende hat
genau einen Gegner, niemand fiihrt Schlige von der Seite
oder von hinten aus, unbewaffnete oder gestiirzte Gegner
werden nicht angegriffen und Magie wie Gifte kommen
nicht zum Einsatz. Dagegen kann nur verstofSen, wem
eine Selbstbeherrschungs-Probe +10 gelingt. Die Wirkung
hilt 90 KR an.

Durch die Duelle, die allein unter Meisterpersonen aus-
getragen werden, konnen Sie den Ausgang steuern, nur
sollten Sie ihn letztlich von den Helden abhingig ma-
chen. Nichts wire frustrierender, als wenn die teilneh-
menden Helden ihre Zweikimpfe fiir sich entscheiden,
doch alle Meisterpersonen auf Ucurians Seite gewinnen
und damit den Erfolg zunichte machen. Um die Span-
nung zu erhoéhen, sollten die Meisterpersonenduelle
moglichst zu einem Patt oder gar einer leichten Uberzahl
auf Seiten des Falkenbunds fithren, so dass die Helden
tatsichlich das Ziinglein an der Waage sind. Wenn etwa
drei Helden teilnehmen, gewinnen in den anderen neun
Begegnungen die Kaiserlichen vier und der Falkenbund
fiinf Duelle.

DErR AvuscanG DES DUVELLS

Durch Ucurians tédlichen Hieb haucht Ludalf sein Le-

ben aus und mit Burggraf Wolfthelm verlierc das Haus

Bregelsaum sein Oberhaupt. Fiir den weiteren Fortgang

der Kampagne ist entscheidend, ob es den Kaiserlichen

mit Hilfe der Helden gelingt, die meisten Siege auf ihrer

Seite zu erzielen.

— Sieg der Kaiserlichen: Ucurian erkennt das Géttin-
nenurteil an. Gemeinsam mit Leomar riumt er die
Mark Wehrheim und zieht sich auf Burg Leffenstein
bei Berler zuriick, wo er sein Winterquartier einrich-
tet. Die Kaiserlichen bleiben hingegen in Wehrheim
und schmieden Pline fiir das Frithjahr.

— Niederlage der Kaiserlichen: Alrik und Bunsenhold
halten Wort und ziechen ihre Truppen aus Wehrheim
ab. Sie folgen der Einladung von Gilborn Hal von
Bregelsaum und bezichen auf Burg Hallingen Quar-
tier. Ucurian hingegen verbleibt mit seinen Leuten in
Wehrheim.

— Patt: Rondra hat kein eindeutiges Urteil gefillt und
so ist es an Junivera, den Ausgang auszulegen. Sie ent-
scheidet (eventuell in Riicksprache mit den Helden),
dass beide Seiten sich fiir die Dauer des Winters aus
der Mark Wehrheim zuriickzuziehen haben. Die Kai-
serlichen wenden sich darauf nach Hallingen, Ucurian
nach Berler.

ALTERODATIVE:
DErR NIaARSCHALL UBERLEBT

Regeltechnisch bringt die glickliche Attacke von Ucu-
rians Hammerschlag Ludalfs Lebensenergie unter seine
negative KO. Der Marschall ist damit unwiderruflich
tot (WdS 56). Wenn Sie dies Thren Spielern nicht zu-
muten wollen und Thnen zumindest eine Gelegenheit
geben wollen, sich dem Schicksal entgegenzustem-
men, kénnen Sie von der ofhiziellen Lesart abweichen:
Ludalfs LE liegt dann bei —14 und er ist lebensbe-
drohlich verletzt. Ohne Hilfe wird er in 1W6x15 KR
sterben. Aufgrund der Schwere der Verletzung hat ein
kundiger Held nur eine Chance. Méglichkeiten sind
Heillunde Wunden +28, BALSAM oder HEXEN-
SPEICHEL (je +28, 29 AsP) sowie — mit Gliick — der
HELuNGsseGEN (mindestens 24 LkP*). Prinzipiell
wiirde auch Tsas LeBensscautz (WdG 273) wirken,
aufler Sie entscheiden, dass das Ritualgebet gegen
Rondras Schiedsspruch machtlos ist.

Sollte Ludalf iiberleben, ist er ein gebrochener
Mann, der sich seines Versagens vor Rondra be-
wusst ist und mit den Helden hadert, die ihn von
der Schwelle des Todes zuriickgeholt haben. Er
zieht sich fast vollstindig von der Fiithrung des
Heeres zuriick und iiberlisst diese seinen Stellver-
tretern, wodurch die Kaiserlichen moralisch fast
noch mehr leiden als durch seinen Tod. Es ist an
den Helden, den Lebensfunken und Kampfgeist
in Ludalf ein letztes Mal zu entfachen, so dass er
mit einer Heldentat sein Leben beenden kann.

DEeRrR LETzTE BEFEHL DES TIARSCHALLS

Ludalfs letzter Befehl richtet sich an seinen Adjutanten
Bunsenhold von Ochs, dem er im Falle seines Todes die
Fiihrung der kaiserlichen Soldaten tibertrigt, bis die Kaise-
rin einen neuen Marschall bestimmt — sehr zum Unwillen
des ehrgeizigen Alrik vom Blautann. Die mit den Helden
besprochenen und entwickelten Strategien werden dabei
als weiteres Vorgehen skizziert, zudem werden die Helden
dem Oberst als Berater in seinem Stab empfohlen. So sich
ein geeigneter Held in der Gruppe befindet, kann Ludalf
ihn zum Stabshauptmann der Reichsarmee berufen.

Lonn peErR MUHED
Jeder Held darf sich 300 Abenteuerpunkte gut-

schreiben, je 25 weitere AP, wenn die Helden von sich
aus Rondrianas Leichnam tiberfiihrt sowie das Myth-
raelsduell als Alternative zur Feldschlacht vorgeschla-
gen haben. Zudem gibt es 5 Spezielle Erfahrungen,
darunter je eine im bevorzugten Kampftalent (fiir
Teilnehmer des Duells und wenn der TaW unter 15
liegt), Gétter und Kulte sowie Selbstbeherrschung.
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ForGgem: DER WintTer zieHT Ein

Die kaiserlichen Truppen haben ihren Marschall ver-
loren, worunter die Moral der Soldaten stark zu leiden
hat. Gemif$ Ludalfs letztem Befehl iibernimmt Bun-
senhold mit den Helden als seinen Beratern das Kom-
mando, gerit jedoch wiederholt mit dem aufbrausen-
den Alrik vom Blautann aneinander, so dass die Helden
vermitteln miissen, um die Einheit der Kaiserlichen zu
wahren.

Das Haus Bregelsaum zerbricht am Tod ihres Oberhaupts
Wolfhelm. Wihrend die meisten seinem Sohn und Erben

Gilborn Hal folgen, der Hallingen sichert und die versh-
nende Politik seines Vaters fortsetzen will, scharen sich
andere um Bannerherr Azzo, der die Rabenmunds fiir die
Misere Darpatiens verantwortlich macht und in der Folge
Galbenburg tibernimmt.

An Ucurian nagt seine Verantwortung fiir Ludalfs Tod,
dem er stets ritterlichen Respekt entgegengebracht hat.
In seinem Winterquartier verfillt er in dumpfes Briiten
und ist empfinglich fiir die Ratschlige der Falken seines
Bundes. Dies miindet schliefllich in einem Plan, der in
dem Szenario Junker in Néten behandelt wird.
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Kapriter I11:

RKLinGen im Frost

»Klirrende Kilte umfing uns, als wir nach draufSen traten.
Nach Tagen dichten Schneefalls hatte der Himmel endlich auf-
geklart, doch die Sonnenscheibe war nur ein tritbes Licht, das
uns kawm Wirme spendete. Wie verbeifend war das lodernde
Feuer, das Schwester Claria vom Orden des Bannstrabls im
Herzen des Dorfes entfacht hatte. Alleine es brennen zu sehen,
erschien mir wie ein Wunder. Seit zwei Wochen darbten wir
Hunger, die Speicher waren leer und wir abgeschnitten von

Jjeglicher Versorgung durch die Wolfe der Kriegsfiirsten. Nur die

ZeiTLEiISTE

Auf Golgaris Schwingen

Dankward von Sonnenbruch, Ritter des Hauses
Rabenmund, ab Firun* (Junker in Néten)
Fredo Answin von Rabenmund, Adeptus Minor,
Spatwinter oder Friihling (Der letzte Ritt der
Eisenfaust)

Azzo von Bregelsaum, Bannerherr des Hauses
Bregelsaum, Spatwinter oder Frithling (Der letz-
te Ritt der Eisenfaust)

Visibili

Ucurian von Rabenmund, ab Firun (Junker in
Noéten)

Syrina von Fuxfell-Rabenmund, Schéne der
Nacht, Spatwinter oder Frithling (Der letzte Ritt
der Eisenfaust)

Ende Boron 1035 BF: Kaiserin Rohaja nutzt den Win-
ter um die Pfalzen Weidleth und Albengau zu besuchen
und zwischen den konkurrierenden Pfalzgrifinnen zu
vermitteln.

Gotter kennen die dunklen Gedanken, die uns in diesen Tagen
plagten, und sie mogen uns dafiir vergeben. Dann brachen die
Ordensritter zu uns durch, brachten Speisen und Kriuter. Wir
speisten, wihrend sie in Demut fasteten. Nie hitte ich gedacht,
mich diber den Anblick der Bannstrabler zu freuen, doch bei
Praios, ihnen verdanke ich mein Leben. «

—Mythram Korsfels;, Monde des Schreckens, Saat der
Hoflnung, ein Kompendium iiber das letzte Jahr der Wil-
dermark, Gareth, 1036 BF

Hesinde: Die Einheit des Hauses Bregelsaum zerbricht:
Wihrend Gilborn Hal von Bregelsaum Hallingen sichert
und die versohnende Politik seines Vaters fortsetzen will,
macht Azzo von Bregelsaum die Rabenmunds fiir die Misere
Darpatiens verantwortlich und tibernimmt Galbenburg,

Firun: Swantje von Rabenmund erreicht mit ihrem
Aufgebot die Wildermark. Junker Geldor von Bre-
gelsaum gerit in die Gefangenschaft Ucurians, der
damit Geldors Vater unter Druck setzen will. Als
sie von den Taten Ucurians erfahrt, bricht Swantje
mit ihrem Vater. (Junker in N6ten, Seite 101)

Lucardus von Kémet nutzt die langen Nichte des Winters
fur einen Feldzug gegen die Rabenmark. Auf Wochen
werden die Golgariten in Kimpfe gegen die Drachen-
garde und ihre Untoten verstricke, weichen jedoch keine
Meile und kénnen die Grenze nach Osten sichern.
Winter: Ucurians Bund zerbricht. Goswin von Raben-
mund schart einen Teil des Aufgebots um sich und wen-
det sich an Lutisana, der er in seinem Hass die Schitze der
Travia-Kirche verspricht.

Azzo von Bregelsaum macht Jagd auf Angehorige
des Hauses Rabenmund. (Der letzte Ritt der Fi-
senfaust, Seite 114)
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junker in Moten

»Dies soll das Land Travias sein? Es soll ein jeder sehen, wie
sich seine vornehmsten Familien selbst zerfleischen.
—Ehrgard von Binsbockel, Hauptfrau im Dienste von Baron
Goswin, gegeniiber einem Mitverschwirer, Winter 1035 BF

Orte: Baronie Waldmarkt, Landmark Wehrheim
und angrenzende Baronien

Aufhinger: Die Helden verteidigen Burg Aura-
leth gegen einen Vorstof§ Varenas. Dabei treffen
sie auf Graf Hagrobald vom Groflen Fluss und
erfahren, dass Swantje von Rabenmund in der
Wildermark weilt.

Stichworte zur Handlung: Als Geldor von Bre-
gelsaum entfiihre wird, machen sich die Helden
gemeinsam mit Swantje an seine Befreiung.
Erfolge: Ucurian sicht sein Scheitern ein und
gibt auf. Die Helden konnen einen groflen Teil
seines Gefolges tiberzeugen, sich ihrer Sache an-
zuschlieflen.

Scheitern: Das Haus Rabenmund bleibt gespal-
ten und Ucurian im Konflikt zumindest voriiber-
gehend erhalten. Ein grofSer Teil seines Gefolges
macht auf eigene Rechnung weiter.

Zeitpunkt: Firun 1035 BE nach Das Mythra-
elsduell

Nach dem Mythraelsduell und mit Einzug des Winters
kommen die groflen Kriegsziige in der Wildermark vo-
ritbergehend zum Erliegen. In den Winterlagern werden
Wunden geleckt und neue Krifte fiir den kommenden
Frithling gesammelt. Es ist die Zeit kleiner Scharmiitzel,
der Diplomatie und der Planungen fiir die kommenden
Kriegsziige. Wihrend Gilborn vom Bregelsaum (Seite 22)
in Hallingen sein Erbe antritt, nutzt Azzo von Bregelsaum
die Gelegenheit: Er bereitet sich auf seine Rache am Haus
Rabenmund vor (Der letzte Ritt der Eisenfaust, Seite
114).

In dieser Lage erscheint eine neue Spielfigur auf dem Feld.
Swantje von Rabenmund (Seite 23), der sich junge Ritter
aus den Nordmarken, dem Kosch, Garetien und Greifen-
furt angeschlossen haben. Sie hat Wehrheim umgangen
und schldgt bei Burg Lauben (Seite 123) in der Baronie
Waldmarke ihr Lager auf. Ihre Ankunft spricht sich wie ein
Lauffeuer herum und schnell entsenden die verschiedenen
Parteiungen Gesandte und Boten. So mancher Ritter der
Stahlherzen erklirt sich fiir Swantje. Geldor von Bregelsaum
(Seite 22), von seinem Vater zu Swantje entsandt, will sich
vor seiner Herzensdame beweisen. Dies nutzt der Ucurian
treue Ritter Dankward von Sonnenbruch aus dem Gefolge
Swantjes, um ihn in eine Falle zu locken. Er erzihlt dem
Bregelsaum von einem kleineren Trupp, der offenbar Gold
mit sich fithrt, um weitere Soldner anzuwerben. Geldor
schluckt den Kéder und reitet mit einem befreundeten
Stahlherz und zwei Waffenknechten direkt in die Falle.
Der vorher informierte Ucurian kann sie iiberrumpeln, das
Stahlherz findet dabei sein Ende und Geldor wird verletzt
gefangen genommen.

Im Gefolge Swantjes befindet sich auch Hagrobald vom
Grossen Fluss (Seite 24). Schnell des Wartens tiberdriissig,
will auch er sich ihr beweisen. Mit einigen getreuen Rittern
unternimmt er einen Vorstof$ in die Landmark Wehrheim
und kommt dabei Auraleth zur Hilfe, das von einem Trupp
Varena von Mersingens bedringt wird. Hierbei handelt es
sich um ein Tduschungsmandver, das davon ablenken soll,
dass Schergen Varenas versuchen, in die Bleikammern der
Burg vorzudringen. Gemeinsam mit Hagrobald kénnen
die Helden dies verhindern.

Die Helden treffen kurz darauf bei Swantje ein und lernen
sie und ihr Gefolge kennen. In dieser Situation erfahren sie
von der Entfiithrung Geldors und dem Versuch Ucurians,
Gilborn unter Druck zu setzen. Swantje entschlief3t sich,
den Junker zu befreien und ihren Vater mit der Kaiserin
zu versdhnen. Wihrend sie das Lager ihres Vaters aufsucht,
machen die Helden Geldors Aufenthaltsort ausfindig und
konnen ihn befreien. Die dortige Kommandantin gehort
jedoch insgeheim dem Kult des Namenlosen an. Indem sie
Geldor zu toten versucht, sollen die Falken in den Hiu-
sern neuen Auftrieb erhalten und der Konflikt zu einem
Flichenbrand werden. Nach seiner Befreiung suchen die
Helden gemeinsam mit Geldor Ucurian und Swangje auf.
Unter dem Friedensbanner zieht man zu dessen Lager, wo
es zum Bruch von Vater und Tochter kommt.

Winfer in pErR M arRK

Alrik vom Blautann und Bunsenhold von Ochs haben es
ibernommen, die Kaiserlichen in ihre Winterlager zu
fihren. Abhingig vom Ausgang des Mythraelsduells neh-
men sie mit dem Grof3teil der Truppen in Wehrheim oder
Hallingen Quartier. Neben der Versorgung der Truppen
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sind die beiden Offiziere vor allem damit beschiftigt, die
Moral der Frauen und Minner nach dem Tod des Mar-
schalls wieder aufzubauen. Derweil sind die meisten Adli-
gen mit ihren Aufgeboten zu ihren Giitern zuriickkehrt.
Auch wenn sie sich dem Duell und seinem Ergebnis
verpflichtet fithlen, wollen die beiden Obristen die Aus-
gangslage fiir das Kommende verbessern. Bunsenhold will
daher die Bannstrahler mit ihrer Ordensfeste Auraleth als
Verbiindete gewinnen. Er bittet die Helden, mit Hagen
von Fohrenstieg (Seite 27) Kontakt aufzunechmen, in der
Hoffnung, dass sich die Bannstrahler auf eine dauerhafte
Garnison der Kaiserlichen einlassen werden.

BannstRaHLER?

MiemaLs mit meinER GRUPPE!

Wenn Thre Gruppe aufgrund von Erlebnissen in
der Vergangenheit Probleme bei einer Zusammen-
arbeit mit den Bannstrahlern hat, bietet sich ein
Kundschaftergang als Einstieg fiir das Szenario an.
Alternativ kénnen sie Geriichten tiber Swantjes
Ankunft oder die einer unbekannten Ritterschar
(Hagrobald mit seinem Gefolge) nachgehen, die
sie in die Umgebung Auraleths fithren. Hierbei
konnen sie auf den Grafen treffen und es kommt
zum gemeinsamen Kampf um Auraleth.

ZU BESUCH aUVF AVRALETH

AVRALETH

Die Ordensfeste Auraleth hat in den letzten Jah-
ren viel von ihrer einstigen Pracht verloren. Er-
richtet, um bis zu 800 Personen zu beherbergen,
ist sie schon seit langem chronisch unterbesetzt.
Einzelne Gebdude der Vorburg wurden ginzlich
abgetragen, um die Mauern der Feste auszubes-
sern und Geschosse zur Abwehr von Feinden zu
haben. In diesen Tagen ist Auraleth noch schwi-
cher als normalerweise besetzt. In der Burg fin-
den sich nunmehr noch 1W20+15 Ordensritter
und Waffenknechte (unerfahren bis Veteranen),
nebst 20 Bediensteten und einer wechselnden
Anzahl an Fliichtlingen. Hinzu kommen 1W3+2
Geweihte des Praios (Priester und Erzpriester).
Sichtbar magisch begabten Personen von gutem
Leumund und mit Biirgen von tadellosem Ruf
wird seit Errichtung der Feste lediglich der Zu-
gang zur Vorburg gewihrt. Alle Vertreter der ar-
kanen Zunft auf die dies nicht zutrifft, miissen
im Dorf Sonnenfelde zu FiifSen Auraleths auf den
Ausgang der Gespriche warten. Eine ausfiihrli-
che Beschreibung Auraleths finden sie im Aben-
teuerband Schlacht in den Wolken ab Seite 55.

Der Burgherr von Auraleth fiihrt ein hartes, aber gerechtes
Regiment auf der Feste. Hagen von Fohrenstieg ist von den
Kédmpfen im Dienste des Ordens gezeichnet. Seine Diszip-
lin und der Glauben an den Gétterfiirsten sind jedoch un-
gebrochen. Mehr als einmal gelang es ihm, Auraleth gegen
starkere Angreifer zu halten. Die Bannstrahler der Festung
sind ihm loyal ergeben und das Volk der Umgebung schitzt
Auraleth als sicheren Riickzugsort in unruhigen Zeiten.
Hagen wird die Helden in seiner Offizierstube empfangen
und sich ihr Begehr anhoren. Der weitere Verlauf des Ge-
sprichs hingt von Ihren Helden ab. Hagen ist einer Zu-
sammenarbeit mit der Armee grundsitzlich nicht abgeneigt
und wiirde zulassen, dass in der Vorburg Truppen Quartier
nehmen. Der Bannstrahler erwartet jedoch, dass sich diese
den Regeln und Geboten der Burg unterwerfen. In seinen
strengen Augen ungebiihrendes Gebaren schwicht dabei
die Position der Helden in den Verhandlungen deutlich.
Wihrend die Helden mit dem Burgherrn verhandeln,
marschiert Varenas Kriegszug auf. Eine berittene Vorhut
schwirme aus, um Gehéfte der Umgebung zu pliindern.
Aufgeschreckte Minner und Frauen stromen mit Biindeln
bepackt in die Feste. Ohne cinen Augenblick zu zdgern,
gibt der Burgherr die nétigen Anweisungen: Auraleth soll
sich fiir den Kampf bereit machen. Seine wenigen Berit-
tenen hilt er dabei zuriick, da er jeden Mann und jede
Frau fiir die Verteidigung der Feste benotigt. Sollten die
Helden die Feste verlassen wollen, so steht es ihnen frei.

HeLDED avBERHALB AVRALETHS

Helden, denen der Zugang zu Auraleth aufgrund ihrer
magischen Begabung verweigert wurde oder die aus ande-
ren Griinden die Feste meiden, konnen bereits frithzeitig
auf die Angreifer aufmerksam werden. Die Mersingerin
entsendet berittene Kundschafter, die entdeckt werden
konnen. Diese dienen auch dazu etwaige Boten der Feste

Lutisanas PLam:
ANGRIFF AUVF AVRALETH

& Der Angriff ist nicht mehr als eine Finte, um
vom eigentlichen Ziel abzulenken. Lutisana hat
Kenntnis von einem orkischen Artefake erlangt,
welches vor iiber einem Jahrhundert zur Verwah-
rung in die Bleikammern Auraleths gebracht wur-
de. Thre magischen Berater sind tiberzeugt, dass das
Artefake geeignet ist, um den Bann um Uszandt-
ron (Schild 107) in Rappenfluhe zu schwichen.
Auf diese Weise mochte die Soldnerfiirstin Krifte
ihrer Feinde im Norden binden. Wihrend Varena
alle Aufmerksamkeit auf sich zieht, soll ein kleiner
Trupp in die Katakomben der Feste eindringen
und das Artefake erringen. Die grofen Truppen-
kontingente sind entfernt in ihren Winterlagern
und die Besatzung ausgediinnt, der Zeitpunke des
Angriffs scheint daher gut gewihle.
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abzufangen. Kundige Beobachter konnen schnell das Zei-
chen Varenas ausmachen. Getibten Taktikern (Kriegskunst
+5) kann ferner auffallen, dass Varena sich keine grofle
Miihe gibt, schnell und ungesehen zur Feste zu gelangen.
Vielmehr treibt sie Fliichtlinge bewusst zur Feste und ldsst
sich offenbar Zeit. Helden kénnen

sich beim Schutz von Fliichtlingen,

der Abwehr der Vorhut oder der

Gefangennahme und Befragung

von Séldlingen hervortun.

KamPpPF vm AVRALETH

Varena von Mersingen ist den Ver-
teidigern etwa 4 zu 1 iberlegen
und bedient sich fiir ihren Angriff
vor allem Soéldnern und in ihren
Augen entbehrlicher Gefolgsleute.
Sie selbst hilt sich zuriick und wird
den Angriff nur solange aufrechter-
halten, wie es fiir das Gelingen des
eigentlichen Plans erforderlich ist.
Das Erscheinen Hagrobalds kommt
auch fiir sie iiberraschend und fiihrt
zu deutlich groferen Verlusten als
urspriinglich geplant.

Varena wird ihre Truppen zunichst
aufziechen und sie die Ordensmit-
glieder verhohnen lassen. Derweil
lasst die Mersingerin zwei Ramm-
bocke zusammenzimmern. Kurz vor
der beginnenden Dimmerung wird
sie dem Grofiteil ihrer Truppen den
Angriff auf das Landtor der Feste
befehlen. Wihrend dort der Kampf
tobt, wird ein kleinerer Trupp das
Flusstor angreifen. Varena will auf
diese Weise moglichst viele Krifte
bei den Toren binden, damit ihre
Getreuen einfacher in die Feste ein-
dringen kdnnen. Dass es sich um ein

Ablenkungsmangver handelt, kann einem getibten Taktiker
auffallen (Kriegskunst +5). Der Vetlauf des Kampfes liegt im
Ubrigen in Thren Hinden. Dabei sind zwei Elemente zu
beachten: der Kampf gegen den Feind von auflen und das
Ausschalten des Feindes innerhalb Auraleths.

LEGenpE BURG AVRALETH Mittlerer Festungsbereich (M) S3  Ucuri-Turm
M1 Gilborns-Tor S4  Gemach des Hochmeisters
Die Vorburg (V) M2  Zwischenhof S5 Praios-Tempel
V1 Tore M3 Kleiner Torturm S6  Sankt-Gilborn-Kapelle
V2 Schweine- und Hiihnerpferche M4 Wehrhof S7  Sankt-Aldec-Kapelle
V3 Stallungen und Hundezwinger M5 Stallungen
V4  Burghof mit Exerzierplatz M6 Grof3er Torturm Die Katakomben (K)
V6 Speicher M7 westliche Wehrplattform K1 Zugang zur Bastei des Sonnenuntergangs
V7 Schmiede und Stellmacherei M8 Hauptgebiude K2  Kapelle der Reinigung
V8 Dormitorium und Lazarett M9  Bergfried K3 Ginge
V9 Wachstube und Offiziersunterkiinfte M10 Kerkerturm K4  Ucuri-Kapelle
V10 Waffenkammer, Nihstube und MI1 nérdliche Wehrplattform K5  Ghulengang
Bekleidungskammer M12 &stliche Wehrplattform K6  Durchbruch zum Securitum
V11 Zéglingsquartier und Lehrstuben MI13 Bastei des Sonnenuntergangs
V12 Wehrkapelle Das geheime Securitum (G)
V13 Innerer Hof Die Sonnenburg (S) G1  Zugang vom Palas der Sonnenburg
x  Scheiterhaufen S1  Sonnentor G2 Zugang von der Sankt-Gilbornkapelle

S2  Sonnenhof

G3 — Die Koschbasaltkammer
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GOtTTermacHT vop IMMapas Krart

Wihrend Varena sich zweier Magier bedienen kann, ste-
hen auf den Mauern Auraleths mehrere Diener des Got-
terfiirsten. Als Meister sind Sie frei, nach den Vorlieben
Threr Gruppe zu agieren. Die Angreifer konnten etwa ei-
nen HORRIPHOBUS einsetzen, um vor allem unerfahre-
ne Verteidiger von der Mauer zu vertreiben. Mittels eines
FORTIFEX kénnen Angreifer vor Geschossen geschiitzt
werden. ARMATRUTZ, ATTRIBUTO, SENSATTAC-
CO und andere Unterstiitzungszauber stirken hingegen
einzelne Angreifer. Daneben vermag ein IGNISPHAERO
seine verheerende Wirkung zu entfalten. Auch der Einsatz
von Dimonen ist denkbar. Demgegeniiber verfiigen die
Praiosdiener bereits mit dem klassischen Mirakel und den
ZwOLF SEGNUNGEN (WdG 2511F.) iiber machtvolle Mittel,
die auch aufgestuft zum Einsatz kommen kénnen. Auch die
Liturgien GOLDENE RisTunG (WdG 259) und GILBORNS
HEILIGE AURA (WdG 259) sind effektive Mittel im Kampf
gegen Magie. Es liegt bei Thnen, ob einer der Geweihten ei-
nen ZERSCHMETTERNDEN BANNSTRAHL (WdG 261) oder
Pra1os’ MacgiesanN (WdAG 259) beherrscht.

FeEinDE imt GEmAVER ()

Varena bedient sich zur Durchfithrung ihres Plans ei-
niger verdienter Gefolgsleute. Unter dem Kommando
Emer Sturmfelds (*996 BE abgebriihte Veteranin, brillan-
te Kimpferin mit dem Warunker Hammer) versuchen
Reto Diisterbach (1002 BE, kleiner, agiler Kimpfer mit
dem Schwert, immer einen Wurfdolch parat) und Hirta
die Schlange (*1004 BE, Hexe aus Weiden, hinterhiltige
Sadistin) den geheimen Zugang zu den Katakomben zu
finden. Lutisana weif$ aus der Zeit ihres letzten Diensts
fiir Answin, dass es diesen gibt, konnte den genauen Zu-
gang jedoch nicht bestimmen. Lediglich seine Lage an der
nordlichen Flanke der Festung ist ihr bekannt. Wihrend-
dessen konnten sich der Alte Gisbert (*982 BE, versierter
Schauspieler, fahiger Fassadenkletterer und Meuchler) als
Versehrter und Hilbert (*1009 BE jugendliches Gesich,
guter Kimpfer mit dem Dolch und ohne Waffen) als
Fliichdinge in die Feste schleichen. Sie suchen ebenfalls
einen Zugang und sollen notfalls Krifte in der Burg bin-
den. Die Gruppe um Emer Sturmfeld wird im weiteren
Verlauf der Kampagne nicht mehr aufgegriffen und steht
Thnen daher zur freien Verwendung.

Emer Sturmfeld
Wichtige Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz; Totenangst 6

MU15 KL11 IN13 CH11

FF11 GE14 KO15 KK17

Warunker Hammer:

INI 11+1W6 AT19 PA16 TP 1W6+8 DK NS
Kurzschwert:

INI 12+1W6 AT16 PA13 TP 1W6+3 DK HN
LeP38 AuP39 WS7 MR4 GS5

RS / BE 6 / 3 (leichte Platte, Sturmhaube)

Wichtige Talente: Dolche (Kurzschwert) 9 (11), Infantrie-
waffen (Warunker Hammer) 15 (17), Kriegskunst 11, Selbst-
beherrschung (Wunden) 11 (13)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungs-
schlag, Defensiver Kampfstil, Finte, Gegenhalten, Halb-
schwert, Hammerschlag, Kampfreflexe, Klingensturm, Klin-
genwand, Kulturkunde (Mittelreich), Meisterparade, Nie-
derwerfen, Ristungsgewohnung |, Standfest, Waffenloser
Kampfstil (Hammerfaust), Wuchtschlag

Besonderheiten: Der Warunker Hammer ist ein verbesser-
te Waffe (IN1'0, TP +1).

Verhalten im Kampf: Emer pflegt einen kraftvollen Kampf-
stil und versucht den Gegner mit Hammerschldgen oder
Niederwerfen zu Boden zu schicken. Gegen leicht gepan-
zerte Gegner setzt sie gerne auf Gegenhalten.

Reto Diisterbach
Wichtige Vor- und Nachteile: Entfernungssinn, Linkshan-
der; Sprachfehler

MU15 KL12 |IN15 CH10

FF13 GE14 KO13 KK13

Schwert:

INI 14+1W6 AT17 PA16 TP1W6+4 DKN
Raufen:

INI 14+1W6 AT19 PA14 TP 1W6+1 DKH
Wurfdolche:

INI 14+1W6 FK26 TP 1W6+1

LeP34 AuP38 WS7 MR4 GS6

RS/ BE 3 /2 (Gambeson, Lederzeug)

Wichtige Talente: Raufen 17, Ringen 10, Selbstbeherr-
schung (Wunden) 10 (12), Schwerter (Langschwert) 17 (19),
Wurfwaffen (Wurfdolch) 16 (18)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Il (PA 13), Finte, Gezielter Stich, Halbschwert, Kampfgespdir,
Kampfreflexe, Kulturkunde (Mittelreich), Meisterparade,
Ristungsgewodhnung |, Scharfschitze (Wurfdolch), Waffen-
loser Kampfstil (Mercenario, Bornldndisch), Wuchtschlag
Besonderheiten: Die vier Wurfdolche von Reto sind mit
Goldleim (Stufe 5; Wirkung: TW6-1 SP/Std. / TW3 SP/Std.;
Beginn: sofort; Dauer: 2W6 Std.) bestrichen.

Verhalten im Kampf: Reto vertraut auf seine korperlichen
Fahigkeiten. Er versucht seine Gegner mit Gezielten Stichen
zu verwunden und kombiniert seine Attacken mit waffen-
losen Mandvern.

Hitta die Schlange
Wichtige Vor- und Nachteile: Resistenz (tierische Gifte);
Feste Gewohnheit (Erdgebunden), Rachsucht 9

MU13 KL13 IN15 CH14

FF12 GE12 KO12 KK11

Dolch:

INI 10+1W6 AT12 PA14 TP 1W6+1 DKH
Raufen:

INI 10+1W6 AT11 PA13 TP1W6 DKH
LeP32 AuP37 AsP40 WS6 MR7 GS7

RS /BE 1/ 1 (Lederkleidung)

[04



Wichtige Talente: Dolche 12, Kdrperbeherrschung 11,
Raufen 10, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschdrfe 9; Gabe
Gefahreninstinkt 8

Wichtige Zauber: Band und Fessel 10, Blitz Dich find 11,
Hexengalle 9, Hexenknoten 7, Hexenkrallen 8, Krabbelnder
Schrecken 8, Krahenruf 10

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Mittelreich), Ritual-
kenntnis (Hexen) 8; Hexenschuss, Mit Blindheit schlagen,
Pech an den Hals wiinschen, Zunge ldhmen
Besonderheiten: Hittas Vertrauter ist der schwarze Kater
Herr Feist.

Verhalten im Kampf: Hitta setzt auf Angriffe aus dem Hin-
terhalt und den unterstiitzenden Einsatz ihrer Magie.

Der Alte Gisbert
Wichtige Vor- und Nachteile: Schlangenmensch, Soziale

Anpassungsfahigkeit

MU15 KL12 IN14 CH12

FF14 GE14 KO12 KK12

Kurzschwert:

INI 15+1W6 AT17 PA15 TP 1W6+2 DK HN
Dolch:

INI 15+1W6 AT17 PA15 TP 1W6+1 DKH
Raufen:

INI 15+1W6 AT18 PA13 TP1W6 DKH
LeP34 AuP40 WS6 MR6 GS7

RS /BE 1/ 1 (nach Verkleidung)

Wichtige Talente: Dolche 17, Klettern 14, Kérperbeherr-
schung 12, Raufen 15, Schleichen 16, Schldsser Knacken 14,
Selbstbeherrschung 11, Sich Verkleiden 14, Sich Verstecken
15, Uberreden (Liigen) 14 (16)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Il (PA 14), Binden, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Kul-
turkunde (Mittelreich), Meisterparade, Waffenloser Kampf-
stil (Mercenario)

Besonderheiten: Gisbert fuhrt Halbgift (Stufe 8; Wirkung:
MU, GE, KK, AT, PA und TP halbiert / je -3; Beginn: sofort;
Dauer: 7 SR/ 1 SR) und Kelmon (Stufe 5; Wirkung: 4W6 SP,
vollstandige Ldhmung / 2W6 SP, FF, GE und KK halbiert; Be-
ginn: 5 KR; Dauer: 6 SR) mit sich.

Verhalten im Kampf: Gisbert versucht sein Gift zielgerich-
tet einzusetzen und ansonsten seinen Gegner in einem
Handgemenge zu besiegen.

Hilbert

Wichtige Vor- und Nachteile: Viertelzauberer, Zeitgefiihl;
Neugier 8

MU13 KL11 IN12 CH12

FF12 GE13 KO14 KK14

Langdolch:

INI 13+1W6 AT16 PA15 TP 1W6+2 DKH
Raufen:

INI 13+1W6 AT20 PA15 TP 1W6+1 DKH
LeP32 AuP37 AsP15 WS7 MR5 GS7

RS /BE 1/ 1 (einfache Kleidung)

Wichtige Talente: Dolche 15, Korperbeherrschung 11,
Raufen 17, Schleichen 10, Selbstbeherrschung 9, Sich Ver-
kleiden 9, Sich Verstecken 10, Uberreden (Liigen) 11 (13)
Wichtige Zauber: Attributo 8, Axxeleratus 9, Boser Blick 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA
11), Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Kulturkunde (Mit-
telreich), Waffenloser Kampfstil (Mercenario)

Verhalten im Kampf: Hilbert versucht, mittels AXXELERA-
TUS seine Fahigkeiten zu verbessern und den Gegner mit
seiner Geschwindigkeit zu besiegen.

DER VIGESTUME GRAF

g4 Hagrobald erscheint mit fiinf Ritterlanzen (25
Berittene) auf dem Schlachtfeld. Seinen Auftritt miissen
Sie an die genaue Situation anpassen. Wenn der Graf die
Maglichkeit hat, wird er ohne lange zu z8gern Varena mit
voller Kraft in den Riicken fallen, umso den Vorteil seiner
Reiter und die Uberraschung zu nutzen. Hagrobald ist
jedoch kein Narr, der sein Gefolge kopflos ins Verderben
reiten ldsst. Mit seinem Auftauchen wendet sich das Blatt
gegen Varena. Wihrend sie einen Teil ihrer Truppen wei-
terkimpfen lisst, befiehlt sie den tibrigen den Riickzug in
die nah gelegenen Wilder. Sie selbst riskiert dabei nichts
und sollte in die Nacht entkommen. Noch hat die letzte
Stunde der Drachenmeisterin nicht geschlagen.

Sobald der Sieg errungen wurde, begriifSt Hagrobald die
Verbiindeten, lisst sich berichten und lobt tapferes Vorge-
hen. Insbesondere ritterliches Verhalten findet dabei die
chrliche Anerkennung des bulligen Ritters. Noch wihrend
die Spuren des Kampfes beseitigt werden, wird er mit den
Helden und dem Burgherren auf den Sieg anstoffen wol-
len. Mit lautem Lachen wird er sie kurz darauf einladen,
ihn zu Swantje zu begleiten. Bis auf seine eigene Lanze wird
er seine Minner vorerst in Auraleth belassen, um Burg und
Umgebung zu sichern. Hagen wird seinerseits der Statio-
nierung bis zu einen Banners der Kaiserlichen zustimmen
und einen Boten zu ihrem Winterlager entsenden.

REiSE zUR KRONPRIiNZESSIim

Hagrobald wird mit den Helden auf dem schnellsten Weg
zu Swantje ziehen. Die Reise von Auraleth nach Wald-
markt wird er nutzen, um seine Gefihrten besser kennen
zu lernen. Durch ihn konnen die Helden erfahren, wie es
zu Swantjes Zug in die Wildermark gekommen ist und
was in den letzten Monden in den Nordmarken gesche-
hen ist. Der Graf gibt sich dabei offen und kameradschaft-
lich. Verscherzen konnen es sich die Helden mit ihm nur,
wenn sie sich gegen seine Familie, die Nordmarken oder
Swantje stellen.
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Ortionar:
BLuTiGE SPUREN im SCHIEE

Auf ihrer Reise zur Kronprinzessin kénnen die
Helden auf erste Spuren des Treibens Azzo von
Bregelsaums stof8en, die im Szenario Der letzte
Ritt der Eisenfaust (Seite 114) ihre Auflésung
erfahren werden. Azzo hat mit seiner Jagd begon-
nen und in der — dem Haus Rabenmund verbun-
denen — Ritterin Tiavina von Erlenbach (*983 BE,
grofSgewachsen, markante Narbe auf der Stirn;
&) cin erstes Opfer gefunden. Die Ritterin
wollte sich mit ihren beiden Waffenknechten
Swangje anschlieflen, jedoch traf Azzo auf sie, als
sie eine kurze Rast eingelegte. Wenn die Helden
sich im Lager Swantjes nach eciner entsprechen-
den Ritterin erkundigen, kénnen sie ihren Na-
men erfahren. Sowohl Dankward als auch Gerin
haben sie als gute und erfahrene Verbiindete in
Erinnerung.

Wenn die Helden die Umgebung und Toten ni-

her untersuchen, kénnen sie durch Proben auf

Fiihrtensuchen, Kriegskunst und Heilkunde Wun-

den folgende Erkenntnisse gewinnen:

— Der Uberfall liegt nicht mehr als einen halben
Tag zuriick.

— Die etwa anderthalb Dutzend Angreifer wa-
ren beritten und offenbar schwer gepanzert.

— Die Ritterin muss sich mit einem deutlich
kleineren Gegner gemessen haben, der mit
einer stumpfen Waffe gekimpft hat.

— Ein Waffenknecht wurde an einen Baum ge-
bunden und ist mit Pfeilen und Bolzen ge-
spicke.

— Die Waffenmagd wurde schwer verwundet
und dann in einem nahen Baum gehingt.

— Es kann nicht um die Ausriistung der Op-
fer gegangen sein. Das Streitross der Ritterin
steht in der Nihe und der Grofteil der Aus-
riistung ist noch bei den Toten.

BEi Swantje

Zu Fiflen der mittelgroflen Burg Lauben wurden eine
Vielzahl von Zelten aufgebaut, die vor allem von jungem
Rittersvolk und seinem Gefolge bevolkert werden. Dem
kundigen Beobachter (Heraldik) offenbart sich dabei un-
ter dem Wappenmeer, dass es vor allem Adlige aus den
Nordmarken, dem Kosch, Garetien und Greifenfurt sind,
die sich hier zusammengefunden haben. Etwas abseits
kann man hingegen Wappen und Banner von Stahlherzen
ausmachen, darunter etwa auch das des womdglich be-
reits bekannten Gerin von Sturmfels und des jungen Gel-
dor von Bregelsaum. Uber allem weht das Banner Swantjes

auf dem Burgfried. Dorthin lenkt Hagrobald sein Pferd.

Die Kronprinzessin ist in einem Zimmer des Burgfrieds
anzutreffen, wo sie mit einigen Getreuen iiber einer Karte
des alten Fiirstentums Darpatien briitet.

Nachdem Hagrobald die Helden den Anwesenden vorge-
stellt hat, wird Swantje es ihm gleichtun. In dem Raum
finden sich neben ihren wichtigsten Gefolgsleuten (Sei-
te 24) Gerin von Sturmfels, Dankward von Sonnenfelde
und einige weitere frei zu setzende Personen, insgesamt
etwa ein Dutzend Personen. Die Kronprinzessin wird die
Beratung beenden und den Helden Quartiere zuweisen
lassen. Spiter méchte sie mit ihnen, im engsten Kreis ih-
rer Berater zu Abend essen.

Swantje ist eine aufmerksame Zuhérerin, die an den pas-
senden Stellen die richtigen Fragen stellt. Dabei offenbart
sie, dass sie die aktuelle Situation in der Mark recht gut
kennt. Ihr ist viel daran gelegen, dass die Helden eini-
ge Tage bei ihr bleiben. Fiir Swantje sind sie ein wich-
tiger Schliissel, wenn es darum gehe, ihr Erbe zu errin-
gen. Demgegeniiber stellt Swantjes Gefolge einen neuen
Machtfaktor dar, der den Helden bei ihren Zielen als Ver-
biindete zu Gute kime.

Die Helden kénnen sich im Lager frei bewegen. Swant-
jes Gefolge besteht vor allem aus jungen Rittern mit
ihrem Waffenvolk, die sich in Wettkdmpfen freund-
schaftlich messen. In ihren Reihen finden sich anpa-
ckende Vertreter des Ritterstandes, denen Standes-
grenzen wenig bedeuten, ebenso wie elitire Ritter, die
voller Stolz ihre Abstammung betonen, wobei letztere
deutlich in der Minderheit sind. Zusammengehalten
wird diese bunte Schar durch das Charisma der jungen
Kronprinzessin.

Die Helden kénnen im Lager erfahren, dass Geldor vor
einigen Tagen mit einem befreundeten Stahlherz aufge-
brochen ist. Ein Ziel nannte er dabei nicht. Er war im
Auftrag seines Vaters zu Swantje gereist. In den wenigen
Tagen, die er im Lager weilte, scheint er sich mit Swant-
je angefreundet zu haben. Dabei kénnen die Helden er-
fahren, dass er wohl schon seit Jahren fiir die Prinzessin
schwirmt und um sie wirbt.

EinEn JVOKER ZV FIIDEN

Spitestens am dritten Tag ihres Aufenthalts auf Burg
Lauben trifft die Botschaft von der Gefangennahme Gel-
dors von Bregelsaum ein. Ucurian hat zwei verwundete
Waffenknechte mit Nachricht nach Hallingen gesandc.
Swantje, die seit ihrer Ankunft in Darpatien dariiber sin-
niert, wie sie sich Ucurian gegeniiber verhalten soll, fasst
darauf den Entschluss, ihren Vater zur Rede zu stellen.

An SCHEIDEWEG

Etwa eine halbe Stunde nach Eintreffen der Nachricht
bittet Swantje die Helden durch ihren treuen Kam-
merdiener Stanrel Hardenbach (Seite 24) zu sich in den
Bergfried. Neben ihr sind Hagrobald, Linai, Dankward
und Gerin anwesend. Swantje ist sichdich erregt und
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Swantje von Rabenmund

bittet Linai, den Anwesenden zu berichten, warum sie
sie zu sich gebeten hat. Diese legt kurz dar, dass Ucurian
den jungen Geldor in eine Falle gelockt und gefangen
genommen hat. Auf diese Weise scheint er das Haus
Bregelsaum zwingen zu wollen, sich aus den weiteren
Kimpfen herauszuhalten. Swantje fragt darauf in die
Runde, was man unternehmen soll. Sie sei nicht gewillt,
ihrem Vater derlei durchgehen zu lassen und will Geldor
befreien.

Im Folgenden entbrennt eine Diskussion unter den An-
wesenden. Swantje wird sich hierbei zuriickhalten. Ver-
schiedene Positionen, die unter anderem vorgebracht

werden kdnnen, entnehmen Sie bitte der folgenden
Aufzihlung.

Hagrobald

— »Euer Hoher Vater ist ein Mann von grofler Ebre. Er
wird diesem schmalbriistigen Bregelsaumer schon kein
Haar kriimmen.

— ,Man sollte Euren Vater zum Duell fordern, um den
Knaben zu befreien. Ein Wort nur und ich streite fiir
Euch, Prinzessin!“

Linai

— ,Sollte dem Junker etwas zustofSen, wiirde dies alle Be-
miihungen der letzten Jahre zunichte machen, zwischen
Eurem und seinem Haus Frieden zu stiften.

—  Euer Vater handelt aus Liebe zu Fuch, Herrin. Ihr soll-
tet den Weg der Verbandlung beschreiten.

Dankward

— ,Seit Eurer Ankunft habt Ihr keinen Boten zu Eurem
Hohen Vater geschickt, prinzliche Durchlaucht. Wiire es
nicht an der Zeit, Eure Banner mit den seinen zu verei-
nen, um gemeinsam fiir Euer Geburtsrecht einzutreten?”

Gerin

— Mit Verlaub, Prinzessin, doch mit dieser Tat hat Euer
Vater dem Frieden einen Birendienst erwiesen.

— »Gilborn von Bregelsaum liebt seine Familie. Doch einer
solch dreisten Erpressung wird er sich kaum beugen. Die
Falken seines Hauses, die den alten Zwist mit Eurer Fa-
milie wieder aufleben lassen wollen, schlagen bereits auf-
geregt mit den Fliigeln. Er darf keine Schwiiche zeigen.

— Ich bezweifle, dass Euer Vater den Junker von Bregel-
saum in seinem Lager gefangen hélt. Doch wenn wir sein
Gefiingnis kennen, kann man ihn auch befreien.

Méogliche Argumente der Helden

— Wenn man Geldor befreit, bindet das seine Familie
enger an Swantje und schwicht die Falken in beiden
Hausern.

— Ucurian ist auf einem fatalen Pfad, doch noch scheint
es nicht zu spit zu sein, ihn eines Besseren zu belehren.

— Wenn Geldor an einem anderen Ort gefangen gehal-
ten wird, wird Ucurian regelmiflig mit diesem Kon-
takt halten.

— Man kénnte auf beides setzen, Verhandlungen und
den Versuch einer Befreiung.

— Ein Duell ist riskant. Sollte etwa Ucurian sterben oder
schwer verwundet werden, dann kénnte jemand anderes,
schlimmeres ihm folgen und nichts wire gewonnen.

— Wiirde Hagrobald Swantje begleiten, wire dies ein
guter Schutz. Als Erbe der Nordmarken wiirde ihm
kaum ein Haar gekriimmt, miisste Ucurian doch den
geballten Zorn des michtigen Hauses vom Groflen
Fluss fiirchten.

DerR VERRATER im KrEis DER PRimZzEssin
Einem aufmerksamen Beobachter (Menschenkenntnis +6)
kann wihrend der Diskussion auffallen, dass sich Dank-
ward zuriickhilt. Er scheint sich unwohl zu fithlen (1
1aP*). Darauf zur Rede gestellt, wird er sich zunichst ver-
suchen herauszuwinden. Schlieflich wird er zugeben, dass
er nicht ohne Schuld an der Lage ist. Er habe Geldor von
einem Geriicht erzihlt, demnach Ucurian versuche, weite-
re Kriegsfiirsten fiir sich zu kaufen. Geldor sei dann wohl
aufgebrochen, um einen kleinen Zug abzufangen. Dem
geiibten Menschenkenner (4 72P* kann hierbei auffallen,
dass der Ritter nicht alles zu sagen scheint. Weiteres ist
von ihm jedoch nicht zu erfahren. Swantje, der der Ritter
in den letzten Jahren ein treuer Ratgeber und Freund war,
wird einer weitergechenden Befragung nicht zustimmen.
Sollten die Helden versuchen, auf magischem Wege mehr
zu erfahren (MR 6), wird sie entsprechende Erkenntnisse
als unrechtmiflig gewonnen nicht anerkennen.
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Ein PLan wirD GEFasst

Schliefflich meldet sich Swantje zu Wort und fasst die mog-
lichen Pline zusammen: Verhandlungen, Befreiung oder
ein Duell zur Entscheidung. Bis auf ein Duell scheinen ihr
alle Moglichkeiten einen guten Weg darzustellen. Es stellt
sich fiir sie allein die Frage, welche Schwierigkeiten hiermit
verbunden sind und wer sich diesen stellt. Das Abenteuer
geht im Folgenden von der Losung aus, dass die Helden
das Lager Ucurians beobachten, um so Geldors Versteck
ausfindig zu machen. Swantje wird derweil mit ihrem Va-
ter verhandeln. Mit Gerin von Sturmfels steht dabei ein
potentieller Ortskundiger zur Verfligung, der die Helden
bei ihrem Vorgehen unterstiitzen kann. Mit ihm haben Sie
auch eine Meisterperson an der Hand, die die Hintergriin-
de des Adels und des alten Darpatiens kennt.

Dieses Vorgehen sollte Ergebnis einer Beratung sein, an
der die Helden aktiv teilhaben und sich einbringen kén-
nen. Keinesfalls sollten die Helden das Gefiihl haben,
blofle Befehlsempfinger zu sein.

ZuR RgTfunc DES ivnu&s

Der weitere Verlauf hingt vom Ausgang des Mythraelsdu-
ells ab. Bei einem Sieg des Falkenbundes hat Ucurian sein
Lager in den Uberresten Burg Kamaleths in den Ruinen
Wehrheims aufgeschlagen (Schild 115). Nach einem Un-
entschieden oder einer Niederlage hat sich Ucurian mit
seinen Getreuen nach Berler zuriickgezogen. Wihrend
die meisten Truppen dort lagern, residiert er mit seinem
Stab in der nahen Burg Leffenstein. Geldor hingegen wird
in einem kleinen Jagdgut zwischen Wehrheim und Ber-
ler gefangen gehalten, dessen genauen Standort Sie frei
wihlen und an die Gegebenheiten der Wildermark IThrer
Spielrunde anpassen kénnen.

Die Helden kénnen zunichst mit Swantje reisen, was ih-
nen die Gelegenheit gibt, die junge Rabenmund besser
kennen zu lernen. Hierbei wird schnell klar, dass Swantje
sich zu Geldor hingezogen fiihlt. Rechtzeitig vor dem Ziel
wird man sich trennen, um nicht entdeckt zu werden.

AVF SPAHPOSTED

Ucurian und sein Stab sind vorsichtig und erfahren ge-
nug, um die Umgebung ihres Lagers zu beobachten. Sie
halten vor allem die Wege im Blick, auf denen allein sich
im Winter groflere Verbinde nihern konnten. Unregel-
miflige Patrouillen sollen zusitzlich Spiher abschrecken
und ausfindig machen. Der Winter ist dabei Segen und
Fluch zugleich. Wo er groflere Kontingente bremst und
auch einzelne oft auf grofle Entfernungen erkennbar
macht, erleichtert er zugleich das Anschleichen. Sollte der
Falkenbund in Wehrheim Quartier genommen haben,
bieten zudem die Ruinen zusitzliche Moglichkeiten, um
sich versteckt zu halten.

Die Helden haben im Folgenden verschiedene Mog-
lichkeiten. Sie kénnen versuchen sich in das Lager ein-
zuschleichen und dort umzuhéren. Hierfiir ist eine gute

Verkleidung (Sich verkleiden) ebenso erforderlich wie die
Fihigkeit sich geschicke zu verstellen (Uberreden). Insbe-
sondere Teilnehmer des Mythraelsduells laufen Gefahr,
dass sie wiedererkannt und enttarnt werden. Alternativ
kann man das Lager beobachten und nach Boten Aus-
schau halten, die es verlassen.

Letztlich werden die Helden eine Spur zum Versteck Gel-
dors finden. Der junge Ritter Trautfried von Ostengrund
(*1011 BE Idealist, erst seit kurzem im Gefolge Ucuri-
ans, unerfahrener Ritter; ) soll in Begleitung dreier
Waffenknechte das Versteck aufsuchen. Ucurian hat von
Geldor cin Schreiben an seinen Vater verlangt und ihm
drei Tage Bedenkzeit eingerdumt, die nunmehr abgelau-
fen sind. Trautfrieds Zug kann einem geiibten Beobachter
dadurch auffallen, dass er nicht den {iblichen Patrouillen
entspricht (Kriegskunst) und der Ritter offenbar zum en-
geren Stab Ucurians zihlt. Die Helden kénnen ihm folgen
oder ihn ausschalten, um sich auf diese Weise ihrerseits
als Boten auszugeben. Sollten Thre Helden von Gerin be-
gleitet werden, wire die Gefangennahme Trautfrieds cine
gute Maoglichkeit, ihn mit dessen Bewachung zu beschif-
tigen und so fiir das Folgende aus dem Spiel zu nehmen.

Das GEFANIGIIiS DES JUNKERS

Es bleibt den Helden iiberlassen, wie sie sich Zugang zum
Gut verschaffen. Dort wachen zehn Bewaftnete (Vetera-
nen, Seite 189) unter dem Kommando Ehrgard von Bins-
bockels tiber den Gefangenen. Wihrend fiinf BewafInete
stets Dienst haben, konnen Sie die anderen fiinf Wachen
nach Belieben verteilen.

Der Ritterin ist das Erscheinen der Helden ein willkom-
mener Anlass, ihr eigentliches Ziel zu verwirklichen. Zwei
der Waffenknechte gehoren wie sie dem Kult des Namen-
losen an. Diese sollen das Gut im Falle eines Angriffs in
Brand stecken. Geldor, so der Plan Ehrgards, wird dann
durch das Feuer oder ihre Klinge sterben. So oder so soll
alles danach aussehen, als sei sein Ende von Ucurian ge-
wollt gewesen. Um auch im Falle eines Scheiterns erfolg-
reich zu sein, hat sie zudem zu einer List gegriffen. Darauf
achtend, dass Geldor sie horen konnte, hat sie in einem
Nebenraum ein Gesprich gefiihrt, in dem sie klar von der
angeblichen Anweisung sprach, Geldor zu tdten, wenn
die Gefahr drohe, er kénne befreit werden.

Das Erdgeschoss

Errichtet auf einer groffen Lichtung, diente das kleine Gut
in Fachwerkbauweise verschiedenen Herren als Jagdgut
und Rickzugsort. Es verfiigt tiber einen von einer einein-
halb Schritt hohen Mauer umfassten Hof mit Brunnen
(1). Im Osten des Hofes steht eine prichtige alte Eiche.
Dort befindet sich ein durch eine Leiter erreichbarer
Spihposten. Bis auf einen kleinen gerdumten Pfad liegt
Schnee auf dem Hof. Dieser verdeckr tiickisches Glatteis,
das an vielen Stellen dadurch entstanden ist, dass Ehrgard
grof8ziigig Wasser auf dem Hof hat verteilen lassen (Kor-
perbeherrschung, um nicht zu stiirzen). Im Westen schliefSt
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Legende vom Junkergut
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die zweistdckige, aus Holz errichtete Scheune (2) an. Im
Erdgeschof$ finden sich Stallungen mit Boxen fiir Pferde.
Im zweiten Stock (11), der iiber eine Leiter zu erreichen
ist, lagert Stroh. Hier hilc sich in der Regel einer der bei-
den Vertrauten Ehrgards auf, der die Leiter nach oben zie-
hen kann. Das Stroh wurde mit Ol pripariert und kann
schnell entziindet werden.

In der reprisentativen Eingangshalle (3) fithren zwei Holz-
treppen in den ersten Stock. Eine Tiir fithrt in den Speise-
saal (4). Von hier geht eine Tiir in einen kleinen Flur zu den
Latrinen (5). Fine andere fiihrt in einen kleinen Raucher-
salon (7). Ein weiterer Raum ist die chemalige Kammer der
beiden Stallmégde (6). Im Erdgeschoss finden sich daneben
die gerdumige Kiiche (8), cine Vorratskammer (9) und die
Kammer des Kochs und seines Gehilfen (10). Die Tiiren
und Fenster wurden fest verrammelt und sind nur mit roher
Gewalt zu 6ffnen (KK +6). Bis auf das Tor der Scheune und
die Haupteingangstiir haben die Wachen Seile mit Topfen
und anderen Gegenstinden gespannt, deren Geriusche sie
vor Eindringlingen warnen sollen.

Das Obergeschoss

Das Obergeschoss beherbergt verschiedene Quartiere. Die
vergleichbar ausgestatteten Zimmer im Osten dienten ur-
spriinglich als Salon und Schlafraum der Hausherren und
wichtiger Giste. Im hinteren der beiden Zimmer (18)
wird Geldor gefangen gehalten, wihrend im ehemaligen
Salon (17) stets zwei Wachen und regelmiflig auch Ehr-
gard zu finden sind. Ehrgard hilt hier eine Ollampe und
Ol bereit, um die Kammer in Brand stecken zu kénnen.
Die Fenster der Kammer Geldors sind mit massiven Bret-
tern vernagelt worden. Die beiden anderen Kammern
(19-20) dienen Ehrgard als Quartier. Die Galerie (12),
indem stets zwei Wachen zu finden sind, ist grof$ziigig mit
zahlreichen Jagdtrophien geschmiickt. Hier findet sich
eine verrammelte Luke, die zum Dachboden fiihrt. Die-
ser wurde von Ehrgard und ihren Getreuen mit einigen in
Ol getrinkten Strohballen pripariert, damit das Gur im
Fall der Fille schnell Feuer fingt. Das Zimmer zum Hof
diente urspriinglich als Baderaum (13). Die drei weiteren
Riume (14-16) standen fiir Giste oder weitere Bediens-
tete zur Verfiigung.

EHRGARD von BinnsBOCKEL,

DiE KERKERMEISTERINT DES ivnm—:&s

Die ostdarpatische Ritterin (*997 BE athletisch, eindu-
gig, hinterhiltig; %) ging den typischen Weg einer
Landadligen. Nach ihrer Knappenschaft diente sie dem
Baron von Bohlenburg. In den Wirren der Kimpfe ge-
gen den Bethanier verlor sie zunichst ihre Familie und
bald darauf ihren geliebten Gemahl. Verbittert war sie ein
einfaches Opfer fiir die Einfliisterungen des Namenlosen,
dem sie seit Jahren treu dient. Als Veteranin war es ihr ein
Leichtes, dem Namenlosen ihr rechtes Auge zu opfern.
Sie gehort zu den wichtigsten Hauptleuten Goswin von
Rabenmunds und hat den Ruf einer harten Duellantin.

Wichtige Vor- und Nachteile: Krdfteschub (KK); Eindugig,
Rachsucht 8

MU15 KL13 IN14 CH12

FF11 GE14 KO15 KK16

,Goldaar’ und Schild:

INI T1+1W6 AT18 PA18 TP1W6+6 DKN
,Goldaar’ (Langschwert):

INI 12+1W6 AT20 PA16 TP1W6+6 DKN
LeP38 AuP41 KaP25 WS8 MR5 GS4

RS / BE 8/ 4 (Garether Platte mit Schaller und Panzerhand-
schuhen)

Wichtige Talente: Kriegskunst 12, Raufen 10, Schwerter
(Langschwert) 17 (19), Selbstbeherrschung (Wunden) 13 (15)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungs-
schlag, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Kulturkunde
(Mittelreich), Meisterparade, Niederwerfen, Rustungs-
gewodhnung |, Schildkampf I, Sturmangriff, Waffenloser
Kampfstil (Hammerfaust), Windmiihle, Wuchtschlag
Besonderheiten: Ehrgard hat ihr Leben dem Gott ohne
Namen geweiht und kann daher nach lhrem Ermessen
Dunkle Wunder (WdG 290) wirken oder, um sich nicht
zu enttarnen, auf Mirakel beschranken, die ihre Selbst-
beherrschung oder Attacken unterstiitzen. lhre Klinge ist
eine persénliche Waffe (TP +1, INI +1, WM +1/0). Um sich
gegen Magie zu wappnen, besitzt die Ritterin ein Schutz-
amulett, auf dem ein GARDIANUM (Schild gegen Zauber,
40 Punkte) liegt.

Verhalten im Kampf: Ehrgard wird zundchst versuchen,
Feuer zu legen, und sich dann einem Kampf stellen. Dabei
wird sie versuchen, sich mit ihrem verstarkten Holzschild
so zu positionieren, dass sie als versierte Schildkampferin
einen Durchgang halt. Bevorzugt schickt sie Gegner mit
Niederwerfen zu Boden und setzt in passenden Gelegen-
heiten auf Gegenhalten. Die Ritterin pflegt einen effektiven
Kampfstil und setzt die dunklen Gaben ihres Gottes nur ein,
wenn ihr keine Enttarnung droht — oder sie nichts mehr zu
verlieren hat.

Kampr v pas Gut

Der Verlauf des Kampfes hingt stark von den Vorlieben
und dem Vorgehen Threr Helden ab. Im Folgenden sol-
len einige Moglichkeiten und Reaktionen der Bewacher
skizziert werden. Die Wachen sind allesamt Veteranen der
Kimpfe der letzten Jahre und wissen, welche Gefahren
von Magiern und Geweihten ausgehen konnen. Diese
stellen fiir sie daher bevorzugte Ziele dar. Sie alle haben
gelernt, dass am Ende der Sieg zihlt und geben nicht allzu
viel auf einen ehrenhaften Kampf. Sie wissen zudem ihre
Ortskenntnisse zu ihrem Vorteil zu nutzen.

Auch wenn Sie ansonsten nicht mit Planen arbeiten, emp-
fiehlt es sich daher den Gebiudeplan zu kopieren und die
Standorte der Wachen genau zu markieren. Wihrend
die Spieler nicht alle Riume kennen, bietet das Gut vie-
le Moglichkeiten, bei denen den Helden Wachen in den
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Riicken fallen konnen. Beachten Sie hierbei die Raum-

mafle. An vielen Stellen kénnen kaum mehr als zwei

Personen nebeneinander stehen. Der Einsatz von Stan-

gen- und Zweihandwaffen ist tiberhaupt nicht oder nur

eingeschrinkt moglich. Die Wachen mit ihren Schilden
kénnen den Helden lange Widerstand leisten.

— Ein blindes Stiirmen des Guts ist der Weg des stirks-
ten Widerstands. Die Gegner wiirden die Helden mit
gezielten Bolzen ihrer Armbriiste in Empfang nehmen
und sich im Gut verschanzen. Bis die gesicherten Tii-
ren aufgebrochen sind, kénnen sie mehrmals schieflen
und sich auf ein Eindringen der Helden vorbereiten.
Wihrend etwa die Hilfte der Wachen die Helden bei
der Treppe im Obergeschoss erwarten wiirde, wiirden
die anderen versuchen, ihnen in den Riicken zu fallen,
sobald sie die Treppe stiirmen.

— Wenn die Helden sich als vermeintliche Verbiindete
ausgeben, gilt Vergleichbares wie im Lager Ucurians.
Die Helden stellen bekannte Streiter in der Region dar
und miissen sich gekonnt verkleiden (Sich verkleiden,
Uberreden), um die Wachen und Ehrgard zu tduschen.
Wenn ihnen das gelingt, kdnnen sie die Wachen tiber-
raschen. Bedenken Sie jedoch, dass nie alle Wachen an
einem Ort sind. Die tibrigen wiirden die Helden nicht
direkt angreifen, sondern sie etwa im Erdgeschoss er-
warten, dass sie auf ihrer Flucht durchqueren miissen.
Ehrgard oder ihre beiden Getreuen wiirden in diesem
Fall auch Feuer legen, das sich aufgrund ihrer Vorberei-
tungen schnell ausbreitet.

— Die Helden kénnen versuchen, sich einzuschleichen.
Dagegen haben die Wachen um Ehrgard zu einfachen
Mitteln gegriffen. Der winterliche Grund ist an vielen
Stellen glatt, die Tiiren verrammelt und simple Alarm-
systeme warnen die Wachen schnell.

— Gegen den Einsatz von Magie (etwa SILENTIUM oder
VISIBILI oder die offensichtliche, wenn auch effektive
Verwendung eines DESINTEGRATUS) konnten sie
sich jedoch nicht umfassend wappnen. Gleiches gilt fiir
karmales Wirken, wie etwa die Liturgie VERBORGEN
wik DER NEUMOND (WdG 276).

— Auf Ablenkungsmanéver, wie sichtbarer Rauch in
grofer Entfernung oder Vergleichbares, reagieren die
Wachen kaum. Sie verschanzen sich in dem Gut und
vertrauen auf die gesicherte Position und ihr Kénnen.

ITacH pEm KamPF

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen

Krachend stiirzt das Dach der Stallungen ein. Die
Hitze des Feuers scheint noch am Rande der Lich-
tung greifbar. Geldor blickt gebannt auf das Inferno
und fihrt sich durch das verrufite Gesicht. ,Beim
Gotterfiirsten, ich verdanke Euch mein Leben. Die-
se Furie wollte mich hier krepieren lassen.“

Dankbar schaut er in eure Gesichter und dann
erneut auf das brennende Gut. ,,Ucurian wollte
mein Ende. Thr habt es gesehen.“ Mit trauriger
Stimme fihrt der junge Ritter fort. ,Ich konn-
te sie belauschen. Ucurian hat klare Anweisung
gegeben. Ehe ich befreit wiirde, sollte ich erschla-
gen werden.“ Entschlossen ballt er seine Rechte
zur Faust. ,Dafiir wird er mir selbst Rede und
Antwort stehen.®

Sollten die Helden die Verwicklung von Dankward in
diesem Komplott noch nicht durchschaut haben, wird
Geldor ihnen erzihlen, dass er den Ritter in Verdacht hat,
ihn bewusst in cine Falle gelockt zu haben.

Das EnpE EinErR FEHDE

Gemeinsam konnen die Helden nun nach Leffenstein be-
ziechungsweise Wehrheim in das Winterquartier Ucurians
reisen. Es steht ihnen dabei frei, ob sie versuchen, gleich
zu Ucurian zu gelangen, oder sich erst mit Swantje ver-
standigen.

Je nachdem, in welcher Verfassung sich Geldor befindet,

kann kurz Swantjes Maske der Beherrschtheit fallen und

aufrichtige Sorge stiehlt sich in ihre Ziige. Man braucht
kein getibter Menschenkenner sein, um zu merken, dass
sie den Junker am liebsten in die Arme schlieflen wiir-
de (Menschenkenntnis —3), doch letztlich bewahrt die

Prinzessin Fassung. Sie lisst sich genau berichten, was

geschehen ist und beweist sich wieder als aufmerksame

Zuhorerin. Anschlieflend wird sie die Anwesenden bit-

ten, ihre Einschitzung kundzutun, bevor sie ihre Ent-

scheidung fillt.

— Wenn sich Dankward noch in ihrem Stab befindet
und sich die Anschuldigungen gegen ihn durch Gel-
dors Verdacht erhirten, wird sie ihn zur Rede stellen,
wodurch der Ritter letztlich gesteht und sich Swantjes
Gnade unterwirft. Sie wird ihn festsetzen lassen, je-
doch nicht richten, sondern ihm Gelegenheit geben,
sich von seiner Schuld durch Taten reinzuwaschen.
Dankward wird in einer der kommenden Schlachten
sein Leben geben.

— Hagrobald beiugt seinen Kontrahenten im Wer-
ben um Swantjes Gunst zwar misstrauisch, aber
bei dem angeordneten Mord an einem adligen Ge-
fangenen ist fiir ihn das Maf§ voll. Polternd fordert
er, Ucurian aus seiner Burg zu schleifen und ihm
Vernunft einzupriigeln — wofiir er sich einen Riiffel
von Swantje einfingt, immerhin geht es um ihren
Vater.

— Linai und Gerin argumentieren verniinftiger. Sie
kénnen sich nicht vorstellen, dass Ucurian eine solche
Tat tatsichlich angeordnet hat.
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Geldor von Bregelsaum, Paske, Ucurian und Goswin von Rabenmund

Swantje ist die Wur tiber ihren Vater anzumerken, jedoch
auch ein starkes Unwohlsein (Menschenkenntnis). Noch
ist sie nicht bereit, mit ihrem Vater zu brechen, aber ge-
willt, ihn zur Rede zu stellen. Darin ldsst sie sich nur zu
gerne von den Helden bestitigen.

Vater vnip TocHTER

» Wiihrend du in Elenvina behiitet auf deine Aufgabe vor-
bereitet wurdest, habe ich fiir dich und unsere Familie ge-
kimpft und geblutet. Ich bin immer noch dein Vater und du
wirst mir vertrauen, dass ich in deinem Sinne handle.

—Ucurian im Gesprich mit Swantje, wihrend die Helden
Geldor befreien

Die in Abwesenheit der Helden geschehene Unterredung
zwischen Vater und Tochter lief unbefriedigend. Nach
Jahren der Trennung hatte sich Ucurian das Treffen an-
ders vorgestellt. Swantje blieb reserviert und stact der
erwarteten Dankbarkeic fiir seinen aufopferungsvollen
Kampf schlugen ihm Vorwiirfe entgegen. Man trennte
sich schlief§lich im Streit.

Entsprechend angespannt ist die erneute Begegnung. Wie
die Helden und ihre Gefihrten Ucurian mit dem befrei-
ten Geldor und den Vorwiirfen konfrontieren, obliegt
Ihrer Runde. Geldor wird es sich nicht nehmen lassen,
Swantjes Vater vor allen Anwesenden des geplanten Mor-
des zu beschuldigen. Vorwiirfe, die Ucurian natiirlich
entriistet von sich weist, entsprechen sie doch nicht den
Tatsachen. Letzdlich steht sein Wort gegen das Geldors
und wohl auch der Helden.

Swantje ist anzumerken, wie sie mit sich ringt: Soll sie ih-
rem Vater verzeihen oder mit ihm brechen? Hier kann ein
Held, zu dem sie Vertrauen gewonnen hat, das Ziinglein
an der Waage sein.

[12

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Schliefllich tritt Swantje vor. ,Hoher Vater, be-
antwortet mir nur eine Frage und schwort beim
Gotterfiirsten, dass Thr ehrlich zu mir seid: Ord-
netet Ihr an, den Junker Geldor zu ermorden?
Erstaunen erfasst Ucurian. ,Nun auch du, meine
Tochter? Wie kannst du diese Liigen glauben?*
»Das beantwortet nicht meine Frage.“

,Bei Praios, nein! Niemals gab ich diesen Be-
fehl!“

Swantje nickt, doch ihre entschlossenen Ziige
glitten sich nicht. ,Dann glaube ich Euch.
Doch habt Ihr ihn entfithren lassen und die-
ser unsidglichen Gefahr ausgesetzt, als Ihr ihn
Menschen anvertrautet, die ihr eigenes Spiel
spielten. Ihr streitet fiir mich und unsere Hei-
mat? Mit Euren Taten in meinem Namen habt
Ihr diesem Land und unserer Familie mehr ge-
schadet als geniitzt. Ich entbinde Euch von Eu-
ren Diensten und Eurem Rat. Fortan werde ich
selbst die Banner fithren, um dieses Land zu
befrieden — an der Seite der Kaiserlichen, die
Ihr in Eurem blinden Zorn bekidmpft habt, wo
ihr hittet Seite an Seite stehen sollen. Ich for-
dere die Gefolgschaft und Treue Eurer Ritter
und Waffenknechte. Wenn sie bisher fiir Eure
Sache gestritten haben, werden sie mit Freude
ebenso mir in die Schlacht folgen.“

Siamtliche Farbe ist aus Ucurians Gesicht gewi-
chen. Um Jahre gealtert fillt er kraftlos in seinen

Stuhl.




UcvuRrians SCHicKSAL

Swantjes Bruch trifft Ucurian unvorbereitet und entzicht

ihm simtliche Kraft. Seit fast sieben Jahren kimpft er ei-

nen verzweifelten Kampf in ihren Namen und hat daftir
seine Reputation und seine Prinzipien aufs Spiel gesetzt

— letztlich ohne sie ein einziges Mal gefragt zu haben, ob

sie selbst dies will. Die Tauben des Hauses Rabenmund

sowie Ucurians kriegsmiide Gefolgsleute atmen auf, doch
die Falken — allen voran Baron Goswin — dringen ihn
zum Weitermachen: Wenn Swantje sich der Kaiserin und
den verfeindeten Bregelsaums anbiedern will, hat Ucu-
rian noch andere Kinder (die jiingere Ayla, Knappin am
almadanischen Fiirstenhof, und den unmiindigen Sohn

Tsayan, Miindel der Kaiserin), denen man ebenso — fiir

ein starkes Haus Rabenmund und ein auferstandenes

Darpatien — auf den Fiirstenthron verhelfen kann.

Ucurian selbst ist hin- und hergerissen. Er ist unfihig, ein-

fach aufzugeben, allerdings weif§ er, dass die Konsequenz

wire, einen Kampf gegen seine Tochter zu fithren — und
dies konnte er nicht. Es ist nun an den Helden, die ent-
scheidenden Gespriche zu fithren, um Ucurian zur Auf-
gabe zu bewegen. Fiir das Schicksal des tragischen Ritters
gibt es verschiedene Ansitze, die Sie vom Geschick der

Helden und dem eigenen Geschmack abhingig machen

konnen. Ab dem Zeitpunkt des Bruchs zwischen Tochter

und Vater tritt Ucurian unter den Visibili.

— Ucurian gibt auf: Wenn die Helden Ucurian — ge-
gen ihren argumentativen Konterpart Goswin — in
seinen Zweifeln bestirken kénnen, wird er die Waffen
strecken. Es liegt an ihrem weiteren Verhandlungs-
geschick, wie viele seiner Gefolgsleute sich Swantje
anschlieflen (siche unten). Unter Umstinden kénnen
sie ihn sogar bewegen, sich der Gnade der Kaiserin
zu unterwerfen, vielleicht gefillt Thnen aber auch ein
versohnlicheres Ende, bei dem die Helden Ucurian
zichen lassen — Swantje wiirde dies gefallen, vielleicht
bittet er auch darum. Ucurian schwért einen heiligen
Eid, die Waffen ruhen zu lassen und das Schwert nicht
mehr zu erheben. Er wird das Mittelreich hinter sich
lassen und zu seinem verstofSenen Bruder Corelian
(Riickkehr des Kaisers) zichen. In Threm Aventurien
kann er zukiinftig als fahrender Ritter oder gebroche-
ner Mann noch eine Rolle spielen.

— Ucurian wird festgesetzt: Wenn die Helden ihn
nicht tberzeugen konnen, wird er weiter in der
Wildermark kimpfen, jedoch schworen, nie gegen
seine Tochter in die Schlacht zu ziehen. Dies mag
den Helden nicht gentigen. Da sich ein erheblicher
Teil seiner Gefolgsleute von ihm abwendet, ist es ein
Leichtes, ihn spiter (gegebenenfalls mit Hilfe der
Kaiserlichen) festzusetzen. Vielleicht versuchen die
Helden ihn auch vor Ort in Ketten zu legen (wo-
bei sie auf Hagrobalds Hilfe setzen kénnen), auch
wenn Swantje dagegen protestieren wird. Gelingt das
Vorhaben, wird er spiter als Gefangener der Kaiserin
ibergeben. Durch Swantjes Vermittlung (und viel-

leicht der Helden) bleibt ihm das Richtschwert er-
spart, dennoch wartet auf ihn der Kerker, die er nach
langen Jahren gebrochen wieder verlisst.

— Ucurian opfert sich: Lisst man ihn zichen und wei-
terstreiten, wird er sich verzweifelt und voller Wut
mit den verbliebenen Getreuen in sein letztes Ge-
fecht stiirzen. Der Kampf um das Erbe Darpatiens
ist fiir ihn vorbei, jetzt dringt ihn nur noch danach,
mit einer letzten Heldentat die Schande von seinem
Schild zu waschen. Die Helden kénnen ihn bei die-
ser Unternehmung begleiten, die in ein anderes Sze-
nario in diesem Band eingebunden sein kann. Ucu-
rian kann dabei sein Leben lassen oder sich soweit
rehabilitieren, dass die Helden ihn letztlich ziehen
lassen.

RinGenm vm pas
Havs RaBEmmvunp

An der Nahtstelle zwi-

schen Swantjes Forderung

und Goswins Hass wird

Ucurians Falkenbund zer-

brechen. Ein Teil von sei-

nem Gefolge, der in seinem

chemaligen Knappen Paske

von Rabenmund einen leiden-

schaftlichen Wortfiihrer findet, wendet sich von ihm ab

und beugt vor Swantje das Knie. Die Falken um Goswin

beharren darauf, den Kampf notfalls ohne Ucurian und

Swantje fortzufithren und erkliren kurzerhand Swantjes

abwesende Schwester Ayla zur Pritendentin (wozu die

lebensfrohe, rondrianische Knappin sicherlich eine eige-
ne Meinung hitte). Der Grof3teil von Ucurians Gefol-
ge ist jedoch unentschlossen, wihrend die Séldner mit

Ucurians Aufgabe ihre Kontrakte als beendet schen.

— Ucurians Ritterschaft: Abgesechen von Paske, Beer-
gard (beide pro Swantje) und Goswin (contra Swant-
je) haben Sie bei den auf Seite 18 in Ucurians Gefolge
aufgefiihrten Meisterpersonen freie Hand, wie sie sich
entscheiden — und kénnen dies letztlich vom Geschick
der Helden abhingig machen. Keine dieser Personen
wird in zukiinftigen Publikationen noch eine Rolle
spielen.

— Das restliche Haus Rabenmund: Von den wenigen
Rabenmunds abgeschen, die sich Goswin anschlie-
3en, vereint sich das seit Jahren zerstrittene Haus un-
ter der Fithrung der jungen Hoffnungstrigerin Swant-
je. Selbst Answin der Jiingere erkennt die Zeichen der
Zeit und weif, dass er alle Pline (und wohl sich selbst)
zu Grabe tragen kann, wenn er ihr offen die Stirn bie-
tet. Ob er sich jedoch damit begniigt, sich auf Burg
Rabenmund zu verschanzen und das Ende des Sturms
abzuwarten oder dazu zu bewegen ist, seinen Ruf wie-
derherzustellen, wenn er an Swantjes Seite reitet, wis-
sen alleine Thre Helden.
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— Ucurians Séldner: Die Landsknechte unterstehen

dem Kommando von Dom Raimundo (Seite 18), so
dieser noch am Leben ist. Wenn die Helden diesen fiir
sich gewinnen kdnnen, haben sie bessere Karten, neue
Kontrakte mit den Soldnern auszuhandeln und diese
fur Swantje oder direke fiir sich anzuwerben.

— Leomar vom Berg: Leomar wird sich mit seinen Wald-

lowen erneut absetzen und sich in der Folgezeit ver-
schiedenen kleineren Kriegsfiirsten andienen, um eine
Begegnung mit Lutisana zu vermeiden. Schliefflich
wird die Soldnerfiirstin ihn ausfindig machen und seine
Schuld ihr gegeniiber einfordern. Leomar fiigt sich und
streitet fortan, wenn auch halbherzig, fiir sie.

— Rommilyser Reiterei: Gernbrecht von Oppstein (Sei-

te 36) hat feststellen miissen, dass er nur noch wenig
fur seine einstige Heimat empfindet, und wiirde lieber
heute als morgen in das Liebliche Feld zuriickkehren.

Das ScCHicKSAL DES
Barons von BOHLENBURG

Baron Goswin von Rabenmund wird mit den
ihm verbliebenen Getreuen erziirnt davon zie-
hen, um seinen verzweifelten und hasserfiillten
Kampf fortzusetzen. Er wird die nichsten Monde
bis zum Ende des Jahres nicht iiberleben. Wel-
ches genaue Schicksal er dabei findet, ist nicht
festgelegt. Als marodierender Raubritter kann
er die Traviamark terrorisieren, bis er fiir seine
Schandtaten gerichtet werden kann, oder mit
schnellen Ubergriffen den Kaiserlichen zusetzen,
denen er die Schuld fiir die Misere gibt. Ebenso
ist es denkbar, dass er in seiner Verzweiflung bei
Lutisana Gehor findet und von ihr fiir ihre Zwe-
cke eingespannt wird.

Ucurians Aufgabe ist ihm daher eine willkommene
Gelegenheit, die Wildermark hinter sich zu lassen. Es
bedarf einiges an Gold, mehr aber noch lockende und
schmeichelnde Worte, um den Condottiere zum Blei-
ben zu bewegen.

— Sumudan von Viryamun: Der Magnat, sollte er noch
leben, wird sich in keinem Fall den Helden, Swantje
oder gar den Kaiserlichen anschlieflen, gilt er — als bis
zuletzt treuer Gefolgsmann des Mondenkaisers — doch
als Reichsverriter. Er wird versuchen, sich schnellst-
moglich abzusetzen und seine Dienste bald Lutisana
anbieten, die sie gerne annimmt.

HoFFnunGsTRAGERIN DER _ITIARK

g4 Vor ihrem versammelten Gefolge — den jungen
Rittern, die ihr durch das halbe Reich gefolgt sind, so-
wie jenen, die sich ihr neu angeschlossen haben — erklirt
Swantje in einer feierlichen Rede, ihre Anspriiche ruhen
zu lassen, bis der Kampf um die Mark entschieden ist:
» Wir sind nicht gekommen, um fiir eine Krone zu strei-
ten, und ebenso wenig soll euch dies Antrieb sein. Streitet
nicht fiir einen Thron, nicht fiir eine Person — nicht einmal
fiir Uns. Streitet fiir die Idee eines geeinten Reiches, eines
[riedlichen Reiches! Wir sind gekommen, um dieses Land zu
befrieden — und wir werden nicht eher ruben, bis Frieden
herrscht!

Losn peErR IMMUHED

Fiir ihre Erlebnisse erhalten die Helden 300
Abenteuerpunkte. Hinzu kommen 4 Spezielle
Erfahrungen auf geeignete Talente wie Heraldik,
Menschenkenntnis, Schleichen, Sich Verkleiden,
Sich Verstecken, Uberreden oder Uberzeugen.

DEeRrR LETZzTE RiTT DER EisEnFavst

»Sie werden fiir Wolfhelms Tod biifSen! Gemeinsam werden

wir einen Sturm entfesseln, der das Haus Rabenmund ein fiir Ort: Baronie Galbenburg und Umgebung
alle mal von Deres Antlitz tilgt.“ Aufhiinger des Szenarios: Morde an Mitgliedern
—Azz0 von Bregelsaum zu seinen Getreuen, Winter 1035 BF des Hauses Rabenmund und ihrer Verbiindeten

belasten das fragile Bindnis.

Stichworte zur Handlung: Die Helden enttarnen
Azzo von Bregelsaum als Hintermann.

Erfolge: Azzo wird gestellt und sein mérderisches
Treiben beendet.

Scheitern: Azzo entkommt, weitere Rabenmunds
lassen ihr Leben.

Zeitpunkt: zwischen Firun und Phex 1035 BE,
nach Das Mythraelsduell und Junker in Néten




Nach dem Mythraelsduell sieht Azzo von Bregelsaum sich
in seinem Hass auf das Haus Rabenmund bestitigt, das
nur Leid und Elend tber Darpatien bringt. Der Tod des
geachteten Wolfthelms durch eine Rabenmunder Klinge
sorgt dafiir, dass sich verbitterte Mitglieder des Hauses
Bregelsaum um Azzo scharen, der lauthals Rache schwort.
Unter dem Vorwand, die Reichsstrafle gegen einen Vor-
stof§ Ucurians zu sichern, zieht Azzo nach Galbenburg,
wo er faktisch die Macht {ibernimmt. Dem Ruf des neu-
en Oberhauptes seines Hauses nach Hallingen zum Fa-
milienrat entzieht er sich mit fadenscheinigen Ausreden.
Schon wenig spiter zichen er und seine Getreuen aus, um
auf Rabenmunds und ihre Gefolgsleute Jagd zu machen.
Mit dem jungen Adeptus Fredo Answin von Rabenmund
(Seite 21) ist Ende Boron 1035 BF cin bekanntes Opfer
zu beklagen.

Gilborn Hal von Bregelsaum (Seite 22) hat schnell seinen
Vetter in Verdacht, als er davon hére, zogert jedoch, ihn
damit zu konfrontieren. Dies kénnte zu einem Kampf in-
nerhalb des Hauses fithren, zudem hofft er, Azzo zuriick
in den Schoss Familie zu holen. So ist es Beergard von Ra-
benmund (Seite 18), die an die Helden herantritt und sie
bittet herauszufinden, wer hinter den Morden steckt.

Die Baronin BitTet zvm Rat

Beergard ist schnell zu einer wichtigen Beraterin der jun-
gen Swantje geworden. Nach den Ereignissen im Rahmen
von Junker in Néten bittet sie die Helden zu sich. Alles
luft in ihren Augen auf einen Kampf um die Mark hin-
aus, bei dem jeder Verbiindeter zihlt. Die ,Braut der Blut-
nacht® spricht offen mit den Helden iiber die derzeitige
Situation und ist ehrlich an ihrer Einschitzung der Lage
interessiert. Sollten die Helden der Baronin aufgrund ih-
rer fritheren Parteinahme fiir Ucurian negativ gegeniiber
eingestellt sein, wird sie auch das ansprechen und aus ih-
ren Beweggriinden keinen Hehl machen. Das Gesprich
kann dartiber hinaus genutzt werden, um die bisherigen
Ereignisse zu rekapitulieren und zu bewerten.

SchlieBSlich kommt Beergard auf die jlingsten Nachrich-
ten zu sprechen. Offenbar wird gezielt Jagd auf Mitglieder
ihres Hauses und dessen Gefolgsleute gemacht. Erst vor
kurzem habe mit ihrem Vetter Fredo ein naher Verwand-
ter sein gewaltsames Ende gefunden. Ebenso wurden Gii-
ter der Familie oder ihrer Verbiindeten niedergebrannt.
Sie bittet die Helden, die Hintergriinde aufzukliren. So-
lange dem kein Ende gesetzt werde, wiirde ihr Haus nicht
geeint unter Swangje streiten konnen. Beergard bittet die
Helden zudem eindringlich, nicht uniiberlegt zu handeln,
weifd sie doch darum, wie viel Schaden vorschnelle Be-
schuldigungen anrichten kénnen.

Falls eine entsprechende Motivation erforderlich ist, wird
sie den Helden im Gegenzug ihre Hilfe zusagen. Helfen
sie ihr, wird sie ihren ganzen Einfluss innerhalb des Hau-
ses in die Waagschale werfen, um sie bei der Riickerobe-
rung Zweimiihlens zu unterstiiczen. Wenn Ihre Helden

[15

Azzo von BREGELSavm

%@ Azzo von Bregelsaum blicke auf ein beweg-
tes Leben im Dienst des Reiches, vor allem aber
im Dienst seines Hauses zuriick. Er kimpfte bei
der Eroberung Maraskans, focht gegen Oger und
Orks, jagte Answinisten und hat in unzihligen
Schlachten gegen den Bethanier und dessen Nach-
folger gestricten. Als Trdger des alten Familien-
streikolbens Eisenfaust, dem er den gleichnamigen
Spitznamen verdanks, ist er zugleich Bannerherr
seines Hauses und galt lange als einer der besten
Tjoster des Reiches. Der Wolthelm von Pandlarin-
Bregelsaum loyal ergebene Azzo ist seit seiner Ju-
gend Falke im Konflikt zum Haus Rabenmund.
Seit dem Tod seiner Schwester in der Blutnacht hat
sich dies zu einem ausgepriagten Hass gesteigert.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Zéher Hund;
Rachsucht (Haus Rabenmund) 10

MU 17 KL13 IN13 CH13

FF 12 GE16 KO17 KK19
,Eisenfaust’ und verstarkter Schild:

INI'13+1W6 AT19 PA20 TP1W6+8 DKN
,Eisenfaust’ (Streitkolben):

INI 14+1W6 AT21 PA17 TP1W6+8 DKN
LeP 47AuP 43 WS11 MR7 GS3

RS / BE 8 / 6 (langes Kettenhemd, Plattenzeug,
Topfhelm)

Wichtige Talente: Heraldik 13, Hiebwaffen (Streit-
kolben) 19 (21), Kriegskunst 17, Reiten 18, Selbst-
beherrschung (Wunden) 15 (17), Zechen 14
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Auswei-
chen | (PA 7), Befreiungsschlag, Beidhdndiger
Kampf I, Binden, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten,
Hammerschlag, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Kul-
turkunde (Mittelreich), Linkhand, Meisterparade,
Niederwerfen, Riustungsgewdhnung lll, Schild-
kampf Il, Schildspalter, Schnellziehen, Sturman-
griff, Turnierreiterei, Waffenloser Kampfstil (Ham-
merfaust), Waffenmeister (Schild), Windmtihle,
Wuchtschlag

Besonderheiten: Der machtige Streitkolben Ei-
senfaust ist eine besondere Waffe (TP +2, BF -3)
und seit Generationen im Besitz der Familie Bre-
gelsaum.

Verhalten im Kampf: Azzo setzt im Kampf be-
wusst auf seinen Ruf und baut auf die Angst seiner
Gegner. Eine beliebte Taktik ist das schnelle Aus-
schalten schwacherer Gegner, was seinen Ruf als
gefahrlicher Kdmpfer unterstiitzt. Bei starken Geg-
nern versteht er sich darauf, hinter dem Schild auf
den rechten Augenblick zu warten.



nicht mit Zweimiihlen belehnt wurden, wird die Baronin,
je nach Ausprigung Ihrer Runde, versuchen, die Helden
mit Geld oder Titeln nach einem Sieg Swantjes fiir sich
zu gewinnen.

ScHOELLiGKREIT isT ALLES

Das schnelle Vorgehen der Helden ist in die-
sem Szenario entscheidend. Sollten sie fiir ihre
Nachforschungen zu viel Zeit bendtigen oder
wollen Sie als Meister einen stirkeren Druck
aufbauen, steht ithnen mit Syrina von Fuxfell-
Rabenmund (*998 BE blonde, offen auftreten-
de Schéne der Nacht; Riickkehr des Kaisers
41; BM), cin weiteres Opfer zur Verfiigung.
Die uncheliche Tochter des iltesten Sohnes
Answins des Alteren von Rabenmund wird in
zukiinftigen Publikationen nicht mehr aufge-
griffen werden.

AVF DER SPUR DER EiSEnNFavst

Die Helden miissen die Spur Azzos aufnehmen und

ihn tberfithren. Hierzu gilt es, verschiedene Hinweise

zusammenzutragen. Die Gruppe bewegt sich in einer

Region, die seit langem durch die Fehde der beiden

konkurrierenden Hiuser Bregelsaum und Rabenmund

geprigt ist. Unter der Herrschaft der letzten Fiirstin

Darpatiens sowie Wolfhelm von Pandlarin-Bregelsaum

schien der Streit beinahe beigelegt. Doch Argwohn und

Feindschaft reichen tiefer als ein miihsam erreichter

Friede, der bei zu vielen wenig mehr war als ein Lip-

penbekenntnis. Jedes der beiden Hiuser verfiigt in der

Bevélkerung jeweils tiber erheblichen Riickhalt. Wiirde

die alte Feindschaft neu auflodern, z6ge dies einen Fli-

chenbrand mit unabsehbaren Folgen nach sich. Eile ist
also geboten.

— Der Magier Fredo Answin befand sich auf dem Weg
nach Hallingen. Zuvor hatte er den garetischen Mark-
vogt Barnhelm von Rabenmund (Herz 173) besucht.
Er erreichte sein Ziel nie und wurde mitsamt seiner
Bedeckung grausam niedergemacht. (wahr)

— Simtliche Ubergriffe fanden zwischen Waldsend im
Siiden und Barken im Norden statt, meist auf der
Reichsstrafle, aber auch zwei bis drei Tagesritte ab-
seits davon. (wahr; hier konnen Sie unterschiedliche
Gerlichte streuen, bis die Helden das Gebiet genauer
einkreisen kénnen)

— Bereits bei ihrer Suche nach Geldor (Junker in Né-
ten, Seite 106) konnten die Helden Spuren von Azzos
Taten finden, die ihnen jetzt weitere Anhaltspunkte
liefern kénnen.

— Spuren bei den Uberfillen deuten auf die Beteiligung
mehrerer schwer gepanzerter Reiter hin.

— Gerin von Sturmfels (Seite 23) und andere alte Streiter
des Hauses Rabenmund kénnen berichten, dass sol-
che Angriffe zuletzt wihrend und nach der Answinkri-
se vorgekommen sind. Damals gingen sie auf Falken
aus beiden Hiusern zuriick. (wahr)

— Der Uberlebende eines Angriffs auf ein Gut will ein-
deutig das Wappen von Séldlingen aus Lutisanas Heer
erkannt haben. (teilweise wahr; das Wappen hat er ge-
sehen und erkannt, jedoch ist dies eine List Azzos)

— Azz0 von Bregelsaum hat die Herrschaft in Galbenburg
an sich gerissen und hilt die Gegend frei von Gesindel.
Er greift hart durch und schiitze das Volk. (wahr)

— Die Helden kénnen auf einen Ritter aus dem Gefolge
der Bregelsaums nebst seiner Lanze treffen. Von ihm
erfahren sie, dass Azzo dem Familienrat fern blieb.
(wahr)

— Azz0 ist eine Naturgewalt. Auch wenn er seine Glanz-
zeit hinter sich hat, ist er als Kimpfer noch immer ge-
firchtet und geachtet. Bei Mitgliedern seines Hauses
und ihren Verbiindeten geniefit er einen legendiren
Ruf als Bannerherr seines Hauses. (wahr)

— Bei einem Uberfall konnte einer der Angreifer schwer
verwundet werden. Die Helden kénnen in ihm einen
Waffenknecht aus dem Gefolge Azzos erkennen.

Wenn die Helden in Azzo den Urheber der jiingsten Er-
eignisse ausgemacht haben, stehen sie vor einer weiteren
Herausforderung. Der Ritter hat sich in der Galbenburg,
einer der michtigsten Burgen der Wildermark, eingenis-
tet. Die auf dem Galbenstein errichtete Burg gewihrt ei-
nen guten Uberblick tiber das Land. Die Menschen der
Gegend, allen voran die Bewohner Galbensteins, stehen
zudem treu zu Azzo. An eine Belagerung ist kaum zu den-
ken und der Veteran vieler Schlachten ist vorsichtig ge-
nug, um die Burg nicht ohne entsprechendes Gefolge zu
verlassen. Die Helden werden ihm daher nur mit einem
wohliiberlegten Plan beikommen konnen.

Ein KUHOER PLan

Azzo verlisst die Burg nur, um auf die Jagd nach den ver-
hassten Rabenmunds zu gehen oder um eine Bedrohung
fiir Galbenburg abzuwenden. Der rechte Koder vermag
hier Wunder zu wirken. Was kénnte hier ein besseres Ziel
sein, als die potentielle Erbin des Fiirstenthrons, Swantje
von Rabenmund? Wihrend sie schnell fiir den Plan zu
gewinnen ist, sind enge Vertraute ihres Umfelds wie Ha-
grobald oder Beergard, die sich gar selbst anbietet, nur
schwer davon zu iiberzeugen. Dieser Plan erfordert eini-
ges an Vorbereitung. So muss Swantje sich mit nicht zu
grofler Bedeckung in den Machtbereich Azzos begeben,
ohne dass dieser Verdacht schépft. Die eigentliche Bede-
ckung muss sich derweil verborgen halten. Bedenken Sie
dabei, dass Azzo das Gebiet gut kennt und selbst tiber
einige Erfahrung im Krieg verfiigt.
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DEeRrR LETzTE RitTT DER EisEnFavUsT

Ob der Plan gelingt oder Azzo seinerseits versucht den
Helden eine Falle zu stellen, ist Ihrer Maflgabe tiberlassen.
Schliefllich wird es zum Aufeinandertreffen der beiden
Gruppen kommen. Azzo wird dabei von Rittern und Waf-
fenknechten begleitet, deren Stirke Sie Threr Gruppe an-
passen konnen. Er selbst sucht dabei die Entscheidung und
wird alles daran setzen, Swantje zu téten. Achten Sie dar-
auf, ihn nicht als kopflosen Ritter darzustellen. Er genief3t
hohe Achtung, da er von seinen Untergebenen nie etwas
verlangen wiirde, was er nicht selbst bereit wire zu tun.
Méglicherweise tiberlebt Azzo diese Konfrontation, offi-
ziell wird die Figur nach diesem Szenario jedoch nicht
wieder erwihnt werden. Beachten Sie, dass er keinesfalls
im Gefolge Lutisanas auftauchen wird. Die Erzverriterin
am Reich ist ihm zutiefst verhasst.

117

LoHno DER MTUHED

Fiir ihre Nachforschungen und die Konfrontati-
on mit Azzo haben sich die Helden 200 Aben-
teuerpunkte verdient. Spezielle Erfahrungen
gibt es in zwei passenden Talenten nach Wahl.
Mit dem Ende Azzos haben die Helden zudem
die weitgehende Einigung des Hauses unter Gil-
born Hal von Bregelsaum cingeleitet. Kénnen
sie ihm gar Eisenfaust Giberreichen, den traditi-
onsreichen Streitkolben der Familie, ist ihnen
die Unterstiitzung der Bregelsaums unerschiit-
terlich gewiss.



KapriteL IV:

KamPpPF vnt DIiE ITTaRK

» Wiihrend meine ungliicklichen Gefihrten den Tod fanden,
rettete mich meine Profession: Hetmann Orgen fand Feder
und Tintenfass in meiner Tasche, bevor er sein Anliegen um-
setzen konnte, meinen Kopf von den Schultern zu trennen.
Als er dann noch erfubr, dass ich Schreiber des Aventurischen
Boten bin, entschied er, mein Leben zu verschonen und mich
zu seinem ,Skalden zu ernennen. Die nichsten Wochen be-
gleitete ich also den , Bullen von Prem’, um Zeuge seiner Taten
zu werden und ein Epos diber ihn zu dichten, damir er fiir alle

ZeiTLEISTE

Auf Golgaris Schwingen

Purothea Schlangenkind, Legatin der Draconiter,
Frithling*

Rondrastolz von Travinianshall, Zornesritter,
Phex oder Peraine* (Die Klinge der Konigin)

Visibili

Ugdalf von Léwenhaupt-Hauberach, Pfalz-
graf der Kaiserpfalz Briicksgau (Der Herr von
Briicksgau)

Gerdan von Moorweiher, Burgvogt der Kaiser-
pfalz Briicksgau (Der Herr von Briicksgau)
Ziplim, Goblinhiduptling, Friihling

Assaf und Ayrash, Bannmagier, Friihling
Nephrog von Yar’Dasham, Nekromant, Friih-
ling

Espinosa von Sturmfels, Junker zu Drachen-
schwinge, Friihling (Schild 164)

Junivera von Seshwick, Hochgeweihte der Rond-
ra, Phex oder Peraine (Die Klinge der Kénigin)

Zeiten unvergessen bleibe. Zum Gliick waren weder er noch
seine Schlagetots des Lesens méchtig. Nach drei Wochen gelang
mir die Flucht aus diesem Martyrium. Spéter horte ich, Orgen
Jand bald darauf sein Ende, als er betrunken eine Stiege hin-
unterstiirzte und sich den Hals brach. Mehr habe ich iiber den
Bullen von Prem nicht zu berichten. «

—Mythram Korsfels;, Monde des Schreckens, Saat der
Hoflnung, ein Kompendium iiber das letzte Jabr der Wil-
dermark, Gareth, 1036 BF

Ende des Winters: Lutisana, die Leomar vom Berg aus der
Kerkerhaft befreite, fordert seine Schuld bei ihr ein, so
dass er fortan an ihrer Seite streitet.

Kaiserin Rohaja kehrt nach Elenvina zuriick, wo sie die
Nordmarken geeinigt empfangen. Sie riistet sich, um
Richtung Wildermark zu zichen.

Friihling: Die Helden und ihre Verbiindeten
auf der einen und Lutisana auf der anderen Seite
ringen in mehreren Scharmiitzeln um jede Meile
Land in der Wildermark (Mit wehenden Ban-
nern, Seite 119).

Phex: Der Kaiserhof erreicht Puleth und Rohaja ruft
zum Kriegsrat (Seite 126). Um die Traviamark nicht zu
entbléflen, entscheidet sich Markverweser Cordovan von
Rabenmund, der Kaiserin keine Unterstiitzung zu ent-
senden. Manche Adlige sehen darin eine Weigerung der
Lehnsfolge, brechen mit ihm und schlieflen sich Rohaja
an — einige jedoch auch Baron Goswin von Rabenmund.

Peraine: Die Visionen der Hochgeweihten junive-
ra von Seshwick sowie die Hinweise des Igelkonigs
weisen auf die Spur eines Relikts aus den Dunklen
Zeiten (Die Klinge der Kénigin, Seite 137).
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IMitT WEHENDEND BannmeERI

»Sind der Hohen Dame die Rittsleute und Waffenknechte
ausgegangen? Gar geflohen? Grimt Euch nicht, gute Frau.
Wahre Loyalitit lisst sich nur mit Gold erkaufen. Und fihi-
ge Schwertarme gibt es noch dazu.

—der Soldnerfiihrer Maselrich Otresker zu einer adligen
Kriegsfiirstin, 1032 BF

Das folgende Kapitel soll Thnen helfen, Feldziige der
Helden und anderer Kriegsfirsten zu planen und Pline
einzuschitzen. Allgemeine Ausfithrungen zum Spiel in
der Wildermark, dem Heerwesen Aventuriens und dem
kriegsbetonten Spiel mit Heerhaufen und Séldnerban-
nern finden Sie in den Spiclhilfen Geographia Aventu-
rica (Seiten 170ff.), Herz des Reiches (Seiten 42ff.) und
Schild des Reiches (Seiten 122ff.) sowie im Abenteuer-
band Hinter dem Thron (Seiten 211F.).

Ein Lanp Zv BEFRIEDEN

Die letzten Jahren wurde die Wildermark durch kleine
Auseinandersetzungen geprigt, mit denen die unter-
schiedlich starken Kriegsfiirsten vor allem versuchten,
ihre in der Regel iiberschaubaren Herrschaften zu sichern.
Mit dem Auftauchen Lutisanas dindert sich das: Die S6ld-

nerfihrerin zielt auf eine grof$flachige Unterwerfung der
Region und verfiigt iber die Mittel, dieses Ziel zu errei-
chen. Dies provoziert gerade die alteingesessenen und
michtigen Kriegsfiirsten, die sich nicht mit ihr arrangie-
ren konnen, zur Gegenreaktion, was schlieSlich — auch
dank der Vermittlung der Helden — darin miindet, dass
sie sich unter dem kaiserlichen Banner versammeln.

Wie genau dieses finale Ringen um die Vormacht in der
Wildermark ausfillt, obliegt in der Ausgestaltung allein
Ihnen. Aus dramaturgischer Sicht ist es der Spannung zu-
traglicher, wenn Lutisana zu Anfang schnell ihre Erobe-
rungen ausbaut und die Helden ihr diese mithsam wieder
abringen miissen, bis spitestens mit dem Eingreifen der
Kaiserin ein Gleichgewicht der Krifte vorherrscht. Doch
sind Sie diesem Weg nicht verpflichtet, gerade wenn die
Strategien und Erfolge der Helden eine andere Richtung
ermdglichen. Ob es Lutisana gelingt, die Wildermark bis
nach Wehrheim an sich zu bringen oder ob sie vor der
alles entscheidenden Schlacht bis nach Gallys zuriickge-
dringt wird, gibt Ihnen die Kampagne nicht vor: Die
Wildermark gehore Thnen!

ScHLacHTED am SpieLtiscH

Es sind vor allem kleine Scharmiitzel, die das
letzte Jahr der Wildermark prigen. Dabei ist es
dem Spielstil Threr Runde iiberlassen, ob Sie die-
se schlicht als Abenteuerkulisse verwenden und
die Helden nur an den entscheidenden Schlach-
ten teilnehmen lassen oder die mégliche Feldher-
renrolle der Helden in den Fokus der Kampagne
riicken.

Bei der Umsetzung der Schlachten haben Sie
mehrere Moglichkeiten. Wenn Sie sich auf die
Helden konzentrieren wollen, greifen Sie auf die
Léirm und Staub-Variante zuriick (AvAr 134): die
Schlacht als Kulisse fiir die Kimpfe der Helden.
Uber den Ausgang des Scharmiitzels entscheiden
die Taten der Helden sowie eventuell dramatur-
gische Uberlegungen. Liegt Ihnen eher ein takti-
sches Spiel mit allen Finessen, sind Sie mit einem
Strategiespiel besser bedient. Einen Mittelweg
bieten die ausfithrlichen Scharmiitzelregeln im
Aventurischen Arsenal ab Seite 135. Ab Seite 72
finden Sie im Anhang dieses Bandes zudem eine
leicht zugingliche Regelvariante fiir Scharmiitzel
am Spieltisch.
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Lutisanmas miLiTARISCHE
ZiELE vniD STRATEGIED

&% Fir Lutisana gilt es, diejenigen, die ihre Vorstellun-
gen eines angemessenen Preises (Seite 14) erfiillen kon-
nen, an den Verhandlungstisch zu zwingen — und dass sie
selbst dabei eine {iberlegene Position besitzt. Dazu muss
sie weitreichende Eroberungen machen und sichern sowie
ihre Gegner in die Defensive bringen. Wenn sie mit ihren
Verbiindeten die bestimmende Macht in der Wildermark
ist, filhrt fiir niemanden ein Weg an ihr vorbei — und
dann kann sie selbst einer Kaiserin Rohaja Zugestind-
nisse abringen. Dafiir konzentriert sich Lutisana auf die
Kernregionen der Wildermark, die durch die Fliisse Ger-
nat und Dergel, dem Ochsenwasser und den Ausldufern
der Schwarzen Sichel natiirlich begrenzt werden.

Hauptziel: Eroberung und

Sicherung der Kernregionen

Von Wehrheim bis zum Ochsenwasser weist der Dergel
im Siiden nur vier mogliche Uberginge auf: die Der-
gelfihren bei Wehrheim und Arlingen, die Briicke bei
Rankaraliretena sowie die Furt bei Gassel. Je mehr die-
ser Punkete sie kontrolliert, desto schwieriger wird es fiir
Feinde, den Fluss zu tiberqueren oder vom anderen Ufer
versorgt zu werden. Wihrend Wehrheim in ihren Pli-
nen eine cher untergeordnete Rolle spielt, wird sie sich
moglichst schnell den anderen genannten Orten zuwen-
den und zudem versuchen, Ochsenweide und Grassing zu
erobern, um von dort den Fluss im Blick zu haben. Ein
weiteres wichtiges Ziel ist Bohlenburg, von dem aus sich
der Zoilernward am Ostufer des Ochsenwassers entlang
kontrollieren lasst.

Nach Osten hin dient ihr Gallys als Bollwerk. Feindliche
Truppen ostlich davon scheren Lutisana anfangs wenig,
wiirden sie tiefer in die Wildermark vordringen, wiirden
sie sich zwischen ihren S6ldnern und der Warunkei auf-
reiben. Die Umtriebe kleinerer Kriegsfiirsten und lokaler
Adliger in Echsmoos, Rammbholz und Wolkenried sind
fiir Lutisanas Feldzug nicht wichtig genug, um Truppen
in die Schwarze Sichel zu entsenden. Ein Biindnis mit
Ziplim (Seite 26) konnte hier jedoch die schwer zuging-
liche Flanke sichern.

Der Norden ist ein waldreiches, hiigeliges Gebiet und
mit wenigen Eroberungen gegen groflere Verbinde gut
zu verteidigen. Potentielle Eroberungen sind Oppstein,
Friedwang, Nordenheim und Wutzenwald, die sich zu
Beginn von Lutisanas Feldzug recht bald in ihrer Hand
befinden.

In den Westen wird sich Lutisana kaum weiter als bis
nach Berler begeben. Zusammen mit Zweimiihlen und
Talf geniigt es ihr, die Reichsstrafe zu kontrollieren; sind
ihre Gegner, deren Heere iiberwiegend auf Ritter und
Gardetruppen aufbauen, doch cher auf diese Wege an-
gewiesen als ihre eigenen, auch in unwegsamen Gelinde

beweglichen Truppen.

Nebenziel: Versorgung und Finanzierung

Von grofler Bedeutung sind die Silberminen im Sichelvor-
gebirge, mit deren Ausbeute sich jeder Kriegsfiirst gerne die
Kriegskasse auffiille. Solche Minen sind gut bewacht und
ihre Lage wird geheim gehalten. Ebenfalls in den Fokus von
Lutisanas Bestrebungen riicken die Dergelauen mit ihren
Viehherden, um mit deren Fleisch ihre Streiter zu versor-
gen. Vor allem vor dem Winter konzentrieren sich Lutisanas
Offiziere auf die Darpatrinder, aber auch auf Kornspeicher
oder die Weidener Rinderherden, die alljahrlich durch die
Wildermark nach Gareth getrieben werden. Bei den Versor-
gungsfeldziigen geht es nicht um dauerhafte Eroberungen,
sondern darum, mit schnellen Vorstéfen die eigene Versor-
gung zu sichern und die des Gegners zu beschidigen.

Sekundire Ziele

— Eroberungen jenseits der Fliisse Dergel und Ger-
nat, also vor allem die Baronie Dergelsmund und die
Stammlande der Stahlherzen, spielen fiir Lutisana eine
untergeordnete Rolle. Dort hat sie mit dem stirksten
Widerstand zu rechnen, ihr Aufgebot wiirde sich zu
weit aufteilen und konnte schnell in der Falle sitzen.
Das schliefSt jedoch nicht schnelle Vorstofie iiber die
Fliisse hinweg aus, um Beute zu machen, dem Gegner
mit Nadelstichen zuzusetzen oder Feinde zu verwirren.

— Wehrheim und Auraleth cignen sich ebenfalls nur fiir
Kommandounternehmungen (wie im Szenario Junker
in Noten, Seite 101), sind jedoch schwer einzunch-
men, so dass Lutisana keine grofleren Energien dar-
auf aufwenden wird. Ahnliches gilt fiir die Kaiserpfalz
Briicksgau, die jedoch eine strategische Schliisselrolle
hat. Wenn es ihr nicht gelingt, diese durch Verrat einzu-
nehmen, kann sie zumindest versuchen, sie durch eine
Belagerung abzuschneiden.

— Die Rabenmark kiimmert Lutisana nicht, solange sie
Gallys unter ihrer Kontrolle weiff. Zufillig spielt ihr
Lucardus’ Winterfeldzug in die Hinde, so dass sie sich
um diese potentielle Bedrohung nicht kitmmern muss.
Ebenso sieht Lutisana von Eroberungen in der Travia-
mark ab und widmet sich der benachbarten Markgraf-
schaft allenfalls im Rahmen von Brandritten.

Taktische Finten

Wie weiter oben und an anderen Stellen in diesem Band
skizziert — etwa mit der Bedrohung Zweimiihlens durch Va-
rena und Chayka (... und Zweimiihlen brannte, Seite 38),
der in Weiden verfolgten Doppelstrategic (Mond im Eis,
Seite 82) sowie dem fingierten Angriff auf Burg Auraleth
(Junker in Néten, Seite 101) —, versteht sich Lutisana dar-
auf, ihre Gegner in die Irre zu fithren und ihre wahren Ziele
zu verhehlen. Kriegsfiirsten werden mit taktischen Finten
aus der Reserve und in die Falle gelockt. Wenn es hierbei
noch gelingt, Beute zu machen und/oder Schaden anzurich-
ten, geht Lutisanas Strategie auf, die auf einer Mischung aus
schnellen Eroberungen, zermiirbenden Nadelstichen und
einschiichternder Machtdemonstration fuf3t.



STRATEGISCHE ZiELE

Nachfolgend finden Sie eine Ubersicht der wichtigsten
strategisch bedeutsamen Ziele in der Wildermark, die

den wecken konnen, unterteilt in Festungen, Stidte und
Landmarken.

Zur groben Orientierung sind Festungen und Ort-
schaften in ihrer Wehrhaftigkeit in fiinf Kategorien

das Begehr unterschiedlicher Kriegsfiirsten wie der Hel-  eingeteilt:
Kat. Festung
I ungeschiitztes Dorf; 1W6 Biittel u Wehrturm oder genutzte Ruine;
1W6 Bewaflnete
I Siedlung mit Palisade; bis zu 20 Bewaffnete B kleine Fluchtburg, Jagd-/Lustschloss oder
Steinturm mit Palisade/Mauer;
3W6+5 Bewaflnete
III Siedlung oder Stadt mit kleiner Mauer und Bl kleine Trutzburg, oft durch einen Graben
einem befestigten Turm oder einer Fluchtburg; gesichert; 1W20+15 Bewaffnete
bis zu 40 Bewaffnete
v Stadtmauer mit Wachtiirmen und befestigter Festung mit Burgfried, Wassergraben und
Burg; magische oder karmale Verteidigung; Zugbriicke oder kleinere, aber schwer
bis zu 100 Bewaffnete zugingliche Feste; 1W20+20 Bewaffnete
v stark befestigte Stadtmauer mit vielen Tiirmen,  Hullll Trutz- oder Hshenburg mit mehreren
grof8e, zentrale Befestigungen; natiirliche Haofen, Burgfried, Griben und dergleichen,
Begebenheiten oder andere Umstinde, die die oft eigene Geschiitze, mind. 50 Bewaffnete
Verteidigung erleichtern; mindestens 100 Be-
waflnete, darunter viele erfahrene Kimpfer
sowie Magier und Geweihte
FestunGen

Festungen, Burgen, Wehrtiirme und befestigte Hofe gibt
es iiberall in der Wildermark. Sie sind in der Regel an stra-
tegisch giinstigen Orten erbaut worden — etwa auf einem
Hiigel oder einer Anhohe — und erméglichen die Kont-
rolle des Umlands. Einige von den nachfolgenden Burgen
sind fest auf der Karte verortet. Die mit einem Sternchen
(*) versechenen kénnen Sie frei in der angegebenen Ba-
ronie platzieren. Einzelne Festungen spielen in Szenarien
eine Rolle oder werden ausfiihrlicher an anderer Stelle des
Bandes beschrieben.

Freistehende Festungen und Burgen

Burgen, die Teil einer Ortschaft sind und somit zu de-

ren Verteidigung beitragen, finden Sie weiter unten an-

gefiihre.

Auraleth (III, Mark Wehrheim), Ordensburg der Bann-
strahler (Seite 102)

Bachenburg* (III, Rammbholz), gilt als verflucht, seit die
in einem harten Winter von der Auflenwelt abgeschnit-
tene Besatzung ihre Toten essen musste

Bausenberg* (II, Hallingen), wer zu lange auf der Burg
weilt, droht in Schwermut zu fallen

Boronia (I, Rammbholz), ehemalige Ordensburg der Gol-
gariten, im Jahr des Feuers beinahe vollstindig zerstort,
heimgesuchte Ruine

Bregelsaum* (III, Hallingen), Stammburg des Hauses
Bregelsaum, zwischenzeitlich von Raubrittern besetzt
(Schild 112)

Briicksgau (V, Briicksgau), Kaiserpfalz, prachtvolle und
wehrhafte Anlage, besitzt seit einiger Zeit eine (alters-
schwache) Rotze (Seite 136)

Dreistein (II, Immlingen), Stammburg des Hauses Bins-
bockel, drei Tiirme, fiel 1028 BF an transysilische Sold-
ner, die den Firun-Schrein schindeten

Edorlys* (IV, Gallys), versteckte Trutzburg in einem nur
einseitig zugdnglichen Tal in den Ausldufern der Schwar-
zen Sichel, Fliichtlinge aus Gallys, Firun-Tempel

Friedstein (IV, Friedwang), stark befestigte Hohenburg
mit Zugbriicke und wuchtigem Burgfried, Rondra-
Schrein
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Grobentrutz (III, Wolkenried), trutzige, kleine Feste,
Stammsitz der Vogte von Wolkenried, Praios- und
Rondra-Schrein

Klammburg* (III, Rappenfluhe), schwer zugingliche
Hohlenburg im Klammwald nahe der Grenze zum
Weidener Perainenstein gelegen

Lauben (IV, Waldmarkt), mittelgrofle Festung, die in den
letzten Jahren hiufig den Besitzer wechselte und teils
stark beschidigt ist

Laubensee* (I1I, Waldmarkt), kleine Wasserburg im See
Laubenwasser

Leffenstein (III, Konigsweber), nomineller Baronssitz,
in den Dunklen Zeiten errichtet und wiederholt um-
gebaut worden

Loskarnossa (I, Friedwang), unheimliches Schloss, deren
Bewohner von wilder Koboldmagie geplagt werden

Meidenstein (IV, Meidenstein), Hohenburg, eine der il-
testen Festungen Norddarpatiens (Seite 133)

Rabenmund (III, Bréckling), Stammburg des Hauses
Rabenmund (Seite 72)

Randolphshall* (II, Dergelsmund), verfluchtes Lust-
schloss (Von eigenen Gnaden 37)

Rappenstein (V, Rappenfluhe), imposante Hohenburg
mit michtigem Burgfried, zahlreiche Waldrappen nis-
ten in der Nihe

Rosenwacht (II, Rosenbusch), Wehrturm im Nordosten
der Baronie, umgeben von einer alten Steinmauer

St. Praiodan (II, Dergelsmund), grofitenteils zerstorte
Reichsabtei, in der die verbliebenen Geweihten den
Dienst am Gotterfiirsten verrichten (Schild 111)

Schlotz* (V, Schlotz), uralte Trutzburg trollischen Ur-
sprungs mit unerforschten Tiefen, Rondra-Schrein,
verborgener Sokramor-Tempel

Sveldrtin (I, Rosenbusch), Ritterturm im Siiden der Ba-
ronie, die Besatzung besteht aus guten Schiitzen

Valkhe* (II, Waldmarke), beschauliches Jagdschloss

Wolfsfels (IV, Immlingen), Rondra-Kapelle, Travia-
Schrein, platzt aus allen Nihten

Zollfeste Grassing (IV, Grassing), Wasserburg im Dergel
(Schild 113)

Zwingzahn (III, Reichsgau), kaiserliche Pfalz, wechselt
hiufig den Besitzer, dadurch stark in Mitleidenschaft

g¢z0 gen

STapte voip SiEDLUNGED

»Die Wildermark ist nicht der Yaquirbruch. Jegliche Kultur
und Lebensfreude wird unter einem Leichentuch erstickt, das
der barbarische Krieg fiir dieses Land gewebt hat.

—Gernbrecht von Oppstein zu einem seiner Offiziere bei der
Ankeunft in der Wildermark, Ende 1034 BF

Das reiche und dicht besiedelte Darpatien lief§ zahlreiche
Ortschaften gedeihen, die sich in der Wildermark mehr
oder minder gut behaupten kénnen. Die nachfolgende
Ubersicht listet die wichtigsten Orte auf. Sie konnen auf-

grund ihrer strategischen Lage, Kornspeicher oder sym-
bolischen Bedeutung mogliche Angriffsziele von Kriegs-
firsten oder Helden sein und so zum Schauplatz von
Kimpfen werden.

Wichtige Ortschaften

Arlingen (III), 650 Einwohner, Ingerimm-Tempel, Rah-
ja-Schrein im chemaligen Travia-Tempel, wichtiger
Marktflecken, Schmuggel in die Traviamark, einfluss-
reiche Hurengilde; nahe der Dergelfihre gelegen

Appelhof (II), 350 Einwohner, Peraine-Tempel, uralter
Apfelbaum ohne Blitter mit verkohlten Asten, gehei-
mer Handel mit Artefakten und verbotenen Alchimika

Auweiler (I), 105 schicksalsergebene Einwohner unter
hiufig wechselnder Herrschaft, Travia-Tempel

Barken (II), 900 Einwohner (10% Fliichtlinge), Travia-,
Peraine- und Rahja-Tempel, Soldnermarkt, grofltenteils
zerstorte Stadtmauer

Berler (II), 650 Einwohner, Phex-Tempel, in Bau befind-
liche Stadtmauer, deren Fertigstellung sich verzogert

Binsbéckel (I), 300 Einwohner, etliche Uberlebende aus
Wehrheim, Efferd-Schrein

Bohlenburg (IV), 450 Einwohner, Praios- und Rondra-
Tempel, Burg, Wehrmauer (Schild 113)

Dergelheim (III), 500 Einwohner, {iberwiegend Bauern,
Tempel von Praios, Rondra, Travia und Peraine, ge-
siumt von Obstgirten und Imkereien (Schild 113)

Dobirach (I), 150 Einwohner, verfluchte Burgruine

Dorp (I), 110 Einwohner, Fischfang, mit Siiffigkeiten be-
zahlter Troll fungiert als Beschiitzer des Dorfes

Dornach (IV), 900 Einwohner, Travia-Tempel, Rahja-
Schrein, Rosenzucht, Kunsthandwerker, Burg Dornstyn

Drollenpfort (II), 300 Einwohner, niedergebrannter
Peraine-Tempel, vor wenigen Jahren von einer Seuche
heimgesucht, der viele Menschen zum Opfer fielen

Friedwang (I1I), 780 Einwohner, 2 Schritt hohe Bruch-
steinmauer, selbstbewusster Marktflecken, Magieverbot
in Nihe des Praios-Tempels

Galbenburg (IV), 400 Einwohner, Travia-Tempel, Hes-
inde-Schrein, Salzsiederei, michtige Burg auf dem Gal-
benstein (Schild 111)

Gallys (V), 850 Einwohner, wehrhafte Stadt auf einem
steilen, 80 Schritt hohen Hiigel, Torwichtergolem, al-
chimistische und magische Werkstitten (Von eigenen
Gnaden 70)

Gassel (I), 230 Einwohner, namhafte Schmiede

Grassing (III), 400 Einwohner, Dorf, Travia-Tempel,
Peraine-Schrein, Burg (Schild 113)

Hallingen (IV), 500 Einwohner, Praios- und Travia-
Tempel, kaiserliche Trutzburg (Seite 79)

Helmdahl (II), 600 Einwohner, erst 997 BF gegriindet,
gute Kontakte zu Bannstrahlern und Waldlowen

Hirschwailer (II), 330 Einwohner, Travia- und Peraine-
Tempel, zwischen den Burgen Lauben und Laubens-
ee gelegen und daher oft Zankapfel konkurrierender
Kriegsfiirsten (Schild 111)
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Horeth (III), 750 Einwohner, Praios-, Peraine- und Tsa-
Tempel, ,Seuchenwall® genannte Stadtmauer, verelen-
det, Ruine der Wasserburg Synnenhardt

Kaiserhain (II), 650 Einwohner (einige wenige Zwer-
ge), Peraine-, Phex- und aufgegebener Praios-Tempel,
Schlagbaum, Zankapfel in der Natterndorner Fehde

Moosbrunn (III), 600 Einwohner, Travia- und Phex-
Tempel, Ingerimm-Schrein, Nachtwinde im nahegele-
genen Wald (Schild 112)

Nordenheim (II), 500 Einwohner, Palisade, Pilgerpfad in
die Schwarze Sichel, Schratenwald

Ochsenweide (II), 500 Einwohner, Travia-Tempel, Ort-
fried-Schrein, jihrlich stattfindender, kultischer Stier-
flug (Schild 113)

Oppstein (II), 650 Einwohner, Marktflecken, Tempel
von Praios, Travia, Boron und Ingerimm, Silberschmie-
de, Zwist zwischen Druiden und Hexen (Schild 112)

Perz (I), 40 Einwohner, grofitenteils niedergebrannt und
verlassen, zerstorter Peraine-Tempel, Ruine von Burg
Corvinstein

Puleth (II), 900 Einwohner, Tempel von Rondra, Firun
und Peraine, unvollendeter Siegestempel (Seite 126)

Rankaraliretena (IV), 1.100 Einwohner (die Hilfte
Zwerge), Ingerimm- und Peraine-Tempel, acht Schen-
ken, zwei Schmieden, Silbermine (Seite 143)

Rappenfluhe (III), 700 Einwohner, Firun- und Inge-
rimm-Tempel, Spuren alhanischer Siedler, verwunsche-
nes Morunger Moor (Schild 112)

Reichsweg (I1I), 440 Einwohner, Peraine-Tempel, Solda-
ten der Greifenfurter Markgrifin (Schild 111)

Sonnenfelde (III), 300 Einwohner, zu Fiiflen der Bann-
strahler-Tempelfestung Auraleth (Seite 102)

Talf (II), 500 Einwohner, niedergebrannter Rondra-Tem-
pel, Imkereien (Schild 113)

Waldsend (I1I), 800 Einwohner, Travia- und Firun-Tem-
pel, florierender Pelz- und Lederhandel, viele Wilderer,
Kaiserpfalz Briicksgau

Wehrheim (IV), 700 Einwohner, teils verfluchte Ruinen-
stadt, Rondra-Tempel (Schild 113fF. sowie Seite 88)

Wutzenwald (II), 650 Einwohner, wichtigster Peraine-
Tempel der Region (Sitz des Plegers des Landes)

LanpmAaRKEN

Landmarken wie Briicken, Furten oder Héhenziige, aber
auch Straflen sind von hoher strategischer Bedeutung.
Wer sie kontrolliert, kann Reisenden und Hindlern Zolle
abpressen, Gegner von Versorgungswegen abtrennen, den
Vormarsch gegnerischer Heere authalten oder sie zu Um-
wegen zwingen

Strafien
Gerade Ritterheere oder schwer bewaffnete Gardetruppen
sind auf gut ausgebaute Wege angewiesen. Hinzukommt,
dass sich alle Truppen auf richtigen Strafen schneller be-
wegen, als wenn sie sich durch Wald und Wiesen schla-
gen. Daher finden sich entlang der wichtigen Straflen
hiufig Burgen und Wachtiirme: Wer diese kontrolliert,
kontrolliert auch die Wege.

Reichsstrafle I: Die alte Reichsstrafle fithrt von Grei-
fenfurt tiber Wehrheim und Gallys bis nach Warunk,
befindet sich jedoch in einem erbirmlichen Zustand,
da sie seit Jahren nicht mehr instandgehalten wird. An
vielen Stellen wurden die Steine herausgebrochen, um
als Baumaterialien herzuhalten. Dennoch ist sie immer
noch der wichtigste Verbindungsweg in der Wilder-
mark.

Reichsstrafle II: Die andere Reichsstrafle, die auf ihrem
Weg von Punin nach Trallop auch durch die Wilder-
mark verliuft und die Reichsstrafle I bei Wehrheim
kreuzt, befindet sich gerade im Norden in einem bes-
seren Zustand.

Alte Silberstrafle: Der alte Handelsweg am Stidufer des
Dergel von Gassel nach Rankaraliretena bliithte in den
letzten Jahren nach Jahrhunderten am Rande der Ver-
gessenheit langsam wieder auf.

Neue Silberstrafle: Wichtiger, hiufig umkimpfter Han-
delsweg, der von Rommilys und Zwerch iiber Rankara-
liretena, Grassing und Ochsenweide nach Berler durch
das Herz der Wildermark fiihre.

Niedermarschenpfad: Durch die Niederungen nord-
westlich des Ochsenwassers fiithrt der Niedermarschen-
pfad von Rankaraliretena tiber Arlingen und Auweiler
nach Gallys und hat in den letzten Jahren durch viele
Heeresbewegungen an Bedeutung gewonnen.

Zoilernward: Handelsweg 6stlich des Ochsenwassers von
Rommilys nach Bohlenburg, teilweise schwierig zu pas-
sieren.

Flussiiberginge
Dergel und Gernat, die die Wildermark auf vielen Hun-
dert Meilen durchflieflen, stellen natiirliche Grenzen dar,
und die wenigen Uberginge sind hart umkimpft.
Dergel: Bei Dergelstein im Nordwesten, auf dem Weg
von Wehrheim nach Greifenfurt sowie noérdlich von
Gassel fithrten Furten durch den Dergel. Eine Briicke
gibt es nur bei Rankaraliretena, allerdings existieren
zwei Fihren bei Wehrheim (Seite 88) und Arlingen.
Gernat: Der Gernat ist — abgeschen von der Briicke ostlich
von Wehrheim — nur an seinem Oberlauf passierbar und
stellt fiir Heere eine schwer iiberwindbare Grenze dar.
Olku: Der Fluss, der bei Gassel in den Dergel miindet,
trennt Garetien von den darpatischen Landen. Nordlich
von Puleth fiihrt die Reichsstrafle II iiber den Olku, auf
der Alten Silberstraf3e fithrt eine Briicke iiber den Fluss.
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Héhenziige

Hier sind vor allem die teils weit in die Mark hineinra-
genden Ausliufer von Schwarzer Sichel und Trollzacken
sowie das dicht bewaldete Hiigelland im Norden zu nen-
nen. Hier gibt es zahlreiche Hohenziige und Erhebungen,
die von strategischer Bedeutung sein kénnen — und oft
von einer Burg oder zumindest einem Turm gekrént wer-
den. Sie tragen Namen wie Dergelshaube, Ochsenkuppe,
Alter Alrik, Orkenfinger oder Berlassturz.

Minen

Silberminen finden sich vor allem in den Baronien Opp-
stein und Echsmoos sowie im Hiigelland bei Rankaralire-
tena. In Wolkenried gibt es dagegen reiche Kohlevorkom-
men. Die Minen sind lohnende Ziele, jedoch muss man
ihre oft gut geheimgehaltene Lage in Erfahrung bringen.
Aber auch Angriffe auf die stark gesicherten Transporte
der abgebauten Bodenschitze lohnen sich.

Die ART vnp UnaRrRT DEs KRIiEGES

Der Krieg in der Wildermark wird zwischen Beteiligten
ausgefochten, unter denen sich vom erzkonservativen
Ritter bis zum blutriinstigen Barbaren jede Schattierung
von Kriegsfiirst befindet — selbst Nichtmenschen wie Orks
und Goblins. So unterschiedlich wie sie ist auch ihre Art
der Kriegsfithrung.

Das RiTfTfERLICHE IpEAL

Bei ciner Auseinandersetzung zwischen adligen oder rit-
terlich geprigten Kontrahenten kommt es im Vorfeld ei-
ner Schlacht in der Regel zu Absprachen iiber Zeitpunke
und Austragungsort, die Bedingungen fiir Sieg und Nie-
derlage sowie dariiber, was mit gefangen genommenen
Adligen und Offizieren geschieht und wie der Unterlege-
ne das Schlachtfeld verlassen darf: bewaffnet oder nicht.
Hier ist die tiberwiegende Zahl der ritterlichen Heerfiihrer
zu Zugestindnissen in ihrem eigenen Sinne bereit. Dabei
werden auch Kapitulationsverhandlungen gefiihrt, die
nach Jahren des Kimpfens und zum Wohl des eigenen
Aufgebots durchaus mit Eingestindnissen auf beiden
Seiten zum Erfolg fithren kénnen. Dadurch kommt es
mitunter gar nicht zur Schlacht, da mancher Kriegsfiirst
lieber einmal eine Niederlage zu annechmbaren Bedingun-
gen hinnimmt, als auf einen Schlag alles zu verlieren.
Auch Stellvertreterkimpfe — wie das Mythraelsduell
(Seite 96) — zwischen einer geringen Anzahl ausgewihl-
ter Kiampfer beider Seiten sind méglich und nicht un-
tiblich, denn sie schonen Ausriistung, Vorrite und vor
allem Leben.

Zur idealisierten Kriegsfithrung zihlt auch, die eigene Ehre
zu wahren und die des Gegners zu respektieren. Dazu ge-
hort, die Praktiken des Schwarzen Krieges zu dchten und

selbst von ausufernden Pliinderungen, Zerstérungen, dem
Brandschatzen sowie der Schidigung der einfachen Bevélke-
rung abzusehen, auch um den wirtschaftlichen Schaden auf
lingere Sicht méglichst gering zu halten.

DER ScHwaRzZE KRIiEG

Der Schwarze Krieg — wie ihn der Khunchomer Kodex
dchtet — hingegen ist das genaue Gegenteil: Eroberte
Landstriche werden gezielt verwiistet, Gehofte und Dérfer
niedergebrannt, Felder mit Salz oder Fliichen unfrucht-
bar gemacht sowie Briicken und Straflen zerstort. Gegner
werden zur Abschreckung getdtet oder verstimmelt, die
einfache Bevolkerung wird in den Kriegsdienst gezwun-
gen oder Vergewaltigung, Raub und grausamen Exzessen
preisgegeben. Auch vor dem Einsatz von Dimonen, Un-
toten und Schwarzer Magie wird nicht zuriickgeschrecke.

DiE Rearitat

Die allermeisten Kriegshandlungen der Wildermark lie-
gen — zumindest seit der Zerstérung der Blutkerbe in
Von eigenen Gnaden — zwischen diesen Extremen. Der
Schwarze Krieg schadet den Kriegsfiirsten, die es vorran-
gig auf die Sicherung ihrer Stammlande oder Eroberungen
absehen, selbst mehr als er ihnen niitzt. Ausnahmen sind
hier die wilden Horden der Drachenmeisterin Varena von
Mersingen und der Barbarenprinzessin Chayka, die keine
moralischen Schranken kennen. Das ritterliche Ideal an-
dererseits wird zwar durchaus von einigen Kriegsfiirsten —
etwa Ucurian von Rabenmund, Ludalf von Wertlingen und
Wolfhelm von Bregelsaum — angestrebt, ldsst sich aber in
der Realitdt nicht immer umsetzen. Dies gilt vor allem fiir
jene ritterlichen Kriegsfiirsten, die bereits seit Jahren in
die Kdmpfe der Wildermark verwickelt sind. Anders ver-
hilt es sich mit den Heerfiihrern, die erst in diesem Jahr

in den Konflikt eingreifen, namentlich Danos von Luring,
Ardariel Nordfalk und Swantje von Rabenmund.

Lutisanas WEG

Auch wenn Lutisanas Strategie mitunter Ziige des
Schwarzen Krieges trigt, bleibt sie weit hinter den Griu-
eltaten der borbaradianischen Invasion. Thr Krieg ist ein
pragmatischer. Sie wiirde nie auf die Idee kommen, ihr
Handwerk zu idealisieren, sondern trifft die Entscheidun-
gen, die notwendig sind. Dabei weif3 sie, dass ein gnaden-
los gefiihrter Zerstorungsfeldzug nicht nur ihre eigenen
Ressourcen schwicht, sondern Verhandlungen, die auf-
grund ihrer Vergangenheit ohnehin schwierig sind, ginz-
lich unméglich machen wiirde. Andererseits sind gewisse
Mafinahmen notwendig — und in diesen Fillen kann sie
sich auf Varena und Chayka verlassen, ihre Frauen fiir das
Grobe. Zudem ist denkbar, dass manch eigenwilliger Ver-
biindeter der Soldnerfithrerin auf eigene Faust agiert und
seine eigentlichen Befehle unterlduft.
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DiE Kaiserin DES KRIEGES

»Stolz wehte das Banner mit dem Reichsgreifen iiber den
Mauern von Puleth und kiindete den selbstherrlichen Kriegs-
treibern und Thronriubern der Wildermark: Die Kaiserin
hichstselbst ist gekommen, um eurem schindlichen Treiben
ein Ende zu bereiten!

—Wulf von Falkenhag, frisch ernannter Hauptmann der
kaiserlichen Armee

Bis weit in den Herbst hinein bindet ein Streit zwischen
den Séhnen des verstorbenen Herzogs Jast Gorsam vom
Groflen Fluss die Kaiserin in den Nordmarken. Obwohl
sie zu dieser Zeit schon Kunde aus der Wildermark erhal-
ten hat, entscheidet sie sich, zuerst die die empfindliche
Balance im Kaiserreich bedrohende Krise in dem michti-
gen Herzogtum beizulegen. Als dann der Winter aufzieht,
bezieht sie die kaiserliche Pfalz Weidleth, um dort ihre
Truppen zu sammeln. Mit dem Beginn des Friihlings setzt
sich der reisende Kaiserhof schliefllich in Bewegung und
wird im Phex die Pfalz Puleth am Saum der Wildermark
beziehen, um von dort aus das weitere Vorgehen zu pla-
nen. Die genaue Ankunft des Kaiserhofs konnen Sie vom
Verlauf Threr Kampagne abhingig machen. Da Rohaja
Boten zu den kaiserlichen Soldaten und ihr treu ergebe-
nen Adligen entsendet, wird sich ihre Ankunft schnell he-
rumsprechen und auch zu den Helden vordringen.

PuLETH, VERHEERTE
PErRLE GarRgTiEDsS

An A;z)ﬁl und Beeren und in Langeweile bin ich erstickt. Nie
wieder Puleth!
—Reichserzmarschall Leomar vom Berg, 1022 BF

Puleth fiir den eiligen Leser

Einwobner: 900

Herrschafi: Stadtmeisterin Hamwide Schacken-
heim

Garnisonen: wechselnd

Iempel: Firun, Rondra, Peraine

Schéinken / Gasthife: Hotel ,Fiillhorn am Quinti-
anplatz’ (Q6 / P8 / S20), Gasthaus ,Kronjuwel’
(Q7 1 P7 I S12), Schinke und Brennerei ,Bors
Most® (Q6 / P6)

Besonderheiten: Pfalz Puleth, Bauruine des Siege-
stempels, keine Stadtmauer, zahlreiche Obstplan-
tagen

Das kleine Stidtchen Puleth hat sich im Laufe der Jahr-
hunderte zu Fiiflen der michtigen Pfalz entwickelt, tiber
die Kaiser Hal sagte: ,,/ch liebe mein Puleth. Es ist eine der
schonsten Perlen auf meiner Krone. “In der Fiille der frucht-
baren Goldenen Au, die hier in sanften Wellen ausliuft,
lebten die Menschen fiir Generationen wohlhabend und
sicher — so sicher, dass die Pulether nicht einmal eine
Stadtmauer errichteten. Dies richte sich im Jahr des Feu-
ers und den folgenden Jahren der Wildermark, die hier in
das Konigreich Garetien hineinragt. Puleth wurde in den
letzten Jahren ofters Opfer von Pliinderungen — darunter
wiederholt durch Varena von Mersingen —, denen sich die
Pulether durch Fluche in die Pfalz entzogen. Hat sich ein
Kriegsfiirst linger festgesetzt, fand man meist einen Weg,
sich mit ihm zu arrangieren.

Neben der Kaiserpfalz bestimmt die Bauruine des Siege-
stempels das Bild des beschaulichen Stddtchens. Zur Er-
innerung an den Sieg tiber den Dimonenmeister begon-
nen und nie vollendet, wurde er zu einem Monument der
Hoffnungslosigkeit.

Uber die Kaiserpfalz, der einstigen Sommerresidenz der
garetischen Konige, befiehlt seit 1032 BF Kronvogt Had-
rumir Lechmar von Schwingenfels (*996 BE kurze blonde
Haare, grimmiger Blick, Narbe am Hals, arrogant und
rachsiichtig), der nach dem Verlust seiner Gardetrup-
pen die groflziigig angelegte Burg mit Mietschwertern
verteidigt und sich mitunter selbst wie ein Kriegsfiirst
gebirdet.

DER RaisERLICHE KRIiEGSRAT

Unter Umstinden ist dies nicht die erste Begegnung der
Helden mit Rohaja von Gareth (siche nebenstehenden
Kasten). So hat der Baron von Zweimiihlen etwa sein
Lehen direkt durch die Kaiserin empfangen. Machen
Sie das Zusammentreffen abhingig von dem Verhiltnis,
dass Rohaja zu den Helden hat. Im offiziellen Rahmen
wird sie stets die kaiserliche Wiirde wahren, wihrend sie
in kleinerer Runde (gerade einer solchen von Veteranen
aus Das Jahr des Feuers) offenherzig als alte Freunde
empfingt.

Auf Puleth werden die Pline geschmiedet, wie die Kai-
serin in den weiteren Verlauf der Kampfhandlungen
eingreifen wird. Dabei wird Rohaja selbst ihr Aufgebot
in die Schlacht fithren und beruft Alrik vom Blautann
als Marschall an ihre Seite. Neben ihm und den Helden
ist in jedem Fall auch Bunsenhold von Ochs anwesend.
Weitere verbiindete Anfiithrer begeben sich nach Threm
Ermessen nach Puleth oder treffen spiter — durchaus auf
Vermittung der Helden — auf die Kaiserin.
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Rohaja von Gareth, Alrik vom Blautann und vom Berg und Bunsenhold von Ochs

RoHAaja von GaretH,

Kaiserin pEs RaviscHED REICHES

»Greif und Ochse schreiten Seit’ an Seit, und gemeinsam
werden wir zuriickerobern, was uns gehorte.

Agenda: Die Befriedung aller umkdmpfen Provinzen und
die Restauration des geeinten Mittelreichs.
Kurzcharakteristik: meisterliche Kriegerin und charis-
matische Herrscherin, jedoch ungeduldige Politikerin
Hintergrund: Die Herrschaft der Kaiserin (*1008 BE
1,74 Schritt, blonde Haare, braune Augen) begann vor
sechs Jahren unter keinem guten Stern: Albernia ab-
triinnig, ihr eigener Bruder als almadanischer Gegen-
kaiser, Darpatien verheert. Als ungeduldiges Madchen
verlacht, musste sie dem Adel viele Privilegien abtreten,
um die ihr rechtmifig zustehende Krone zu erlangen.
Aus der starrsinnigen, unerfahrenen Ritterin Weide-
ner Schule ist mittlerweile eine versierte Herrscherin
geworden, die mit Krone, Schwert und Harnisch das
Idealbild einer ritterlichen Kaiserin verkdrpert und
Vorbild einer jungen Generation von Rittern ist. Politik
und Juristerei iiberlisst sie vertrauensvoll ihren Beratern
und konzentriert sich mehr auf die Reprisentation der
kaiserlichen Herrschaft und jene politischen und mili-
tirischen Entscheidungen, von denen das Schicksal des
Reiches abhingt.

Bei diplomatischen oder biirokratischen Rechtsakten ver-
birgt sie ihr Desinteresse hinter einer Maske herrschaft-
licher Wiirde. Ihr wahres Gesicht als selbstbewusste und

kraftvolle, junge Frau, die sich ihrer Privilegien bewusst
ist, jedoch manches Problem lieber direkt angehen wiir-
de, zeigt sie hingegen nur bei Besprechungen im kleinen
Kreis vertrauensvoller Mitstreiter.

Seelentier: Lowin

Funktion: Als Kaiserin ist Rohaja die Identifikationsfigur
des Mittelreichs. Thr Einschreiten markiert einen wich-
tigen Wendepunket in der Kampagne und lisst sie dem
Finale entgegenstreben.

Schicksal: Nach den politischen Siegen in Albernia und
Almada beweist sich die Kaiserin in den letzten Schlach-
ten der Wildermark dort, wo sie sich am wohlsten fiihlt:
auf dem Schlachtfeld. Die nichsten Jahre wird sie sich
darauf konzentrieren, die entscheidende Konfrontation
mit Helme Haffax vorzubereiten.

AvFGEBOT

Wappen: auf Blau ein roter Greif in goldener
Scheibe (Mittelreich)

Basis: Puleth

Anfiihrerin: Rohaja von Gareth

Ziele: Befriedung der Wildermark, Sieg iiber Lu-
tisana

Strategien: Biindnisse, Diplomatie, Einschiich-
terung, Waffengewalt

Ressourcen: Infanterie 2, Reiterei 3, Schiitzen 2,
Kriegsgerit 1, Zauberei 2, Geweihte 2
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AVSGEWAHLTE PERSONEN

am REiSEnNDEN KaiSERHOF

— Seit dem Tod der Kaiserinmutter wirkt Magister
Melwyn (*968 BE 1,87 Schritt, weiflgraue, lange
Haare), Erster Hofmagus und Hofalchimist, zuneh-
mend abgelenkt und verschroben. Es gibt bereits erste
Vermutungen, welcher erfahrene Magus ihm nachfol-
gen wird — doch bis jetzt konnte er stets im rechten
Moment dem dumpfen Briiten entrrinnen und ver-
lisslich seinen Dienst leisten.

— Illuminatus Arrius von Waulfen (*990 BE 1,78
Schritt, dunkelbraune Haare und violette Augen) ist
der bedeutendste Kaplan an Rohajas Hof und ihr ein
wichtiger Berater. Der diskussionsfreudige Mystiker
hat sich mit den Jahren mit dem Hofnarren Flarach
(*um 970 BE 1,52 Schritt, Schelm mit wechselnden
Haar- und Augenfarben) angefreundet, mit dem er oft
bei einem Tee zusammensitzt.

— Grassus Iralyncis von Rhodenstein (*1006 BF, 1,84
Schritt, schwarzer Vollbart, griine Augen, besonnener
Traditionalist), Kaplan der Rondra, wurde als Novize
von der Hofkaplanin Herzogin Walpurgas ausgebil-
det. Rohaja kennt ihn aus ihrer Zeit als Knappin in
Weiden. Spiter ersuchte sie das Schwert der Schwer-
ter, Grassus an den Kaiserhof zu entsenden.

— Der elfische Hofmarschall Eorlariel Zirillion Silber-
see (*650 BE 1,92 Schritt, silberne Haare und violet-
te Augen) bekleidet sein Amt nun schon seit iiber 80

THEMED vnp EntscHEIDUNGET

Rohaja lisst sich genauestens von den Helden tiber die bis-
herigen Geschehnisse unterrichten, findet lobende Worte
fir richtige Entscheidungen und grofle Taten und weif3
selbst Niederlagen anzuerkennen, wenn der eingeschlage-
ne Weg in ihren Augen der richtige war. Zusammen mit
den Helden und anderen hochrangigen Personen berat-
schlagt sie das weitere Vorgehen.

— Der Feldzug: Zu allgemeinen Uberlegungen zum
anstehenden Feldzug verweisen wir auf die Informa-
tionen ab Seite 119. Angaben zu méglichen Zielen
finden Sie auf den vorhergegangenen Seiten.

— Zweimiihlen: Sollte Zweimiihlen noch nicht befreit
sein, verspricht Rohaja, das Lehen ihrer treuen Streiter
sobald wie moglich zu entsetzen.

— Swantje von Rabenmund und die darpatische
Thronfolge: Swantje selbst teilt der Kaiserin mit, dass
es nicht das Gebot der Stunde sein kann, iiber alte
Streitigkeiten zu verhandeln. , Diese Frage hat schon zu
viel Leid iiber meine Heimar gebracht. Ich bin hier als
Darpatierin und Ritterin, nicht als Prinzessin.

— Lutisana von Perricum: Angesichts der Erzfeindin
des Reiches und Heerfiihrerin des Rabenkaisers droht
Rohaja kurz die Maske kaiserlicher Wiirde fallen zu

Jahren und ist stets in der neusten héfischen Mode
gekleidet.

— Die Therbtnitin Theofanja von Bregelsaum (*1005
BE 1,55 Schritt, hellbraune Haare, lebenslustig und
fromm) folgte als Leibmedica dem aus Altersgriinden
entlassenen Wyben Berlind nach. Bei einem schwe-
ren Reitunfall in ihrer Jugend verlor sie ihre Stimme,
einzig Chorile und Liturgien vermag sie klar und
deutlich zu rezitieren. Ansonsten verwendet sie eine
abgewandelte Form des Atak, um zu kommunizieren.

— Jarlak Kunibald Geldor von Ehrenstein (*1020 BE,
braune Haare, kriftig) ist Knappe der Kaiserin, die
er verehrt wie eine Mutter. Als zukiinftiger Herzog
Tobriens gilt er bei Hofe gemeinhin als gute Partie,
doch er leidet unter dem Spott anderer Adelsspross-
linge und giert danach, sich zu beweisen. Thn verbin-
det eine enge Freundschaft mit dem zwei Jahre ilte-
ren Tsayan Godefried von Rabenmund (*1018 BF,
dunkles Haar, braune Augen, jihzornig und streitlus-
tig), Swantjes jiingerem Bruder, der als Miindel der
verstorbenen Reichsregentin Emer an den Hof kam.
Dritter im Bunde ist Folkwin von Darbonia (*1014
BE rotblonde Haare, griine Augen, chrgeizig), Erbe
der Grafschaft Mendena, der jiingst die Schwertleite
empfing und danach giert, sich im Kampf gegen die
dunklen Michte in seiner Heimat zu beweisen. Die
drei werden hiufig als ,,die landlosen Prinzen “belichelt
— und diese Hiame hat sie zusammengeschweift.

lassen und aus der Haut zu fahren. Nichtsdestotrotz
nimmt sie die Bedrohung durch die Séldnerfithrerin
sehr ernst. Die Entscheidung kann fiir sie nur in einer
Schlacht fallen, in der sich das neu erstarkte Mittel-
reich beweisen kann. Dies ist auch einhelliger Tenor
der anderen Teilnehmer. Sollten die Helden vorbrin-
gen, dass sich Lutisana mit dem richtigen Angebot
kaufen liefle, schmettert Rohaja diesen Vorschlag ab:
»Das Reich verbandelt nicht mit Verritern. “ Im kleine-
ren Kreis ist sie jedoch durchaus, wenn auch wider-
willig fiir Uberlegungen der Helden in diese Richtung
empfinglich — solange das Ansehen des Reiches da-
durch nicht leidet. Weitere Informationen zu diesem
Thema finden Sie im Kasten auf Seite 157.

— Varena von Mersingen und Arlopir: Die Drachen-
meisterin ist eine wichtige Heerfithrerin Lutisanas,
die vor allem durch ihren Kriegsdrachen eine grofie
Bedrohung darstellt. Die Helden kénnen gezielt auf
sie angesetzt werden, um sie im Vorfeld der Schlacht
auszuschalten. Sie konnen die Besprechung nutzen,
um {ber Arlopir und seine Herkunft zu diskutieren.
Hierbei kann ein entscheidender Hinweis fallen, der
die Helden motiviert, Die Drachenschneide (Seite
129) zu suchen.



— Der Golem von Gallys: Eine weitere Bedrohung geht
von dem Torwichtergolem aus, tiber den Arnhild ge-
bietet und dem in der Feldschlacht mit konventionel-
len Mitteln kaum beizukommen ist. Uberlegungen
zu seiner Vernichtung kénnen in dem Szenario Der
Golem von Gallys (Seite 149) miinden.

— Leomar vom Berg: Ahnliches gilt fiir Leomar vom
Berg, dessen unbestreitbare Fihigkeiten den kaiserli-
chen Strategen schlaflose Nichte bereiten. Doch ge-
rade durch den gotdichen Fingerzeig, den die Helden
im Szenario Die Klinge der Kénigin erhalten konnen
(Seite 137), beginnt sich vor allem bei Rohaja die starre
Haltung aufzuweichen. Gnade kann und will sie dem
Reichsverriter nicht gewihren, doch Rohaja ist bereit,
ihm Gelegenheit zu geben, aus dem Bund mit Lutisa-
na auszuscheren, und stillschweigend zu dulden, dass
er sich absetzt — ,,und maige er dabei seine Bestimmung
Jinden, solange sie Uns nicht zum Schaden gereicht . Wol-
len die Helden diesen Pfad beschreiten, finden Sie alle
relevanten Informationen auf Seite 157.

— Answin der Jiingere von Rabenmund: Der verhinderte
Intrigant erkennt die Zeichen der Zeit, gibt — eventuell
auf Vermittlung der Helden — jegliche Ambitionen auf
und unterstellt seine Waffenknechte dem Banner der
Kaiserin. Wenn auch nicht alle, sondern nur jene, die
er vorgibt, entbehren zu konnen. Mit diesem Mandver
hofft er, seinen Kopf aus der Schlinge zu ziehen.

WEenbepvnki:
DiE KaisErin GREIiFT Ein

s#4 Mic dem Eingreifen der Kaiserin erfihre die
Kampagne eine neue Dynamik. Viele Kriegsfiirsten, die
bisher nur Lippenbekenntnisse geleistet haben, fiirch-
ten, dass sie untergehen werden, wenn sie nicht recht-
zeitig Farbe bekennen, andere wittern die Chance, ihre
erstrittenen Anspriiche an der Seite der Kaiserin zu le-
gitimieren, und wieder andere kapitulieren oder setzen
sich ab. Mit Hilfe der Helden kann Rohaja ein Heer un-
ter ihrem Banner versammeln, wie das Mittelreich es seit
Jahren nicht mehr gesehen hat. Die entscheidende Phase
im Kampf um die Wildermark beginnt, doch noch ist
nichts entschieden. Gemeinsam mit ihren Verbiindeten
miissen die Helden sich den letzten Herausforderungen
stellen, strategisch wichtige Punkte erobern und sichern
und Lutisanas michtigste Waffen und Verbiindete aus-
schalten, um die Soldnerfiihrerin zur Entscheidungs-
schlacht zu zwingen. Damit befassen sich die folgenden
Seiten, vor allem aber das abschlieflende Kapitel Friih-
ling der Hoffnung (Seite 148).

ScHarRmMUTZEL, GESTECH vnID ALLERLEY KURTZWEYL

Die folgenden Kurzszenarien widmen sich Nebenschau-
plitzen der Kampagne. In Die Drachenschneide konnen
die Helden eine lange verlorene Waffe bergen, die ihnen
im Kampf gegen Varenas Drachen Arlopir von Nutzen sein
kann. Den Tod zu heilen (Seite 133) fiihrt in das Grenz-
gebiet zwischen Wildermark und Weiden, wo ein finsterer
Nekromant sein Unwesen treibt. Und in Der Herr von
Briicksgau (Seite 136) konnen die Helden fiir Ordnung in
einer von Krisen geplagten Kaiserpfalz sorgen.

DieE DRACHENISCHOEIDE

» Vor vielen vielen Jahren, als die Wilder tiefer und die Hin-
ge der Sichel noch diisterer waren, stritt ein mutiger Ritter
gegen die Schrecken, die iiber das Land kamen. Er hief§ Baer-
god von Schwarzenfels. Mit der gewaltigen Grauen Lanze
von Schwarzenfels bezwang er Goblins wie Orken, den
Menschenfresser von Barken wie auch den Roten Wolf. Dann
aber kam ein Drache, der Baergod seine Feste, seine Rinder
und sein Land neidete. Manch Ritter verlor sein Leben gegen
das braungriin geschuppte Ungeheuer. Bis in den Burghof der
Feste Schwarzenfels drang der Drache, wo sich ibm der edle
Baergod entgegenstellte. Ein Stof der Grauen Lanze spaltete

des Drachen Maul bis auf die Knochen. Dennoch verschlang
das Ungetiim den Rittersmann. Die Lanze jedoch, die Baer-
god fiihrte, verwahrte der Drache in den Tiefen seines Horts
und bis heute soll er sich vor ibrer Schirfe fiirchten, zeigte
der Ritter doch, dass auch Drachen Blut lassen, so man ihnen
mit Mut entgegentritt.

—wvom Barden Lyswein auf einem Markiplatz vorgetragen,
Wildermartk, 1035 BF

Ort: nordwestliche Wildermark

Aufhiinger des Szenarios: Die Helden begeben
sich auf die Suche nach Arlopirs Hort.
Stichworte zur Handlung: In der verlassenen
Burgruine Schwarzenfels dringen die Helden in
die tiefliegenden Kavernen vor.

Erfolge: Die Helden iiberwinden die derzeiti-
gen Bewohner und bergen eine lang verschollene
Waffe, die Arlopir heute noch fiirchtet und die
gegen ihn verwendet werden kann.

Scheitern: Die Waffe bleibt verschollen.
Zeitpunkt: beliebig innerhalb des Jahres 1035 BF
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In den Hohlen tief unter der efeuumrankten Ruine von
Burg Schwarzenfels, die dem Drachen Arlopir (Seite 178)
eine Heimstatt war, bevor Varena von Mersingen ihn unter-
warf, liegt die Drachenschneide (Seite 132) verborgen. Arlo-
pir wurde einst von der Klinge schwer verletzt und raubte sie
den Menschen, um sie vor ihnen zu verbergen. Den Zugang
zu dem Versteck versiegelte er mit geschmolzenem Gestein.
Nachdem Varena von Mersingen den Héhlendrachen un-
terwarf, lief§ sie seinen Hort von Burg Schwarzenfels fort-
schaffen und machte ihn zum Grundstock ihrer Kriegs-
kasse. Einige Stiicke verblieben jedoch in den Héhlen
unter der Burg, entweder, weil Arlopir sie zu gut versteckt
hatte oder weil sie in Varenas Augen ohne Wert waren.
Mittlerweile hat sich in der Ruine eine Riuberbande un-
ter der Fithrung von Goswin Bachenthal (*993, normale
Statur, dichtes graues Haar, Schnurrbart, Knopfaugen,
gelassen, kaut Tabak; ¥l) niedergelassen. Sie haben die
zwischenzeidlich auf dem Bergfried nistenden Harpyien
vertrieben und fithren sich als kleine Kriegsfiirsten auf.
Die Ruine haben sie notdiirftig ihren Bediirfnissen ange-
passt und wieder instand gesetzt. Sie unternehmen von
Zeit zu Zeit Raubziige in die umliegenden Dérfer, erpres-
sen Nahrungsmittel und iiberfallen die wenigen Reisen-
den in der Gegend.

DiE SUCHE nacH DER DRACHENISCHIEIDE

Um die Helden auf die Spur der Drachenschneide zu

bringen, haben Sie verschiedene Moglichkeiten:

— Sie kénnen die Helden zufillig die eingangs zitierte Le-
gende horen lassen, sei es durch einen reisenden Barden
oder Geldar von Zweistetten (Seite 25) aus dem Gefolge
des Grafen Danos. Dabei mag ihnen die tiefe Kerbe an
Arlopirs Unterkiefer in den Sinn kommen (gegebenen-
falls KIL-Probe). Die Art der Verletzung kann durchaus
von einer Partisanenwaffe stammen, etwa einem Stof3-
speer oder Drachentoter (Heilkunde Wunden +5).

— Die Helden stehen der betagten Bauerin Glenna Kut-
telsieder (*963 BE gichtige Hinde, wunderliche Ma-
rotten; ) bei, die mit Sohn, Schwiegertochter und
Enkelkindern auf der Flucht von Riubern iiberfallen
wird. Als junge Frau wurde sie von Arlopir in seinen
Hort verschleppt, bis ihr eines Tages die Flucht gelang
— eine Geschichte, die ihr nie jemand geglaubt hat. In
den Alptriumen des Drachen, die sie wihrend ihrer
Gefangenschaft mit ihm teilte, blitzten immer wieder
Erinnerungen an seinen Kampf gegen Baergod und an
die graue Lanzenspitze auf, vor der Arlopir eine tief-
sitzende Furcht empfand. Leider erinnert sich die alte
Frau nicht mehr, wo der Drachenhort war, immerhin
liegen die Ereignisse tiber fiinfzig Jahre zurtick.

— Wenn die Helden selbst MutmafSungen iiber Arlopirs
Verletzung anstellen, konnen Sie bei einer gelungenen
Probe +12 auf Sagen und Legenden die Legende von
Baergods letztem Kampf kennen. Eine Kulturkunde
(Mittelreich) oder Talentspezialisierung fiir Darpatien
oder Drachen wird voll angerechnet.

Der Verbleib der Waffe ist unbekannt und die Helden
konnen hochstens Mutmaflungen anstellen, dass die Waf-
fe sich in Arlopirs Hort befinden kénnte — allerdings kon-
nen sich in einem offensichtlich verlassen Drachenhort
natiirlich auch noch andere wertvolle Kleinodien befin-
den, die eine Suche nach dem Hort rechtfertigen.

Den genauen Standort der Ruine Schwarzenfels kénnen
Sie frei festlegen. Sie sollte sich irgendwo in den finsteren
Wildern und tiefen Forsten der nordwestlichen Wilder-
mark befinden (Schild 111), vorstellbar wire beispiels-
weise eine Lage im nérdlichen Wehrheimer Forst oder im
waldreichen Hiigelland am Oberlauf des Gernat, ausrei-
chend weit von groferen Siedlungen und den Sitzen der
Adligen entfernt, um eine Drachenhatz in den vielen Jah-
ren vor dem Entstehen der Wildermark zu rechtfertigen.
Um die Ruine hat man schon seit jeher einen grofen Bo-
gen gemacht und man erzihlt sich, der Drache habe einst
den Herren sowie alle Bewohner der Burg verschlungen.
Seit dem Aufstieg der Drachenmeisterin zu einer gefiirch-
teten Kriegfiirstin hat allerdings niemand mehr den Dra-
chen in der Gegend gesehen.

DiE BURGRUINE

Die Ruine von Burg Schwarzenfels erhebr sich auf einem
dunklen, schroffen Felsen. Die Wege durch das dicht
bewaldete Umland, die einst zur Burg fihrten, hat der
Wald lingst zuriickerobert. Lediglich der eine oder andere
Wildwechsel etleichtert den Weg durch den umliegenden
Forst. Bei einer intensiven Suche lassen sich in der Ge-
gend Spuren von Menschen ausmachen (Fihrtensuchen).
Sie stammen von Goswins Bande, die sich in der Ruine
versteckt hilt.

Am Fuf§ des 20 Schritt hohen Felsens, auf dem die Burg
thront, fliet munter plitschernd ein Bach entlang. Ein
Karrenweg, der einst in Serpentinen den Hang hinauf
zum Burgtor fithrte, ist noch auszumachen.

Aus der Nihe ist zu erkennen, dass die Burg teilweise in
den Felsen hineingeschlagen wurde. Der schroffe Anblick
rithrt daher, dass die Nord- und die Westwand von na-
tiirlichem Gestein gebildet werden, wie auch ein Grof3teil
der Nordwand des Burgfrieds.

Es liegt in der Hand der Helden, ob sie die Ruine im
Sturm nehmen und Goswins Bande zum Kampf stel-
len, ob sie heimlich eindringen, wenn die Burg verlas-
sen ist oder ob sie sich auf Verhandlungen einlassen
und sich vielleicht sogar mit Goswin und seinen Leu-
ten verbiinden.

Torhaus und Burgmauer

Neben dem Burgfried im Nordwesten der Ruine gibt es
lediglich einen weiteren Turm im Stidosten der Burgmau-
er, welche lediglich zwei Drittel des gesamten Areals um-
friedet. Von einem hélzernen Wehrgang sind nur Reste
erhalten. Im Norden und teilweise im Westen wird die
Burg von dem Felsen geschiitzt, in den sie gebaut wur-
de. Das Torhaus im Siiden der Ruine ist verfallen. Ein
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Burgtor gibt es nicht mehr. Stattdessen tiirmt sich dort
ein groffer Haufen Mauerbruchstiicke und Gerdll auf
und blockiert den Zugang. Etwa zehn Schritt ostlich des
Torhauses, nahe des Wachturms, befindet sich eine grofle
Bresche in der Burgmauer.

Spuren am Hang entlang der Burgmauer deuten darauf
hin, dass Menschen den Weg vom alten Karrenwege zur
Bresche regelmiflig benutzen. Der Hang unter der Bre-
sche zeigt ebenfalls Spuren einer Benutzung als Weg, al-
lerdings nicht in Form von Fuflspuren, sondern in ab-
geschliffenem Gestein, weniger dichter Vegetation und
dergleichen — hier hat sich tiber lange Zeit Arlopir selbst
einen Weg zur Ruine gebahnt. Er ist auch fiir die Mauer-
bresche und das zerstorte Tor verantwortlich. Die Bresche
wurde mit einer Holzpalisade verschlossen, die nur einen
schmalen Zugang freildsst. Sowohl am Zugang durch die
Palisade, wie auch auf dem siidostlichen Turm befindet
sich meistens eine Wache.

Der Burghof

Der nicht ganz 100 Rechtschritt messende Innenhof ist
ein Trimmerfeld. Im Norden erhebrt sich, die gesamte
Anlage dominierend, der an den Felsen gebaute, zweisto-
ckige Palas mit einem gihnenden Loch als Zugang. Der
Burgfried schlief3t sich im Westen an. Im Siidosten gibt
es einen einstmals zinnengekronten Wachturm, der bis-
her nur wenig unter Satinavs Hornern gelitten hat. An
den Turm schliefSt sich nérdlich ein kleines Steingebiude
mit einem Schornstein an — die ehemalige Schmiede —,
die Stallungen daneben sind bis auf die Grundmauern
komplett verfallen. Die Reste eines gemauerten Brunnens
finden sich in der Nordostecke.

Der Wachturm

Der acht Schritt hohe Wachturm ist neben der Schmiede
eines der am besten erhaltenen Gebiude. Eine Tiir gibt
es nicht mehr, ein schwerer Vorhang schiitzt den dahin-
ter liegenden Raum vor den Unbilden der Witterung. Im
Untergeschof$ gibt es zwei notdiirftig eingerichtete Lager
und cine kleine Feuerstelle. Eine Treppe fithrt nach oben.
Im ersten Stock iiberblicken in Héhe der oberen Zinnen
der Burgmauer zwei Schieflscharten den Forst am Fuf3e
des Felsens, auf dem die Ruine sich erhebt. Eine weite-
re erlaubt den Blick tiber den Burghof. Die Luke zum
Turmdach ist undicht und halb verrottet. Das Turmdach
ist verwittert und einige Zinnen der Turmkrone fehlen.
Fiir gewohnlich hilt sich hier eine Wache auf.

Die Schmiede

Die Schmiede ist gut erhalten und offenbar nach langer
Zeit wieder in Gebrauch. Einige Mitglieder aus Goswins
Bande verstehen sich auf das eine oder andere Handwerk
und benutzen dafiir die alte Schmiede. Da die Burg nicht
verlassen wurde, als Arlopir sich hier cinnistete, sind alle
Werkzeuge — lange verrostet — sowie Stahl und Kohle zu-
riickgeblieben.

Die Stallungen

Die Stallungen wurden grofitenteils aus Holz erbaut. Au-
Ber den Grundmauern finden sich lediglich Reste davon.
In letzter Zeit bedienen sich die neuen Bewohner der
Ruine hier, um ausreichend Feuerholz zu haben und den
beschwerlichen Weg in den Wald zu vermeiden.

Der Burgfried

Der Zugang zum Burgfried befindet sich auf der Hohe des
chemaligen Wehrgangs. Da weder der Wehrgang, noch
die hélzerne Treppe, die einst zur Tiir in den Burgfried
fihrte, noch existieren, gibt es zur Zeit keinen Zugang in
den Turm. Die eisenbeschlagene, schmale Pforte ist im-
mer noch intakt. Der Burgfried befindet sich nach wie
vor in dem Zustand, in dem er vor mehr als zweihundert
Gotterldufen verlassen wurde. Auf der Turmspitze hatten
sich zwischenzeitlich einige Harpyien zum Nisten nieder-
gelassen, die allerdings durch Goswins Bande vertrieben
wurden. Sollten Thre Helden bis auf die Spitze des 16
Schritt hohen Burgfrieds vordringen, haben sie von dort
einen guten Blick iiber das gesamte Umland und kénnen
einige verlassene Nester und nicht bebriitete Harpyieneier
vorfinden.

Der Palas

Das doppelfliigelige Tor in den Palas wurde von Arlopir
zerstdrt, ebenso die dahinter liegende Wand zum Ritter-
saal. Rechterhand gibt es einen Zugang zur Kiiche mit
einigen Gesindekammern, der Vorratskammer und dem
Weinkeller, der in einer natiirlichen Hohle unter der Burg
liegt. Eine wieder instand gesetzte Treppe fithrt ins Ober-
geschoss, wo sich der Grofteil von Goswins Bande in den
Kammern des Burgherren und seiner Familie eingerichtet
hat. Der Rittersaal ist von Arlopir seinen Bediirfnissen an-
gepasst worden. Der Boden bestand hier vor langer Zeit
aus massiven Holzbohlen, da der Fels unter der Burg teil-
weise sehr uneben war. Der Hohlendrache hat den Boden
des Rittersaales fast komplett herausgerissen und so einen
Zugang zu den darunter liegenden Kavernen geschaffen.
Zwar war et zu grof$, um jeden Winkel der Hohlen selbst
nutzen zu kdnnen, legte hier aber seinen neuen Hort an.

Die Kavernen

Die natiirlichen Héhlen unter der Burgruine durchzie-
hen einen groflen Teil des Felsens auf dem sie steht, aller-
dings sind bei weitem nicht alle Teile der Kavernen grof§
genug fiir einen Hohlendrachen. Fiir eine Ausgestaltung
des Hohlensystems ist die Spielhilfe Katakomben und
Kavernen empfehlenswert, bedenken Sie dabei jedoch
die besonderen Bediirfnisse eines Hohlendrachen, im
Besonderen seine Grofie, sowie der Tatsache, dass es sich
um natiirliche Hohlen handelt. Wege und ,Rdume’ ver-
laufen also nicht unbedingt in einer Ebene oder wie am
Reiflbrett entworfen. Neben seinem eigentdlichen Hort,
der Schatzhohle, kénnte es noch eine Hohle mit einer
groflen Anzahl Gerippe grofer Tiere und auch Men-
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schen geben, einen unterirdischer Flusslauf — mit einer
Verbindung zu dem Bach am Fuff des Hiigels — und
Ahnliches. Die Ausgestaltung des Hohlensystem und
seiner heutigen Bewohner sowie mechanischer oder ma-
gischer Fallen, die der Drache hier vielleicht angebracht
hat, ist Ihnen iiberlassen.

Das Versteck der Drachenschneide

An einer geeigneten Stelle innerhalb des natiirlichen
Hohlensystems deponierte Arlopir die Reste der Drachen-
schneide. Mit Drachenglut brachte er das Gestein zum
Schmelzen und versiegelte den einzigen Zugang. Mit Pro-
ben auf Sinnenschirfe, Gesteinskunde oder Bergbau lisst
sich leicht erkennen, dass hier offensichtlich eine Hohle
versiegelt wurde. Mit Muskelkraft, dem richtigen Werk-
zeug und vielen Stunden Arbeit (Bergbau) oder einem
DESINTEGRATUS kann man den Zugang wieder frei-
legen. Das Gestein ist hier lediglich einen Schritt dick.

SCHUPPEIBRECHER,
DIiE DRACHENISCHIEIDE

Der Ursprung der archaischen Waffe liegt in vormenschli-
cher Zeit. Unter dem Namen Rishknar (trollisch: ,Schup-
penbrecher?) trug sie der mythologische ,Trollkonig'
Ronkhold vom Stamme der Malmartatsch, ein mehrfa-
cher Drachentoter, dem auch die legendire Axt Knar-
dukas (Drachenodem 90) zugeschrieben wird. Von den
Malmartatsch, die bis heute das Geheimnis des kalten
Schmiedens hiiten, aus Trollstahl gefertigt, war Rishknar
urspriinglich ein Schwert — von einer Grofle, die einem
Troll angemessen ist. Wihrend der Trollkriege (873-856
v.BF) fiel Rishknarin Menschenhand und fristete fiir Jahr-
hunderte ein Schattendasein als unhandliche Kriegstro-
phie, bis es zu Zeiten der Klugen Kaiser umgeschmiedet
wurde. Die Klinge wurde zur Spitze eines Drachentéters,
der in den Besitz des Hauses Schwarzenfels tiberging.

Thr letzter Triger Baergod von Schwarzenfels war ein bulli-
ger Streiter, der sich dem jungen Hohlendrachen Arlopir
im Hofe der eigenen Burg entgegenstellte. Einer der Hie-
be spaltete den Unterkiefer des Drachen, bevor Baergod
von der Bestie verschlungen wurde. Arlopir vertrieb die
Menschen aus der verbrannten Ruine und lief§ sich dort
mitsamt Hort und erbeuteter Klinge nieder. Bis heute
sorgen reisende Barden mit Liedern wie Der gute Baergod
und wie er gegen den Drachen stritt oder Die Graue Klinge
und das Drachenmaul fiir zumindest rudimentire Kennt-
nisse der damaligen Geschehnisse.

Immer noch ruht die wuchtige Klinge in der Tiefe des
Drachenhorts. Der Schaft des Drachentoters wurde von
Arlopirs Feuer verbrannt, so dass nicht eindeutig zu be-
stimmen ist, ob es sich urspriinglich um ein Schwert oder

Hinter dem versiegelten Eingang liegt ein Gang, der zu
der Hohle fithre, in der die gesuchte Klinge scheinbar
achtlos auf dem Boden liegt. Arlopir hat hier jedoch eine
tiickische Falle hinterlassen: Erreicht ein Mensch die
Mitte des Ganges, der zur Kaverne fithrt, wird gleichzei-
tig zweimal der Zauber BRENNE, TOTER STOFF! in
der Variante Flammeninferno (12 ZfP*) in drachischer
Reprisentation einmalig ausgeldst, einmal am Eingang
des Ganges, einmal bei der Drachenschneide selbst. Die
Wirkungsdauer der beiden Zauber betrigt 60 KR, wo-
durch ein nicht unerheblicher Teil des Hohlensystems
in Flammen steht. Jeder, der sich im Wirkungsradius
befindet, erleidet 2W6 TP/KR. Bedenken Sie bei einer
tibereilten Flucht durch das Héhlensystem die even-
tuelle Sichtbehinderung durch die Flammen und den
unebenen Boden. Die Falle kann durch entsprechende
Proben auf Gefahreninstinkt, Magiegespiir oder mittels
Hellsichtsmagie (ODEM -5) erkannt werden.

eine Lanzenspitze handelte. Die Schneide liegt schwer und
kopflastig in der Hand, ist jedoch immer noch duflerst
scharf. Sie wurde aus grauem, kaltgeschmiedeten Troll-
stahl gefertigt (Grobschmied (Waffenschmied) +12) und ist
gegeniiber Umwelteinfliissen wie Rost, Drachenspeichel,
Feuchtigkeit und Feuer vollkommen unempfindlich, gilt
jedoch nicht als magische Waffe.

Gemifl der Regeln zur Herstellung von Waffen (WdS
181 ff.) kann ein kundiger Waffenschmied (TaW 12+)
aus dem Trollstahl eine fiir Menschen passende Waffe fer-
tigen, etwa einen Zweihdnder oder einen iiberschweren
Stof8speer. Sollte es in Threr Runde einen Zwergen geben,
wiirde er sich sicherlich auch iiber einen modifizierten
Wurmspief$ oder einen Drachentéter freuen. Die genau-
en Werte der neuen Drachenschneide sind abhingig von
der Art der Waffe, der verwendeten Schmiedetechnik und
moglichen Verbesserungen. Generell gilt, dass der Troll-
stahl schwer zu schmieden ist (Proben +5), jedoch die TP
um 1 Punkt erhéht und den BF um 3 Punkte senkt.

Es ist natiirlich auch denkbar, die Waffe zu verzaubern.
Hierbei gilt, dass Zauber mit den Merkmalen Erz und
Schaden um 3 Punkte erleichtert, mit den Merkmalen
Form, lllusion und Luft um 3 Punkte erschwert sind.

Eine Waffe gegen Arlopir

Arlopir fiirchtet die Drachenschneide bis heute und diese
Furche sitzt so tief, dass er gegen ihren Triger einen Abzug
von je 5 Punkten auf seine Kampfwerte erleidet. Auch
seine Zauber wirkt er zogerlich (die ZfP* werden um 7
Punkte gesenkt). Ein Feuerstoff mag gar zufilligerweise
den Schneidentriger verfehlen oder vor dem Drachen-
maul zu Dampf verpuffen.



Die Bewohner ()

Bei den neuen Bewohnern der Ruine handelt es sich um
eine Bande von Heimatlosen, Halsabschneidern, Deser-
teuren und Wilderern. Sie sind alles andere als begeistert,
wenn sich jemand fiir ihre Burg interessiert oder darin
herumstébern mochte.

Abgesehen von Goswin sind weitere exemplarische Mit-
glieder der Bande Bodar (*998 BE, Glatze, fleischige Ober-
arme, fiithrt seinen Kriegshammer einhindig), der Zwerg
Ramoxosch (*913 BE graubirtig, scharfe Augen, kleines
Biuchlein, Armbruster und Zimmermann), Maus (*992
BE, Wieselgesicht, dunkelgraues, dichtes, kurzes Haar,
kimpft mit zwei schweren Dolchen) sowie Lezi (*1007
BE lange, glatte, dunkelblonde Haare, grofle Augen, ver-
witwete Wirtstocher aus einem nahe gelegenen Ort).

Lonn per IMVHED

Je nach Ausgestaltung des Hohlensystems haben
sich die Helden bis zu 200 Abenteuerpunkte so-
wie 2 Spezielle Erfahrungen verdient.

Den Top zv HEILED

»Deine Mutter ist nicht tot, Geliebter, sie ist krank. Ich werde
sie heilen, damit sie dereinst in Boron Rube finden kann.
—Portius, Diener des Raben, zu Baron Bernfried von Nie-
renfeld, 1028 BF

Ort: Baronie Meidenstein in der nérdlichen Wil-
dermark

Aufhinger des Szenarios: In der nordlichen
Wildermark verschwinden vermehrt Menschen.
Stichworte zur Handlung: Die Helden entlar-
ven einen Thargunitoth-Paktierer und heben sein
Labor aus.

Erfolge: Einem Paktierer ist das Handwerk gelegt
und die Helden haben sich den Stahlherzen als
Verbiindete empfohlen. Vermisste konnen geret-
tet werden, ehe ihnen etwas Schlimmes zustof3t.
Scheitern: Der Paktierer entkommt und treibt
weiterhin sein Unwesen. Die Vermissten kénnen
nicht gerettet werden.

Zeitpunkt: beliebig zwischen Ende 1034 BF und
Ende 1035 BF

Die Mutter von Bernfried von Nierenfeld (*1007 BE blond-
gelocke, braune Augen, gutausschend, eitel; §ilf), dem jun-
gen Baron Meidensteins, wurde im jahr des Feuers von ei-
nem Ghul gebissen. Sie wurde selbst zum Leichenfresser und
hauste — geduldet von ihrem Sohn — flirderhin im Keller des
Schweigenfels’, einer Burgruine im Osten Meidensteins.

Zu dieser Zeit bereiste Portius, ein junger, charismati-
scher Boron-Geweihter, den Norden der Wildermark.
Er spendete dem Baron Trost und deutete an, er kon-
ne die ,Ghulkrankheit® heilen. Bernfried glaubte dies,
hofierte den Boroni und verliebte sich in ihn. Auch
um Portius zu gefallen, lief§ er seine Burg im Stile bo-
ronischer Tempel umgestalten, hielt seine Vasallen an,
es ihm gleichzutun, und isolierte sich zunehmend von
seinen Nachbarn.

Der Boroni widmete sich ganz seiner Suche nach ei-
nem Heilmittel, stief§ jedoch an die Grenzen, die sein
Gott ihm setzte. Schlief$lich wurde er von Thargunitoth
versucht und verfiel der Erzdimonin. Seinem Umfeld
prisentierte er sich fortan als Gesandter Borons, dem es
gegeben war, den Tod zu heilen. Sein erster Triumph war
die ,\Wiederbelebung' eines getdteten Gefolgsmanns des
Barons. Bernfried gewihrte dem vermeintlichen Priester
hernach weitgehend freie Hand und iberlieff ihm den
Schweigenfels. Portius richtete sich in der Ruine ein,
rekrutierte Jinger und fihree seine Forschungen fort.
Seine Anhinger besorgten ,Rohmaterialien® zunichst
in Meidenstein, spiter in Nachbarregionen, derweil er
sich selbst im Hintergrund hielt und im Bedarfsfall seine
Jinger opferte.

Seit einiger Zeit nun verschwinden im Norden der Wil-
dermark, vor allem in den Baronien rund um Meiden-
stein und in der Stadt Barken, vermehrt Menschen.

Eimn HiLFEGESUCH

Die Verschwundenen sind vor allem Untertanen der
Stahlherzen. Der Ritterbund ist hier stark vertreten,
bringt sich nun aber in die Befriedung der Mark ein.

Daher wenden sich einige Stahlherzen mit der Bitte um

Unterstiitzung an die Helden. Als Ansprechpartner bie-

ten sich die Baronin von Rappenfluhe, Erdemunde von

Ockenbeld, der Landedle Gerin von Sturmfels oder Reto

von Nierenfeld (Seite 23) an. Letzterer ist der jiingere

Bruder Hitta von Nierenfelds, die die Geschicke der Stadt

Barken in die Hand genommen hat, seitdem der Baron

Meidensteins die Stadt zunehmend vernachlissigt. Die

drei haben im Rahmen ihrer Méglichkeiten Nachfor-

schungen angestellt, jedoch ohne nennenswerten Erfolg.

Die wenigen Erkenntnisse, die sie erringen konnten, tei-

len sie den Helden bereitwillig mit:

— Die Vermissten verschwanden abends oder nachts.
Seitdem fehlt von ihnen jede Spur.

— Die Opfer sind vornehmlich von niederem Stand.

— Altere Frauen (zwischen 50 und 70 Wintern) ver-
schwinden tiberdurchschnittlich hiufig.

— Patrouillen der Stahlherzen haben entlang der Stra-
en wiederholt verlassene Lagerplitze gefunden (ei-
lig geloschte Lagerfeuer, nur unzureichend verbor-
genes, durchwiihltes Gepick, jedoch selten Kampf-
spuren).
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Portivs’ VORGEHEN

Portius entsendet Lebende Leichname (Untote
33), vorzugsweise frisch erhobene, die entlang der
Straflen Nachschub fiir seine Forschungen besor-
gen. Sie greifen nur cinzelne Reisende oder kleine
Gruppen an. Die meisten Opfer kénnen schnell
tiberwiltigt und ohne grofle Gegenwehr gefangen-
genommen werden. Da Portius’ vornehmliches
Ziel die Heilung der Baronsmutter ist, sind iltere
Frauen sein bevorzugtes Forschungsobjekt. Rei-
sende, die wehrfihig aussehen oder gar als Zauber-
kundige zu erkennen sind, umgehen die Untoten.

Im Lanp DER STAHLHERZEN

Es gilt nun Informationen zusammenzutragen und aus-
zuwerten. Die Bevolkerung der Region ist — obwohl
es ihr insgesamt wesentlich besser ergangen ist als den
Menschen im Siiden der Wildermark — wachsam und
Fremden gegeniiber misstrauisch. Die Stahlherzen sind
im Adel und der einfachen Bevolkerung iiberwiegend
geachtet und die Helden als ihre ,Gesandte’ werden
meist respektvoll behandelt. Menschen, die sich vom
Ritterbund iibervorteilt fithlen — immerhin erhebt die-
ser Zo6lle und ahndet Verbrechen recht selbstherrlich —,
reagieren weniger hilfsbereit. Neben einigen hilfreichen
Hinweisen kursieren abenteuerliche Riuberpistolen,
die hier — wie iiberall — den Zweck haben, Konkurren-
ten zu schaden oder Rachegeliiste zu stillen. Streuen Sie
nach Belieben irrefithrende Spuren. In der Mehrzahl
der Berichte sollten jedoch Hinweise enthalten sein, die
auf Meidenstein als Zentrum der Vorkommnisse hin-
deuten.

— 1034 BF kam es im Siiden der Grafschaft Baliho
zu dhnlichen Vorfillen. Der dortige Adel konnte
schliefllich einen Totenbeschworer entlarven und
richten.

— Meidenstein hat sich seit Beginn des Jahrs des Feuers
sehr verindert. Der Baron trauert um seine Eltern
und hat sich ganz dem Boronkult zu- und von der
Welt abgewandt.

— Abgeschen von Barken blieb Meidenstein in jiingerer
Zeit weitgehend verschont.

— Direke nach der Schlacht in den Wolken gab es Pro-
bleme mit einer Horde Ghule, die in Meidenstein,
Rappenfluhe, Rosenbusch und Hallingen ihr Unwe-
sen trieb.

— In diese Zeit fille auch die Schindung einiger Bo-
ronanger in der gesamten Region. Dies endete mit
der Ankunft des Boron- und jetzigen Hofgeweihten
Baron Bernfrieds.

— Alle Opfer verschwanden ungefihr im Radius je eines
Tagesmarschs von zwei Meidensteiner Ortlichkeiten:
der Burg des Barons und der Ruine Schweigenfels.

IMeipeEnstein TRAGT SCHWARZ

Die Baronsburg Meidenstein ist eine der éltesten Burgen
Norddarpatiens und wurde im Laufe der Jahrhunderte
immer wieder ausgebaut. Sie erhebt sich nahe der Reichs-
strafle an der Weidener Grenze und ist eine Hohenburg,
deren Aussehen Sie an Weidleth (Ritterburgen 60, ohne
Vorburg) anlehnen kénnen. Die Burg und das nahege-
legene Dorf lassen augenfillige Frohlichkeit vermissen:
Meidenstein trigt nach Willen des Barons schwarz. Den
Menschen ist anzumerken, dass sie dem Diktat ihres Ba-
rons nur so weit folgen, wie unbedingt notig. Aus diesem
Grund ist nicht boronische, wohl aber travia-, peraine-
und ingerimmgefillige Symbolik alltiglich. Auf Nachfra-
ge ist zu erfahren, dass sich weder der Baron noch sein
Hof-Geweihter je daran gestofen haben.

Totentanz

Die Baronsburg kann Ihren Helden entsprechend Ihrer
Vorlieben lediglich weitere Hinweise liefern oder als Ort
fiir ein Zwischenfinale dienen.

Baron Bernfried von Nierenfeld ist ein verweichlichter Rit-
ter, der den Schrecken dieser Zeit wenig entgegenzusetzen
hat. Vor der Realitit fliichtet er in schwirmerische Liebes-
bezichungen und redet sich sein zogerliches Verhalten mit
immer neuen Ausfliichten schon. Setzen die Helden ihn
mit ihren Erkenntnissen unter Druck, streitet er alles ab.
Beharren sie auf ihren Vorwiirfen, wird er den Wachen
(entsprechend Thren Vorlieben hat Bernfried erfahrene oder
unerfahrene Ritter oder Soldner, ab Seite 188) zunehmend
hysterisch befehlen, die Fremden festzusetzen.

Der Baron weif3, dass seine KampfFihigkeiten bestenfalls
durchschnittliche sind. Wihrend die Helden mit seinen
Wachen streiten, greift er nur in hochster Not oder aus
dem Hinterhalt an. Nach Threr Maflgabe hat Bernfried
inzwischen einen Minderen Pakt mit Thargunitoth ge-
schlossen und ist in der Lage mit dem eigens einstudierten
Meidensteiner Totentanz, gefallene Wachen zu Untoten zu
etheben (WdZ 245) und erneut gegen die Eindringlinge
schicken. Dies kann der letzte und entscheidende Beweis
sein, der die Helden auf die Spur seines Hofgeweihten
bringt. Dieser ist auf dem Schweigenfels zu finden, was
auf dem Meidenstein hinreichend bekannt ist.

AvF zuvm Lefzien AT

Schweigenfels ist eine Ruine im Siidosten Meidensteins.
Urwiichsiges und hiigeliges Waldland umgibt den zu zwei
Seiten schroff abfallenden Burghiigel. In besseren Tagen
war dies ein beliebtes Jagdgebiet des Nordwehrheimer
Adels, inzwischen verirrt sich kaum noch jemand hierher.
Es ist somit das ideale Terrain fiir Portius’ goceerlisterliche
Umtriebe.

Die Ruine Schweigenfels

Die ecigentiche Anlage bildet ein unregelmifliges Viereck,
an dessen Nordwest, Siidost- und Siidwestecke sich ehedem
Steintiirme erhoben. Bis auf den Nordturm sind sie inzwi-
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schen verfallen. Ersterer wurde ganz aus massiven Schiefer-
steinen der nahen Sichel erbaut und weist in Architektur,
vor allem aber den sparsam angebrachten Zierornamenten
Ahnlichkeit zum Schwarzenfels auf, der Burg, die Arlopir
sich vor langer Zeit als Ort fiir seinen Hort auserkor (siche
Die Drachenschneide, Scite 130). Das einzige weitgehend
intakte Gebiude ist der Nordturm. In ihm hat sich Portius
hiuslich eingerichtet. Neben dem Pakdierer beherbergt er
tagsiiber nur Giso (*999 BE, wirke ilter, abgestumpfte Au-
gen; M), seinen Diener. Die weitere Ausgestaltung der
Ruine ist Thnen iiberlassen.

Hinab zu den Toten

Seine Experimente fithrt Portius (1011 BE, schmichtig,
blassblaue Haut, schiitteres weifles Haar, schwarze, pupil-
lenlose Augen, Thargunitoth-Pakdierer im Zweiten Kreis
der Verdammnis; &) in den Kelleranlagen der Ruine
durch. In den ehemaligen Kerkern hilt er einige weibliche
Ghule fest, an denen er Experimente durchfiihrt, darunter
mindestens ein Semi-Ghul (Untote 29). Die Mutter des
Barons wird in einem eigenen Raum gefangen gehalten,
dessen Boden mit abgenagten Knochen und verwesenden
Extremititen iibersit ist. Sie kann nach Threr Mafga-
be Anzeichen beginnender ,Heilung® aufweisen oder als
Wiirger (Untote 30 und 117) gelten.

Weitere Riume enthalten Leichname jiingst Verstorbener
und gescheiterter Experimente, die als Nahrungsquelle fiir
die Ghule dienen. Portius kann die Leichen zudem eilig er-
heben, wenn er sich in Bedringnis sicht. Im grofSten Raum
liegt das Labor des Paktierers. Seine Fortschritte sind mar-
ginal, die Tagebucheintrige beschiftigen sich vor allem mit
der Ubertragung der Krankheit, ihrem Verlauf, méglichen
Gegenmitteln und (wenigen) Erfolgserlebnissen. Konkrete
Zitate, auch hinsichtlich moglicher Gegenmittel, kénnen
Sie aus dem Vortragspapier Murak di Zeforikas in der Spiel-
hilfe Von Toten und Untoten (ab Seite 25) ableiten. Wenn
Sie den Helden weitere Erfolgserlebnisse gdnnen méchten,
finden sie einige der Vermissten, vollig veringstigt, aber
korperlich unversehrt, und konnen sie befreien.

Portius weif3, dass er alles auf eine Karte setzen muss. Da
er selbst kein Kampfer ist, wird er erst die Ghule, die be-
reits belebten Leichname und schliefSlich eilends erhobe-
ne Tote gegen die Helden schicken, die sich ihnen in der
diisteren, tibelriechenden Stille des Kellers entgegenstel-
len. Die Werte fiir Ghule und Lebende Leichname ent-
nehmen Sie bitte WdZ 227 und Untote 121 (Lebende
Leichname) bezichungsweise 117 (Ghule). Beachten Sie
beim Kampf die Enge der Ridume, die keine iiberlangen
Waffen erlaubt, und in der sich die Helden Riicken an
Riicken der nachdringenden Untoten erwehren miissen.

Lohn der Miihen

Fir die Aufklirung und Beendigung der got-
terlisterlichen Umtriebe in Meidenstein haben
sich die Helden 200 Abenteuerpunkte sowie
2 Spezielle Erfahrungen, ctwa in Magickunde,
Gassenwissen, Gotter/Kulte oder Etikette verdient.
Eine mégliche Torenangst kann verbilligt um ei-
nen Punkt gesenkt werden. In den Augen ihrer
Auftraggeber haben die Helden sich bewahrt und
als Verbiindete empfohlen.

Ghul
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DerR HERR vOorr BRUCKSGAU

»1ch habe zu lange unter Dilettanten dienen miissen.
—Gerdan von Moorweiher, Burgvogt von Briicksgau, An-
Jfang 1035 BF

Ort: Pfalz Briicksgau

Aufhiinger des Szenarios: Briicksgau liegt zentral
und stellt eine wichtige Basis der Kaiserlichen in
der Wildermark dar. Neben der Durchreise oder
der Teilnahme an einer Besprechung kénnen
die Helden auch mit einem klaren Auftrag nach
Briicksgau reisen. Kurz nach ihrer Ankunft ereig-
net sich der Todesfall.

Stichworte zur Handlung: Die Helden versu-
chen die Hintergriinde des Todes einer Luringer
Waffenmagd aufzudecken.

Erfolge: Die Helden entlarven den Burgvogt von
Briicksgau als Hochstapler. Unter Umstinden
konnen sie daraus ihren Nutzen zichen.
Scheitern: Gerdan kann alle tiuschen und sich
noch eine Zeit als Burgvogt behaupten.
Zeitpunkt: belicbig innerhalb des Jahres 1035 BF

Wihrend des Jahrs des Feuers iibernahm Gerdan von Moor-
weiher (*996 BE ansprechendes Gesicht, fahiger Filscher
und anpackender Verwalter, begabter Schauspieler; ¥ilf)
die Verwaltung Briicksgaus. Er gibt vor ein Bastard adliger
Herkunft zu sein, wurde jedoch als Kind zweier Hand-
werker unter dem Namen Voltan Hornbold in Luring ge-
boren. Der geschickte Schreiber und Filscher hatte zuvor
als Korporal in der Reichsarmee gedient. Bisher ist er als
Burgvogt von jedem Pfalzgrafen in seinem Amt bestitigt
worden. Auf Fenn Weitenberg von Drélenhorst (Von eige-
nen Gnaden 98) folgte der junge Ugdalf von Liwenhaupt-
Hauberach (*1006 BE melancholische griine Augen, leicht
untersetzt; §). Bei der Schlacht um Berler wurde Ugdalf
schwer verwundet und zog sich zur Genesung in die Nord-
marken zuriick (AB 151). Gerdan will seine Abwesenheit
nun nutzen, um selbst Plalzgraf zu werden. Um dies zu
erreichen, filscht er geschickt Anweisungen und Papiere,
welche die bisherigen Pfalzgrafen in ein schlechtes Licht
riicken, ihn selbst jedoch als Nachfolger empfehlen.

Ein TrRaGisCHER VNFALL

Mict Rittern aus Luring kam auch die Waffenmagd Hir-
ta Kornteuer (*995, vernarbtes Gesicht, hinterlistige
Schligerin; &) auf die Pfalz. In Gerdan erkannte sie
einen alten Gefihrten und stellte ihn zur Rede. Das ihr
angebotene Schweigegeld reichte ihr nicht aus und die
beiden gerieten in heftigen Streit. Wihrend des folgen-
den Handgemenges fiel Hitta ungliicklich und stiirzee
vom Bergfried in den Tod. Im Fallen rief sie den Namen
,» Voltan“.

PraLz BRUCKSGAV

Die an der Reichsstraf3e gelegene Kaiserpfalz (gro-
e Vorburg, Torhaus mit einer altersschwachen
Rotze, Hauptburg mit geriumigen Gebiuden,
gewaltiger Bergfried) hat schon deutlich besse-
re Zeiten gesehen. Ehemals Sitz einer Schwad-
ron der Schatzgarde, war sie im Jahr des Feuers
zeitweise vom Feind besetzt. Zu Fiiflen der auf
einem Hiigel thronenden und halbwegs instand
gesetzten Pfalz liegt das gleichnamige Dorf (300
Einwohner, Travia-Tempel und Rondra-Schrein).
Neben den 20 Wachen des Verwalters findet sich
regelmilig eine wechselnde Anzahl reichstreuer
Bewaffneter auf der Pfalz und im Dorf.

AVF DER SPUR DES ITIORDERS

Gerdan setzt alles daran, nicht verdichtig zu wirken. Er
zeigt sich besorgt und gibt vor, den Tod aufkliren zu wol-
len. Da er keinen Titer prisentieren kann, auf den er den
Unfall abwilzen kann, versucht er Hitta als Verbrecherin
darzustellen.

Erkenntnisse

— In ihrer Linken hilt die Tote mehrer Wechselscheine
der Nordlandbank im Wert von 100 Dukaten um-
klammert. Diese sind recht leicht als Eigentum der
Pfalz zu identifizieren.

— Die Tiir zum Arbeitszimmer des Burgvogts ist aufge-
brochen und das Zimmer verwiistet. Gerdan beschul-
digt die Tote, die Wechsel aus seiner Stube gestohlen
zu haben. (Tatsichlich hat er direkt nach der Tat
selbst die Tiir aufgebrochen und fiir die Verwiistung
gesorgt.)

— Hitta war nach einem Botengang zu ihrem Dienst-
herrn — eine Person aus dem Gefolge des Grafen
Danos (Seite 25 ) — im Rittersaal seltsam. Sie sprach
von einem alten Freund, der sein Gliick mit ihr teilen
muiisse.

— Hitta stammt aus Luring und ist in ihrer Truppe nicht
beliebt. Zwar galt sie als gute Kimpferin, aber auch als
durchtriebene Unruhestifterin.

— Der Burgvogt achtet darauf, dass in der Hauptburg
nur seine Leute Dienst tun.

— Jemand hat beobachtet, wie Hitta sich ein Tag zuvor
bei den Stallungen angeregt mit dem Burgvogt unter-
hielt.

— Seitdem die Minner und Frauen aus Luring auf der
Pfalz sind, ldsst sich der Burgvogt seltener in der Vor-
burg und dem Dorf blicken.

— Marschall Ludalf soll sich wiederholt iiber die Unfi-
higkeit der bisherigen Pfalzgrafen beschwert haben.
Geriichteweise soll der amtierende, aber abwesende

Ugdalf abgesetzt werden.
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— Hinter vorgehaltener Hand wird Gerdan immer wie-
der als der beste Kandidat fiir das Amt des Pfalzgrafen
genannt.

— Einige — zumindest in Bezug auf Ugdalf geschickt ge-
filschte — Papiere belegen, dass die Pfalzgrafen in ihre
eigene Tasche gewirtschaftet haben.

DiE ScHAaRaDE HaT Ein EnDE

Wenn die Helden in Gerdan den Moérder vermuten,
koénnen sie ihn zur Rede stellen. Beachten sie dabei, dass
sich in der Hauptburg in der Regel Gerdan treu ergebe-
ne Wachen authalten (entsprechend Ihren Vorlieben hat
Gerdan unerfabrene bis erfabrene Sildner (Seite 189) in
seinem Dienst). Er selbst weif§ sich zu verteidigen (Werte
eines erfahrenen Soldaten), zieht eine diplomatische Lo-
sung jedoch vor.

Ob die Helden Gerdan enttarnen oder ihn im Amt be-
lassen, liegt bei ihnen. Sein Schicksal wird in zukiinfti-
gen Publikationen nicht weiter aufgegriffen. Wenn sie
ihn nicht enttarnen und seinen Bekundungen glauben,

dass er Hitta nicht umbringen wollte, haben sie einen
treuen Verbiindeten gewonnen, der ihnen mit all seinen
Fihigkeiten zur Seite steht oder sie mit Ressourcen un-
terstiitzt.

Die Tage von Pfalzgraf Ugdalf sind ebenso gezihlt. Haben
die Helden Gerdan enttarnt, stolpert der junge Ritter, der
lieber Monate der Ruhe in den Nordmarken verbrachte
als seine Pfalz zu beschirmen, iiber den Umstand, iiber
Jahre hinweg einem Hochstapler aufgesessen zu sein.
Doch letztlich ist dies nur ein weiterer Grund fiir die Kai-
serin, sich des Pfalzgrafen zu entledigen. Auch Ugdalf fillt
unter den Visibili.

LoHn peER IMUHED

Fiir die Aufklirung der Hintergriinde in Briicks-
gau haben sich die Helden 150 Abenteuerpunk-
te sowic 1 Spezielle Erfahrung in einem passen-
den Talent verdient.

Die KLinGe pEr KOmiGgin

,Dir, Isiderius, lasse ich Pacifer, der wie du den Menschen
Frieden gebracht und seine Aufgabe getan hat. Hiite ibn im
Tod ebenso treu, wie du im Leben unser Geschenk in die
Mark getragen hast, Getreuer.

—Svelinya die Befriedende, Konigin der Rommilyser Mark,
um 530 BF

Ort: Rankaraliretena und Umgebung
Aufhinger des Szenarios: Junivera von Sesh-
wick bittet die Helden, sie auf einer Queste zu
begleiten.

Stichworte zur Handlung: Visionen und Hin-
weisen folgend bergen die Helden das Schwert
Kénigin Svelinyas I. aus den Dunklen Zeiten
und befreien die Stadt Rankaraliretena von
der Herrschaft eines despotischen Rondra-
Geweihten.

Erfolge: Die Helden finden das gesuchte Schwert
und beenden die Despotie von Rankaraliretena.
Sie kdnnen auf Namenlose Umtriebe stoflen und
gegebenenfalls Verbiindete unter den Zornesrit-
tern finden.

Scheitern: Die Helden entkommen mit dem
Schwert, ohne die Despotie zu beenden. Die
Herrschaft der Ordensritter und die Heimsu-
chungen dauern an.

Zeitpunkt: Phex oder Peraine 1035 BF

Die Visionen, die funivera von Seshwick (27) seit lingerem
zuteilwerden, konkretisieren sich und schicken sie auf eine
Queste, Pacifer, ein verschollenes Koniginnenschwert aus
den Dunklen Zeiten, wiederzufinden (siche Kasten auf
folgender Seite). Die Helden begleiten sie auf ihrer Suche,
doch es ist ihnen bereits jemand zuvor gekommen: Der
Rondra-Geweihte Rondrastolz von Travinianshall (Seite
145) vom Orden des Heiligen Zorns, der sich unwissent-
lich in einer Namenlosen Kabale verfangen und in Ran-
karaliretena eine despotische Militdrherrschaft eingerich-
tet hat. Im Hader mit sich selbst und heimgesucht von
NAMENLOSEN ZWEIFELN (WdG 290) suchte er Rat bei
Rondra und erhiele die Vision einer ,,schartigen Klinge in
der Hand eines Lowen, die im Herzen der Wildermark neu
geschliffen werden muss und deren Spitze gen Osten weist*.
Uberzeugt, dieser Lowe zu sein, machte Rondrastolz sich
auf die Suche nach dem Schwerrt.
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Er fand das gesuchte Schwert Pacifer in einem alten Zerzal-

Tempel in den Hiigeln siidostlich von Rankaraliretena,

in dem es zusammen mit dem Heermeister der Konigin

Svelinya I. bestattet wurde. Neben der Klinge der Koni-

gin nahm Rondrastolz auch den Panzerhandschuh einer

Zerzal-Statue an sich. Dieser Raub weckte die Wichter

der Stitte: ein halbes Dutzend Lyncide (Nordlicht 196).

Gejagt von den Geisterwichtern floh Rondrastolz nach

Rankaraliretena, das seitdem von den Geistern heimge-

sucht wird.

Diese Ausgangslage bietet sich den Helden, wenn sie Juni-

vera auf ihrer Queste begleiten. Das Szenario gliedert sich

dabei in drei Abschnitte, deren Reihenfolge und detail-
lierte Ausgestaltung weitgehend Thnen tiberlassen bleibt:

— Die Acht Viterchen (Seite 140) werden die Zwercher
Hiigel nahe Rankaraliretena genannt. Hier harre der
Zerzal-Tempel seiner Entdeckung durch die Helden.
Zwar ist das Schwert bereits entwendet, doch durch
den Geist von Svelinyas Heermeister konnen sie — so-
fern sie sein Vertrauen gewinnen — von der Geschichte
der Klinge und dem Eindringen Rondrastolz’ erfahren.

— Rankaraliretena hat sich durch die despotische Herr-
schaft Rondrastolz und die jiingsten Heimsuchungen
zu ciner Stadt in Angst (Seite 143) gewandelt. Die
wahre Natur der Bedrohung aufzudecken und die auf-
gestauten Emotionen innerhalb der Stadt am Uberko-
chen zu hindern, ist Aufgabe der Helden.

— Die Konfrontation mit Rondrastolz um Die Klinge
der Konigin (Seite 146) kann vor oder nach der Er-
kundung der Hiigel erfolgen. Damit wieder Frieden
in Rankaraliretena einkehrt, muss Rondrastolz sein
Ende finden, wofiir — anstelle der Helden — auch die
Lyncide sorgen kdnnen.

Die BitTe einer LOowin

Gegen Ende des Winters bittet Junivera von Seshwick die
Helden um ein Treffen. In knappen, von tiefem Ernst ge-
prigten Worten berichtet sie ihnen, dass sie seit einigen
Wochen von Visionen ,gesegnet sei, die sie auf die Suche
nach ,.der Klinge, die das Schicksal dieses Landes entscheiden
soll“ schickten. Lange hat sie meditiert und ist zu dem
Schluss gelangt, dass die Helden sie begleiten sollen. Die
bisherigen Taten der Recken haben sie davon iiberzeugt,
dass es ihnen bestimmt sei, Grof3es zu vollbringen und die
Herausforderungen des Heldenzeitalters zu meistern.

NMYfTHRAELSBILDER_

Auch andere, vornehmlich sehr rondragliubige Menschen
sowie solche mit der Gabe Prophezeien oder dem Nachreil
Medium empfangen in den Wochen rund um dieses Sze-
nario Triume und Visionen. Dies kann nach Threr Maf3-
gabe auch einen Helden betreffen, der darauf vielleicht
Junivera um Rat bittet. Junivera, die oftmals im Zustand
der Entriickung ist, empfingt die Botschaft Mythraels —
denn dieser stecke dahinter — als Einzige vollstindig.

PACIiFER, DER FRIEDEIISBRIIGER_

Das zentrale Motiv dieses Szenarios ist die alte
Klinge der Konigin Svelinya der Befriedenden, die
von 558-522 v.BF iiber das antike Konigreich
der Rommilyser Mark herrschte. Sie erhielt das
Schwert als Geschenk ihres Onkels Olruk-Horas,
als dieser sie 558 v.BF entsandte, um die Mark zu
befrieden. Den bosparanischen Namen Pacifer —
Friedensbringer — gab Svelinya dem Schwert, um
nie aus den Augen zu verlieren, in welchem Ansin-
nen sie es trug.

Um 530 v.BF beendete Svelinya die Neuordnung
ihres Reiches. Isiderius, ihr geschitzter Heermeis-
ter, fiel in einer der letzten Schlachten. Um ihn zu
chren, lief§ ihn die Kénigin in den Hiigeln nahe
dem heutigen Rankaraliretena beisetzen. Zuvor
waren dort Hohlen mit Luchsstatuen* entdecke
worden, in denen Svelinya einen uralten, fremdar-
tigen Rondra-Tempel vermutete. Stattdessen hatte
sie einen vor langer Zeit versiegelten Zerzal-Tem-
pel der Hochelfen von Liretena entdecke, dessen
Schmuck und Aura zu ihrem Trugschluss fiihrten.
Als symbolische Wehr bestattete Svelinya den mu-
mifizierten Leichnam Isiderius’ zusammen mit
ihrem personlichen Schwert Pacifer und lief§ die
Stitte verschliefden.

Regeltechnik: Die altertiimliche Klinge mit dem
muschelférmigen Griff entspricht in ihren Werten
einem Breitschwert mit TP+2. Zudem ist sie mit
einer permanenten OBJEKTWEIHE der Rondra be-
legt, ist dadurch unzerbrechlich und wirke verles-
zend gegen Wesen mit Verwundbarkeit (Rondra).

*) Im Norden Aventuriens gilt hiufig der Luchs
und nicht die Lowin als rondraheiliges Tier (WdG
45, RON 130). Eine Deutung, der sowohl Sveli-
nya, als auch Rondrastolz anhingen und die durch
die wesensverwandte Aura des Zerzal-Tempels
noch unterstrichen wird.

Folgende Visionen konnen Sie geeigneten Personen zu-

kommen lassen und nach eigenem Gusto erginzen:

— »Deine Augen gleiten iiber die Schneide eines altertiim-
lichen Schwertes. Die Parierstange ist nur angedeutet
und mit filigranen, beinahe durchscheinenden Schne-
ckenmuscheln verziert. Eine gepanzerte Hand rubt auf
dem Griff; die Finger zucken unrubig als konnten sie den
Kampf kaum erwarten.“ (Pacifer in Isiderius’ Hand.
Der Handschuh ist eines Heerfiihrers wiirdig und
reich verziert. Auffallend sind gekreuzte silberne Blitze
auf dem Handriicken.)

— ,Funken sticben auf, als die Klinge den Wetzstein triffi.
Die Glutaugen erbellen verblasste Bilder im Stein. Sie
zeigen Bullenbaupt, Webrturm, Karfunkelrad, Stein-

[38



bock, Schwert, Hirschhaupt, Waldrappe, Rose, Fuchs,
Greif, Rabe, Scheibe und immer mebr Bilder, bis sie in-
einander iibergehen und der Wetzstein selbst zu glithen
scheint.“ (Pacifer wird im Kampf um die Wildermark
neu geschliffen, die Bilder entsprechen den Wappen
chemaliger Wehrheimer Baronien (Heraldik +5).)

— »Endlich ist die Klinge dein, du reckst sie empor, erfiillt
von vagem Triumph und grimmer Hoffnung. Uber den
Spitzen eines schroffen Gebirges hingt eine blutrote Pra-
iosscheibe. Wie von selbst richtet sich das Schwert dorthin
aus, deutet ins Zentrum der gliihenden Scheibe. “ (Pacifer
weist in Richtung der tiber den Trollzacken (Geogra-
phie) aufgehenden Sonne — nachdem sein Werk in der
Wildermark getan ist.)

HinTer pEn KuLissem:
INamEenrLoseE UmTRIEBE

&% Bereits seit ein paar Jahren versucht die
Namenlosen-Geweihte Travinia von Firunslicht
(Seite 31) schleichend den fanatischen Rondras-
tolz, um durch ihn den rondrianischen Orden des
Heiligen Zorns zu kompromittieren. Heimgesucht
von NAMENLOSEN ZWEIFELN (WdG 290) hat sich
Rondrastolz schleichend von den Pfaden Rondras
entfernt. Letztlich wurde er gar aus seinem Orden
ausgeschlossen, woraufhin er die Ordensburg Tra-
vinianshall im Handstreich nahm und Ordensrit-
ter, die sich ihm widersetzten, einkerkerte.

In dieser Lage bedachte ihn Travinia mit einer neuen
Aufgabe: Sie unterstellte ihm das seit der kurzzeitigen
Eroberung durch Ucurian Ende 1034 BF schutzlose
Rankaraliretena am Rande der Traviamark. Mit Feu-
ereifer errichtete der Ordensritter eine despotische
Herrschaft, die den Landvogt von Zwerch veran-
lasste, eine Protestnote nach Rommilys zu schicken.
Diese wurde von Travinia abgefangen. Kurz darauf
erkrankte der Landvogt schwer (Seite 147). Seitdem
wiitet Rondrastolz ungehindert in Rankaraliretena,
stiirzt jedoch immer mehr in Verzweiflung.

AvF GEmEinsamEen PFapem mit Junivera

ﬂ;i Junivera ist aufgrund ihrer Visionen reche sicher,
dass die Klinge im Osten der Wildermark, vielleicht auch
jenseits davon, zu finden ist. Sie sieht sich als Anfiithrerin
der Gruppe und ist als solche nur bedingt bereit, ihre Ent-
scheidungen zu erkldren. Insistieren die Helden, wird sie
die gewihlte Richtung mit Bildern aus ihren Gesichten
erkldren. Darin hat sie immer wieder schroffe Gebirgs-
kimme gesehen, die sich zuweilen in Wasser spiegelten.
Threr Meinung nach kénnen damit nur das Ochsenwasser
oder der Golf von Perricum gemeint sein. Letzteres hilt
sie jedoch fiir unwahrscheinlich.

Mit Junivera zu reisen ist eine besondere Erfahrung, denn
alleaglichen Dingen — wie Lagersuche oder Bevorratung
— begegnet sie mit Ungeduld, oft Unverstindnis. Zwar
achtet sie die Helden als Auserwihlte, sie bediirfen ih-
rer Meinung nach aber der Anleitung (durch sie). Den
Respekt, den sie fiir ihre Mitreisenden empfindet, ver-
birgt sie, um zu vermeiden, dass er den ,Jungspunden® zu
Kopf steigt. Umgekehrt beharrt Junivera — obgleich sie
tiber Zweifel an ihrer Deutung nachdenkt und meditiert
— standhaft auf ihrer Meinung und ist tiberzeugt, tiber
mehr Weitblick zu verfiigen. Junivera verfolgt ein Ziel,
das fast nur sie selbst vor Augen hat. Ihr Horizont scheint
beengt, doch sie verfiigt tiber Lebenserfahrung und Weis-
heit. Selbst wenn sie zuweilen zinkisch und starrsinnig ist,
kann sie wenig spiter — gerade bei Helden in moralischen
Zwickmiihlen — einfithlsam reagieren. Solche Situationen
sind ihr — ebenso wie das Scheitern an den eigenen An-
spriichen — bestens bekannt.

Gestatten Sie Junivera die eine oder andere (liebenswerte)
Schwiche, die zu amiisanten oder anrithrenden Szenen
fithrt — dies kann ein Gebrechen sein, das sie sich nicht
eingesteht und zu verbergen versucht, oder die Marotte,
auf die letzte Schicht der Nachtwache zu bestehen, bei
der sie jedoch 6fters einnickt. Der Umgang mit der alten
Dame ist schwierig, oft anstrengend, doch achten Sie da-
rauf, den Bogen nicht zu tiberspannen. Junivera ist eine
kompetente Geweihte, die in der Gunst Rondras und
Mythraels steht. Unter Aufbietung all ihrer Krifte ist sie
noch immer eine brillante Kriegerin und weise Ratgebe-
rin, die Unwissen gekonnt tiberspielt, Unzulinglichkeiten
standhaft ignoriert und den Helden in der Not aufopfe-
rungsvoll zur Seite steht.

BEGEGNUNGEDN

Im weiteren Umfeld der Baronie Zwerch kann es zu fol-

genden Begegnungen kommen:

— Ein bis zwei Tagesreisen von Rankaraliretena entfernt
streifen auffillig viele herrenlose Hunde durch die
Gegend. Sie stammen aus Rankaraliretena und sind in
panischer Angst vor den Lynciden geflohen.

— Ein hoch beladener Ochsenkarren rumpelt den
Helden auf ihrem Weg entgegen. Es handelt sich um
den Karren der Familie Parstinger aus Rankaralirete-
na. Sie haben es in der Stadt nicht mehr ausgehalten
und hoffen nun, bei Verwandten in der Wildermark
Unterschlupf zu finden. Die Parstingers konnen den
Helden iiber die Zustinde in der Stadt berichten
(Seite 143).

— Die Helden stoflen auf den Leichnam einer Frau in
den Vierzigern, die einen zerfetzten weilSen Wappen-
rock (Heraldik oder Gotter/Kulte (Rondra) +3: Wappen
des Zornesordens) und einen Lederharnisch trigt. Die
Frauenleiche ist von Krallen bis zur Unkenntlichkeit
zerfetzt worden. Keines der hier vorkommenden Raub-
tiere ist grofd genug, um solche Spuren zu hinterlassen
(Tierkunde +3). Zudem scheint das Tier mit seinem
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Opfer gespielt zu haben, ehe es ihm die Kehle aufriss
(Heilkunde Wunden +6). Hunde heulen in der Nihe
der Leiche angstvoll auf und versuchen zu flichen. Bei
der Toten handelt es sich um Harka Rottmeister, eine
Ordensangehorige, die im Zerzal-Tempel war. Als sie
die Stadr verlief3, spiirte ein Lynx sie auf und hetzte sie
zu Tode.

— Mit einem ODEM +13 lassen sich — sich auflésende —
arkane Spuren an den Wunden erkennen, die (7 ZfP*)
von einem Geistwesen verursacht wurden. Mit 7 ZfP*
eines ANALYS kénnen dessen Fihigkeiten (Seite 147)
ausgelotet werden. Sechs Stunden nach Harkas Tod ist
die Reststrahlung verflogen.

— Optional kénnen Sie die Helden auf einen Augen-
zeugen treffen lassen, der in der Nacht geschen hat,
wie die Ritterin in halsbrecherischer Flucht iiber die
Wiesen hetzte und dabei von Nebelschleiern verfolgt
wurde. Der Augenzeuge fiihrt die Helden zu der Lei-
che. Junivera wird auf einer rondrianischen Feuerbe-
stattung bestehen.

DiE Aceat VATERCHED

Siidostlich von Rankaraliretena erstrecken sich die Zwer-
cher Hiigel, von den Zwergen nach ihren Stammvitern
JAcht Viterchen® genannt. Das Hiigelland ist diinn besie-
delt, hier finden sich Silberminen, Bauernhéfe und Berg-
weiden. Der Zerzal-Tempel liegt im Berg Klanadosch, der
dem Hiigelzug im Norden vorgelagert ist. Die Ausgestal-
tung der Suche hingt davon ab, ob die Helden bereits
in Rankaraliretena waren oder nicht. Nachfolgende Hin-
weise konnen Sie nach eigenem Gutdiinken streuen und
beliebig erginzen.

— Ein Einheimischer hat vor einiger Zeit eine Gruppe
Zornesritter in Begleitung eines Zwergs mit weifigrau-
em Bart geschen. Sie hielten auf den Klanadosch zu,
den Zwerge eigentlich meiden.

— Nabhe des Klanadosch stofien die Helden auf die ver-
wesende Leiche eines Mannes. Verletzungen und Ha-
bit gleichen denen Harkas. Die Leiche weist keinerlei
Wildfraf$ auf.

— Innerhalb der Hiigel fillt es Junivera zunehmend
schwer, sich zu orientieren. Sie verspiirt den Drang,
auf die Gipfel der Higel zu klettern, um ihre Pers-
pektive mit der ihrer Visionen in Ubereinstimmung
zu bringen. Sie sucht den Punkt, an dem Traum und
Wirklichkeit {ibereinstimmen und findet ihn auf dem
Klanadosch.

— An den Hingen des Klanadosch leben Rotluchse (Zoo-
Botanica 129). Sie fithlen sich zu diesem Ort hinge-
zogen und zeigen wenig Scheu vor Eindringlingen.
Direkte Konfrontationen meiden sie jedoch. Mogli-
cherweise fiihrt ein altes Luchsweibchen Junivera oder
einen geeigneten Helden (Zierfreund, Elf, Hexe) zu
der Hohle, die zum Tempelzugang fiihrt.

Hinein

Zugang zum Zerzal-Tempel erlangen die Helden tiber
eine Felsspalte nahe Klanadoschs Gipfel, die Luchse zu-
weilen als Wurfhéhle nutzen. An den Spalt schliefSt sich
eine niedrige Hohle an, von der ein weiterer Spalt in die
Dunkelheit fithrt. Diesem zu folgen ist eine anspruchs-
volle Kletterpartie. Je nach Ihren Vorlieben kann der
Gang einige Abzweigungen aufweisen und gegebenenfalls
einem Bir als Heimstatt dienen. Schliefflich endet er vor
einem {ibermannshohen, spitz zulaufenden Riss.

Grabriuber

Nahe der Wurfhéhle findet sich ein verstreut liegendes
Menschenskelett. Unter den Knochen liegt die Beute
des von einem Lynx vor einigen Jahrhunderten zur
Strecke gebrachten Grabriubers: ein geschwungenes
Jagdmesser (AvAr 19). Das Leder des Griffes ist inzwi-
schen verrottet, doch das Metall — eine Legierung aus
Stahl und Mindorium — ist gut erhalten. Schwarze Di-
amanten zieren den Knauf. Sie tragen hochelfische Ma-
gie in sich, die Zerzal-Priester nutzten, um den Verfall
organischer Materie — verstorbene Hochelfen — stark
zu beschleunigen (Wirkungsweise wie EISENROST
UND PATINA (Satinavs Horner), Ausloser: stechen,
schneiden).

in pem HarLLen per TopBRIiTGERIT

Der Zerzal-Tempel war Teil der Hochelfenstadt Liretena,
die sich vor iiber 5.000 Jahren im Zwercher Hiigelland
erhob. Hier erbauten die Hochelfen Zauberschiffe fiir
den Kampf gegen die Echsen von Yash-Hualay und ihre
Stadt galt bereits unter Zeitzeugen als verdorbene Stitte
Zerzals. Die Existenz von Stadt und Tempel ist dem Ver-
gessen anheimgefallen.

Staub, gelegentlich Spinnweben, Gerippe und Kadaver
kleiner Tiere zeugen davon, dass die Stitte lange verlassen
ist. Der Tempel kann nach Threr Maf8gabe einige hochel-
fische Relikte enthalten, die zuriickgelassen wurden und
die Zeit iiberdauert haben. Bedenken Sie jedoch, dass die
Helden von den Lynciden gejagt werden, wenn sie sich
hier bedienen.

Die Winde des Tempels bestehen aus weifflem Marmor,
der Boden besteht aus schwarzem Marmor mit golde-
nen Einschliissen. Harte Kanten wurden vermieden,
stattdessen weisen die Winde glatte, weich geschwun-
gene Oberflichen auf. Kunstvoll angebrachte Fugen
erinnern nicht von ungefihr an Knochennihte: Der
gesamte Tempel ist der Gestalt eines Luchsschidels
nachempfunden.

Wendeltreppe (1)

Hinter dem Spalt schliefSt sich eine Wendeltreppe aus
schwarzem Marmor an. Felsbrocken liegen auf den Stu-
fen, treppauf nehmen sie zu, bis die Helden vor einer

uniiberwindlichen Wand aus Gerdll stehen. Steigen die
Helden in die Tiefe, verliert sich das Geroll, fahles gel-

[40



LEGENDE

Wendeltreppe
Eingangshalle
Halle des Lehrens
Halle des Welkens
Sakristei

Kamer des Todes
Saal der Geschichte
Tempel Halle
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Statue

bes Licht scheint von unten herauf. Die Treppe endet auf
einem Absatz, von dem aus linkerhand eine weifle und
rechterhand eine schwarze Treppe zu einem Portal fithren,
das von tduschend echten Nachbildungen zweier Biume,
deren kahle Aste elegant ineinander verschrinkt sind, ge-

bildet wird.

Eingangshalle (2)

Wenige Stufen fithren in die Halle, flankiert werden sie
von zwei lebensgroflen, lauernden Jaguaren aus schwar-
zem Marmor. Der Lichtschimmer entstammt ihren aus
gelbem Gwen Petryl bestehenden Augen. Weitere Leucht-
steine sind nahe des Bodens angebracht. Gut verstecke in
tiefen Nischen im Durchgang zur Tempelhalle (8) stchen
die zwei Schritt groffen Statuen zweier weifler Luchse mit
Bernsteinaugen.

Halle des Lehrens (3)

Dieser Raum gleicht einem groflen Auditorium. Stein-
binke steigen in Reihen zu den Winden hin an. Vier
Fensterschichte 6ffnen sich in der Ostwand, sind aber
verschiittet. Gegenstandslose Ornamente zieren die kno-
chenweiflen Winde. Zu Zeiten der Hochelfen war dies
ein Ort des Lehrens und Lernens. Die Bewohner Lire-
tenas lauschten den Zerzal-Priestern oder teilten der Ho-
rerschaft selbst ihre Erkenntnisse mit.

Halle des Welkens (4)

Die Halle des Welkens diente zu Zeiten der Hochelfen als
Riickzugsort fiir jene, die ihren Lebenszweck erfiillt sahen
und ihren Tod erwarten wollten. Vier keilformige Fens-
ter — inzwischen verschiittet — erheben sich iiber Steinti-
schen, ihnen gegeniiber befindet sich ein Wandbild aus
dem schwarzen Marmor des Bodens. Es zeigt eine dahin-
welkende Welt, deren Darstellung so kunstvoll und isthe-
tisch ist, dass sie anziehend und schon wirke. In der Mitte
erhebt sich ein Abbild Zerzals, deren golden schimmernde
Augen jeden Punkt der Halle fixieren. Vier Sdulen stehen
in einigem Abstand vor dem Halbrelief. Sie sind geformt
wie Biume, deren Aste die Hallendecke tragen und ihre
abgeriickte Position verleiht dem Wandbild Tiefe. Die
Hallendecke ist von zahllosen etwa spannbreiten Lochern
durchbrochen, durch die frither Sonnen- oder Mondlicht
in die Halle fiel. Einige der Locher lassen auch heute noch
Lichtfinger ein.

Sakristei (5)

Dieser Raum diente den Priestern zur Vorbereitung und
inneren Einstimmung. Ein Wandschrank barg liturgische
Gegenstinde, darunter den zeremoniell bedeutsamen
Kopfschmuck: einen schwarzmetallenen Helm in Form
eines Luchskopfes. Die Kultgegenstinde sind weitgehend
zu Staub zerfallen oder tun dies bei Beriihrung. Ebenso
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erging es den Gegenstinden in den beiden Regalen. Al-
lein ein schwarzmarmornes Wandbild Zerzals erstrahlt
noch in alter Pracht.

Dominiert wird der Raum von einem Tisch aus grauem
Stein, auf dem Isiderius, Heermeister Svelinyas, liegt. Er
trigt nach wie vor Riistung und Helm, die tiber der Brust
gefalteten Hinde sind leicht verrutscht, als Rondrastolz
Pacifer an sich nahm. Die Handriicken werden von ge-
kreuzten Blitzen aus angelaufenem Silber geziert. Eine
Steintiir fihrt zur Tempelhalle, cin verborgener Gang
rings um sie herum zum Altar.

Kammer des Todes (6)

In diesem Raum bereiteten die Zerzal-Priester tote Hoch-
elfen auf ihre Bestattung vor. Steinerne Regale und Kom-
moden trugen chedem filigrane Instrumente aus edlen
Metallen. Die meisten sind inzwischen verrottet, einige —
wie das Messer des Grabriubers (Seite 140) — wurden ge-
stohlen. Zwei keilférmige Steintische dienten als Arbeits-
flache. Die Decke der Kammer ist grofStenteils eingestiirze
und hat die Einrichtung unter sich begraben. Fledermduse
(ZooBotanica 97) schlummern in der natiirlichen Hohle
oberhalb der Kammer. An einigen Stellen wurde das Ge-
roll jingst bewegt, es kann sich auch ein weifler Stofffet-
zen dort finden. Rondrastolz’ Begleiter haben hier nach
Schitzen gesucht.

Saal der Geschichte (7)

Bis auf seine Friese ist dieser Saal schmucklos. Schriftband
um Schriftband ziert die knochenfarbenen Winde, nur
selten von Darstellungen Zerzals unterbrochen. Auf Asd-
haria sind hier Glaubensbekenntnisse und die Geschichte
der Stadt Liretena niedergelegt, jedoch so verklausuliert,
dass nur ein Zeitzeuge in der Lage wire, die aufeinander
aufbauenden Andeutungen richtig zu deuten. Das Ende
des Saales markieren die Statuen zweier Luchse.

Tempelhalle (8)

Gelbe Gewn Petryl Steine sind tiber die kuppelformi-
ge Decke der Halle verteilt. Die Seitenwinde sind von
Wandbildern bedeckt, wobei die rechte Wand den Asd-
haria Schriftzug »Zerzals Versprechen«, die linke »Zerzals
Gnade« trigt. Ersteres zeigt die luchskopfige Gottin, wie
sie den Hochelfen einen Speer tiberreicht, sowie gegen
Echsen kimpfende oder einander an den Waffen unter-
weisende Elfen. Zerzals Gnade widmet sich dem Uber-
gang zwischen Gedeihen und Vergehen, dem hilfreichen
Blick Zerzals, der eines vom anderen scheidet, wenn die
Zeit gekommen ist. Die Stirnwand ist schmucklos. Stufen
fithren zu einem Podest, von dem sich keilformig ein Al-
tar in den Raum schiebt. Obenauf erhebt sich die Statue
Zerzals. Gut zwei Schritt hoch, ganz aus schwarzem Ge-
stein gefertigt, ist die luchskdpfige Elfe zum Sprung ge-
ducke. Sie trigt rechts einen Speer und Riistungsteile aus
Mondsilber (Legierung mit Stahl und Mindorium), links
fehlt der Handschuh. Vor dem Altar steht eine sichtbar

neue Kohlenpfanne, in der Asche und verkohltes Holz lie-
gen. Um die Schale sind bei genauem Hinschen (Sinnen-
schirfe +4) getrocknete Blutstropfen zu erkennen. Hier
hat Rondrastolz gebetet und der vermeintlichen Rondra-
Statue Blut geopfert.

Die WvutT pEs HEERmMEISTERS

Beschiftigen sich die Helden niher mit der Mumie Isi-
derius’ in der Sakristei (5) — vielleicht, weil sie die Hand-
schuhe aus der Vision wiedererkennen — beginnt diese
zunichst sacht, dann immer stirker aus sich heraus zu
leuchten. SchlieSlich setzt sich abrupt der durchschei-
nende, griinlich schimmernde Geist des Heermeisters
auf und greift den nichststehenden Helden an. In sei-
nen Hinden fiihrt Isiderius eine geisterhafte Abbildung
Pacifers.

Isiderius (Gefesselte Seele)
Beschwdrung: -1
Austreibung: +1W6+1

Beherrschung: +1W6+2

(fir jeden Dienst neu auswiirfeln)

INI 10+2W6 PA 8 LeP27 RS6
,Pacifer’: DKN AT12 TP1W6
GS38 MR 12

Besondere Eigenschaften: Gegenstande beleben (AT 10),
Geistermanifestation (8), Geistersprache, Schaden auf be-
lebte Materie, Schreckgestalt |, Zeitenblick

Verhalten im Kampf: Isiderius kimpft zundchst blindw-
tig mit dem Schwert und geworfenen Gegenstdnden, be-
ruhigt sich jedoch, wenn die Helden sich defensiv verhal-
ten und mit ihm sprechen.

Der Heermeister war im Leben eine starke Personlichkeit
und ist dies auch im Tod. Unverdrossen dient er seiner
Kénigin, die ihm an seinem Grab den Auftrag gab, Pacifer
zu hiiten. Im Laufe der Jahrhunderte hat der Geist sich zu
einer starken Variation ciner Gefesselten Seele (WdZ 205)
entwickelt, die jedoch nicht unverwundbar ist, wie Iside-
rius im Kampf gegen Rondrastolz feststellen musste. Er ist
tiber den Diebstahl Pacifers, vor allem aber sein Versagen,
aufler sich vor Zorn und beschimpft die Eindringlinge auf
Bosporano als Diebesgesindel. Sollten Ihre Helden daraus
nicht schlieflen, dass er sie damit nicht meinen kann, wird
Junivera nach 1W3+1 Kampfrunden demonstrativ ihr
Schwert niederlegen. Sie wird sich bei dem Geist fiir die
Ruhestorung entschuldigen und die Helden auffordern,
die Waffen zu senken.

Isiderius ist nicht leicht von der Lauterkeit der Helden
zu liberzeugen und wiederholt mehrfach, dass Pacifer nur
denen bestimmt ist, die seines Wesens wiirdig sind — also
jenen, die Frieden stiften. Berichten die Helden oder Juni-
vera von ihren Visionen und ihren Bestrebungen die Wil-
dermark zu befrieden, bleibt dies nicht ohne Wirkung.
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Achten Sie jedoch darauf, dass die Helden tiberzeugend
argumentieren. Halbherzige Beteuerungen kauft Isiderius
ihnen nicht ab.

Geistweisung

Der Geist wird die Berichte der Helden einige Zeit auf
sich wirken lassen. Dann teilt er ihnen seine Uberzeugung
mit, dass Pacifer von Rondra erneut bestimmt wurde, sei-
nem Namen zu entsprechen. Isiderius fordert die Helden
auf, die Waffe dem Frevler abzunehmen und einen Tri-
ger zu finden, der zukiinftig tiber die Rommilyser Mark
herrscht und ihr — wie einst Svelinya die Befriedende —
den Frieden bringt. Er kann den Helden eine vage Be-
schreibung von Rondrastolz und einiger seiner Gefdhrten
geben. Als seine Erscheinung bereits verblasst, spricht er
ein letztes Mal mit durchdringender Stimme: ,, Geht und
besiinftigt des Waldlowen Zorn. Sagt ihm, nur im Schatten
des Greifen wird er seine Bestimmung finden.

Stapt im Ancst

Rankaraliretena fiir den eiligen Leser
Einwohner: 1.100 (davon etwa 500 Zwerge)
Herrschaft: gegenwirtig Rondrastolz von Travini-
anshall

Garnisonen: 8 Ritter vom Zornesorden, 15 Stadt-
gardisten

Iempel: Peraine, Ingerimm

Schiinken / Gasthdfe: Schinke ,Pickel und Spaten’
(Q3 / P5), Schinke ,Feuerschlot’ (Q6 / P4 fiir
Zwerge, P6 fiir Menschen), Schinke ,Sankt Tra-
vinian® (Q6 / P5) Gasthaus ,Ochse’ (Q4 / P6 /
$10), Gasthaus ,Der Fiirstin Ehr’* (Q6 / P6 / S8)

Frither eine geschiftige Handwerkerstadt, in der vornehm-
lich grobe wie feine Schmiedewaren hergestellt wurden,
ist Rankaraliretena seit dem Jahr des Feuers umkimpft,
worunter der Handel leidet. Seit dieser Zeit herrscht ein
rauer Ton in der Stadt und Rondrastolz’ Herrschaft hat
dies noch verschirft: Kleine wie grofSe Vergehen werden
ohne Nachsicht geahndet, Leibstrafen 6ffentlich voll-
streckt, Schuldner und Aufriihrer in den Kerker gestecke.
Am Stadttor werden die Helden misstrauisch befragt und
durchsucht, woriiber gerade die in Ehren ergraute Hoch-
geweihte Junivera in ihrem zornigen Starrsinn auf8er sich
ist. In der Stadt werden die Fremden allenthalben arg-
wohnisch gemustert.

Mit der Abenddimmerung steigt die Spannung in
der Stadt an: Nur wenige Menschen hasten durch die
Gassen, um vor der Dunkelheit zu Hause zu sein. Von

Abend- bis Morgendimmerung herrscht Ausgangssper-
re. Die Zwerge jedoch bieten dem Nebel allnichtlich die
Stirn und stellen Patrouillen, was wiederholt zu Konflik-
ten mit den Zornesrittern fithrte. Dariiber hinaus bieten
einige Angroschim ihre Dienste als waffenstarrende Be-
gleiter an. Da es in ihrer Gesellschaft bislang zu keinen
Zwischenfillen kam, brummt ihr Geschift, und Schin-
ken und Gasthiuser sind auch nach der Dimmerung
recht gut besucht.

GERUCHTE, MuimaBBunGen
Unb AVGENZEVGEN

In den gastfreien Hiusern treffen die Helden auf Men-
schen und Zwerge, die bereit sind, iber die Zustinde in
Rankaraliretena zu sprechen:

— Alles hat damit begonnen, dass die Hunde eines
Nachts zu heulen begannen und durch nichts zu be-
ruhigen waren. Nach zwei bis vier Tagen — hier gehen
die Meinungen auseinander — sind sie verschwunden.
Davongelaufen oder von den Ordensleuten erschla-
gen und verspeist worden.

— Etwa zur gleichen Zeit — eine Mehrheit beharrt auf
zeitgleich — zog allnichtlich der Nebel auf. Erst vor
der Stadt, dann drang er auch in sie ein.

— Irmintrudt, die Stallmagd des Der Fiirstin Ebr’, ist
verriickt geworden, nachdem sie ,,in den Nebel gekom-
men “ist. Sogar auf ihre Retter ist sie losgegangen.

— Anfangs sind nur Menschen umgekommen — bis-
lang finf —, doch vor wenigen Tagen wurde die
blutiiberstcromte Leiche eines Zwerges gefunden.
Seitdem hat sich das Verhiltnis der Zwerge zu Ron-
drastolz weiter verschlechtert. Sie werfen ihm Un-
fihigkeit vor.

— Gezielte Nachfragen bringen zutage, dass — vom
Zwerg abgeschen — bislang nur Angehérige des Or-
dens getdtet wurden. Alle wiesen den Helden be-
kannte Verletzungen auf (Seite 139).

— Frither hat man sich gut mit den Zornesrittern
verstanden. Einige von ihnen unterhielten sogar
Freundschaften in der Stadt, sind aber schon lange
nicht mehr hier gewesen. (Fern bleiben die in Tra-
vinianshall eingekerkerten Ritter, wovon die Biirger
nichts wissen.)

— Rondrastolz — so heif§t es einhellig — wird immer
sonderbarer. Seit der Nebel aufgezogen ist, wohnen
er und seine Getreuen im Ingerimm-Tempel, den er
kaum noch verlisst.

— Die Angst der Biirger geht mit Argwohn einher. Zu-
nichst begannen Menschen und Zwerge einander zu
misstrauen, schliefflich kochten Konflikte auch in-
nerhalb der Gemeinschaften hoch. Kleinigkeiten 16-
sen seither handfeste Streitereien aus. Statt einander
beizustehen, beginnen die Biirger, sich gegenseitig an
die Gurgel zu gehen.
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LEGENDE

1 Ingerimm-Tempel 6 Schinke Pickel & Spaten
2 Gasthaus Fiirstin Ehr’ 7 Gasthaus Ochse
3 Schinke Feuerschlot 8 Schinke Sankt Travinian
4 Schmiede Rumrox * Markeplatz
5 Peraine-Tempel x Schmiedeplatz

Im IMEBEL

Nebel ist ein typisches Phinomen des aufziehen-
den Frithlings. Der Nebel in Rankaraliretena je-
doch ist nur teilweise natiirlichen Ursprungs. Er
ist eine Begleiterscheinung der um und durch die
Stadt streifenden Lyncide (Geisternebel, Untote
110). Gelegentdlich sind im Nebel Fratzen zu se-
hen, die den Betrachter an verstorbene Bekannte
(Schreckgestalt 1) erinnern. Die Lyncide sind nur
fir die von ihnen gejagten Frevler sichtbar, alle
Ubrigen nehmen nur den Nebel wahr. Gelegent-
lich sind darin jedoch fahl schimmernde Auren zu
erkennen. Benutzen Sie den Nebel als bewihrtes
Gruselelement: Er behindert die Sicht und dimmt
alle Geriusche, ist klamm und kalt. Lassen Sie
sich von klassischen Gruselfilmen — allem voran
von John Carpenters The Fog — inspirieren.

Unter Zwergen

Nachfolgende Informationen kursieren in der Zwergen-

gemeinde:

— In den Acht Viterchen gibt es einen Berg, den die
Zwerge von jeher meiden. Er wird Klanadosch ge-
nannt.

— Klanadosch ist die Kurzform fiir Klanarodosch (Ro-
golan: ,Ausgestof8ener). Gebildete Zwerge der Stadt
kennen den Namen und seine Bedeutung. Es heift,
die Elfen hitten den Berg vor langer Zeit verdorben.
Womit, weif§ niemand, doch allein Name und Legen-
de reichen den Zwergen, um an der Tradition festzu-
halten.

— Der tote Zwerg hie§ Zandrasch Sohn des Ubarrog und
wurde noch nicht bestattet. Auch wenn die Zwerge
das zu verbergen suchen, stellt sich nach und nach he-
raus, dass Zandrasch kein beliebter Zeitgenosse war.
Er galt als zankisch und gierig.

Zandraschs Schicksal

Zandrasch war einer der wenigen Zwerge, die mit den
Ordensleuten zusammenarbeiten. Der raffgierige Geselle
fithrte Rondrastolz fiir Gold zum Klanadosch. Er betrat
die Hohle und den Zerzal-Tempel nicht und wollte Ron-
drastolz nach Riickkehr in die Stadt mit seinem Wissen
um dessen Frevel erpressen. Dieser erschlug ihn darauf-
hin im Affekt und leidet seitdem unter Schuldgefiihlen.
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Um seine Tat zu verbrimen, verstimmelte er Zandrasch
so, wie er es bei den Opfern der Lynciden geschen hatte.
Einem Anatom oder Heiler fillt bei genauerem Hinse-
hen (Probe +3) auf, dass die Wunden des Zwergs sich von
denen der anderen Opfer unterscheiden: Riihrten bisher
untersuchte Wunden von Klauen und Zihnen her, gehen
diese auf ein sehr scharfes Messer zuriick.

Zandraschs Bruder Rumrox (*967 BE Pfeifenraucher,
schlohweifler, an der Oberlippe vergilbter Bart mit
Brandflecken; M), ein in Rankaraliretena angesehener
Waffenschmied, schimt sich insgeheim schon lange fiir
seinen Bruder. Nach einigem Zureden seitens der Hel-
den berichtet er ihnen, dass Zandrasch sich mit den Or-
densleuten gemein gemacht und sie hin und wieder in
die Hiigel gefiihrt hat. Nach dem letzten Ausflug dieser
Art kehrte er verstort zuriick, antwortete aber nicht auf
Rumrox’ Nachfragen. Kurz vor seinem Tod entschliipfte
Zandrasch die Bemerkung, dass sich aus Blut eben doch
Gold machen liefSe und ,,er“das sicher auch bald einsehe.
Dann verschwand Zandrasch. Seine Leiche tauchte erst
zwei Tage spiter auf.

Die Irre Irmin

Die Stallmagd Ifrmintruds (*1012 BE strohiges Haar,
schielt und lispelt, sehr schreckhaft; Hll) ist ein Medi-
um. Der Geisternebel machte sie zunehmend nervés und
auch wenn sie die Lyncide nicht gesehen hat, fing sie de-
ren Empfindungen auf und machte sie sich zu eigen. Sie
streifte nachts stundenlang durch Rankaraliretena, ohne
zu wissen wonach sie suchte. Wer sie von dieser Suche ab-
bringen wollte, dem begegnete sie zunchmend aggressiv.
Seit sie in der Obhut der Vorsteherin des Peraine-Tempels
Helke Lonnert (*1008 BE freundlich und kompetent,
brauner Dutt, Menschenfreundin, fithrt Selbstgespriche;
BB ist, hat sich ihr Zustand gebessert. Auf die ,Nebel-
nichte’ angesprochen, steigert Irmintrude sich jedoch
wieder in ihren Wahn. Bei einfithlsamer Befragung (Heil-
kunde Seele +5) berichtet sie von Wesen, die auf der Suche
sind, um Frevler zu stellen. Wesen, die michtig und ge-
recht sind, und nur diejenigen strafen, die es verdienen.

DErR HERR DER STabpT

Rondrastolz von Travinianshall (*991 BF, knapp 2 Schritt,
muskulds, Kriegernarben, braune Léwenmihne, Vollbart,
Habit des Ordens; &) ist ein Mann der Tat. 1021 BF
war er einer der Mitbegriinder des Ordens des Heiligen
Zorns der Gottin Ronda und stieg in ihm hoch auf. Er fiel
umso tiefer, als sich sein Fanatismus niche linger verber-
gen lief§: Im Bestreben seiner Gottin zu dienen und in
ihrem Sinne zu handeln, ging Rondrastolz tiber Leichen.
Ob seiner Taten empfindet er zwar Reue, ist aber iiber-
zeugt, richtig zu handeln, denn er lebt in der Gewissheit,
dass dereinst tiber ihn gerichtet und er Bufle tun wird.

Nach seinem Ausschluss aus dem Orden verschlug es den
Geweihten in die Wildermark. Er agierte von Travinians-
hall aus als Kriegsfiirst, ehe er der Bitte von Travinia von

Firunslicht entsprach und die Herrschaft iiber Rankarali-
retena iibernahm. Rondrastolz versteht es zu iiberzeugen
— sei es durch Charisma, eloquente Rede, unterschwellige
Bedrohung oder nackte Gewalt. Er entscheidet schnell,
eindeutig und selbstbewusst. Die zunehmenden Zweifel
versucht er zu tberspielen, der Mord an Zandrasch und
die NAMENLOSEN ZWEIFEL zermiirben ihn jedoch so sehr,
dass er kaum mehr handlungsfihig ist.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Linkshander; Gerech-
tigkeitswahn 8, Impulsiv, Moralkodex (Rondra), Niedrige
Magieresistenz

MU15 KL12 1IN13 CH14

FF11 GE16 KO15 KK17

Rondrakamm:

INI 13+1W6 AT19 PA16 TP2W6+5 DK NS
LeP39 AuP39 KaP33 WS10 MR3 GS6

RS /BE 4/ 3 (langes Kettenhemd)

Wichtige Talente: Anderthalbhander 17, Hiebwaffen 12, Kor-
perbeherrschung 14, Gétter/Kulte 10, Kriegskunst 16, Men-
schenkenntnis 8, Raufen 10, Reiten 10, Selbstbeherrschung
12, Uberzeugen 15, Staatskunst 6; Gabe Prophezeien 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungs-
schlag, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Klingensturm,
Kulturkunde (Mittelreich), Meisterparade, Niederwerfen,
Ortskenntnis (Zwerch, Grassing), Ristungsgewdhnung |,
Sturmangriff, Windmdihle, Wuchtschlag; Liturgien der Ron-
dra-Kirche bis Grad IV, viele universelle Liturgien bis Grad Il
Besonderheiten: Rondrastolz wurde sein Namensschwert
abgenommen, als er aus dem Orden ausgestoen wurde.
Stattdessen flihrt er einen, von einem Kriegsfiirsten erbeu-
teten, zwolffach geflaimmten Rondrakamm (TP +1, BF -2).
Diese Klinge bislang unbekannten Namens wurde nach der
Schlacht in den Wolken auf dem Mythraelsfeld gefunden.
Verhalten im Kampf: Seine Zweifel behindern Rondrastolz,
so dass er erst vorsichtig aus der Defensive heraus kampft.
Wenn er langsam Zuversicht fasst, kontert er Angriffe des
Gegners mit Gegenhalten oder Windmtihle. Im Duell kann
eine Uberlegenheit seines Kontrahenten ihn im entschei-
denden Moment zdgern lassen (MU-Probe).

Es bedarf einiger Anstrengung durch die Helden oder
einer emporten Junivera bis der Stadtherr sie empfingt.
Wihrend des Gesprichs wirke der Geweihte abwesend. Er
verbittet sich eine Einmischung in seine Angelegenheiten.
Vorwiirfe kontert er mit einem Abbruch des Gesprichs
und der Aufforderung, die Stadt zu verlassen. Junivera
und er sind sich vom ersten Augenblick an spinnefeind.

Waren die Helden noch nicht in den Hiigeln, wird Junive-
ra ihrerseits das Gesprach mit ,,dem Irren“abbrechen — sie
hilt es fiir Zeitverschwendung und ihn fiir einen typisch
ignoranten Vertreter des Schwertbunds. Rondrastolz hin-

gegen hilt Junivera fiir eine wirre Alte. Er gestattet den
Helden jedoch, eine Nacht in der Stadt zu bleiben. Bei der
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Begegnung trigt er weder Pacifer noch Panzerhandschuh.
Allerdings kénnen arglose Mitglieder der Garde und auch
Stadter bestitigen, dass er beides besitzt. Bevor die Nebel-
nichte begannen, hat er beides 6ffentlich getragen.

ZornesriTTer ()

Neben der Stadtgarde zihlen nachfolgende Per-

sonen zu Rondrastolz’ Gefolge. Sie sind allesamt

chemalige Laienmitglieder des Zornesordens

(WdG 52).

— Thyrja Ebrwalt (*989 BE grof3, breitschultrig,
wortkarg, Garether Platte), chemals Burgher-
rin auf Travinianshall, eine Frau der Tat

— Asgrimm Robarskil (987 BE, mittelgrof3, ver-
starkte Lederriistung, Augenklappe, Kusliker
Sibel)

— Ragnhild Castanyeda (*1012 BE blond, blau-
dugig, Angst vor Spinnen, Kettenhemd), ver-
ehrt Rondrastolz

— Chounrat Timerlan (*1008 BE, in sich gekehr-
ter Albernier, Kusliker Sibel, Kettenhemd)

— Rupert Okdarn (*1019, introvertiert, rotblon-
de Locken, braune Augen, Lederriistung);
seine Gefihrtin Myrica fiel den Lynciden zum
Opfer, seitdem leidet er unter Schlafstérungen

— Rondyastein Tauzwang (*1018 BE Novize,
schmichtig, cifrig, talentierter Kimpfer, Ket-
tenhemd)

Der imGerimm-TEmPEL

Die Zornesritter wohnen im Ingerimm-Tempel (1). Der
Tempelvorsteher Burgol Olber (*996, kriftig, laute Stim-
me, jihzornig, Meisterschmied; ) weigerte sich, mit
Rondrastolz zusammenzuarbeiten und wurde von diesem
im Keller des Tempels eingesperrt, wo er gut versorgt
wird. Planen Ihre Helden, auf phexischen Wegen an die
Klinge zu kommen, orientieren Sie sich bei der Ausge-
staltung des Tempels an der Villa Meppenheimer (Ritter-
burgen 134). Die Tempelhalle nebst liturgischer Riume
befindet sich auf der linken Seite des Gebiudes (Lager
etc.), Werkstitten, Kiiche und Materiallager rechts. Ein
Zwischengeschoss gibt es nicht, im Obergeschoss wohnen
die Zornesritter. Der grofle Saal diente der Stadt frither
als Zunfthalle, jetzt ist er RondrastolZ Empfangsraum.
Den Grundriss des Kellers kénnen Sie an das Zwischen-
geschoss anlehnen, einen Wintergarten gibt es nicht.

Der Tempel wird tagsiiber stindig von zwei Gardisten be-
wacht, die niemandem den Zutritt verwehren, aber nach
dem Rechten sehen. Nachts halten sich die Ordensritter
hier auf. In der Sakristei des Tempels haben die Zornes-
ritter einen Rondra-Schrein eingerichtet. Vor einer silber-
nen Rondra-Statuette ruhen Pacifer und der Panzerhand-
schuh. Dieser Raum ist geweiht (Konsexrarion, WdG
256, durch den Ingerimm-Hochgeweihten) und niche

frei zuginglich, seine Existenz ist nur den Ordensrittern
bekannt. Rondrastolz hilt sich hiufig hier auf.

DiE KLinGe DER KOoniGcin

Neben dem Diebstahl Pacifers kdnnen die Helden nur tiber
eine offene Konfrontation an die Klinge gelangen. Sollte
keiner IThrer Helden dies tun, wird Junivera als Losung ei-
nen Gottinnenentscheid vorschlagen. Sie schligt hierfiir
den ihrer Meinung nach stirksten Kampfer vor. Dies muss
nicht zwingend der Held mit den hochsten Kampfwerten
sein: Eine gefestigte Personlichkeit beeindruckt Junivera
cher als ein Schwertmeister mit fragwiirdiger Moral. Sollte
sie keinen Helden als geeignet ansehen, kimpft sie selbst.

KamPF vm PACIFER.

Rondrastolz nimmt die Herausforderung zu einem Duell
aufs Zweite Blut an, ohne sie zu hinterfragen. Auch duldet
er, dass Junivera die Liturgic EHRENHAFTER ZWEIKAMPE
(WdG 261) wirkt. Vor dem Kampf betet Junivera mit
dem antretenden Helden und wirkt nach Threr Mafigabe
die SEGNUNG DER STAHLERNEN STIRN (WdG 262).
Rondrastolz misst dem Duell hohe spirituelle Bedeutung
bei, weswegen er den Panzerhandschuh trigt. Pacifer —
der Lohn des Duells — wird fiir alle Anwesenden sichtbar
prasentiert. Inszenieren Sie ein packendes Duell, dessen
Ende offen sein sollte. Falls Junivera selbst kimpft, un-
terliegt sie dem weitaus Jiingeren nach einer anfangs be-
eindruckenden Vorstellung. Sie ficht jedoch bis zum Tode
und nicht nur bis zur Kampfunfihigkeit.

Sollte Rondrastolz triumphieren, wird er die Helden an-
weisen, die Stadt zu verlassen. In diesem Moment schrei-
ten die Lyncide zur Tat (siche nebenstehenden Kasten).

AVUSBLICK

Die Helden besitzen nun die Klinge der Befriedenden,
die sie zundchst in Verwahrung nehmen und selbst fiih-
ren kénnen. Spiter werden sie erkennen, dass Swantje die
eigentliche Trigerin ist.

Rondrastolz” Herrschaft tiber Rankaraliretena ist gebro-
chen. Zwar verfiigt die Stadt noch iiber eine Garde, da
diese jedoch den Zornesrittern diente, werden die meis-
ten Gardisten davongejagt. Es steht den Helden frei, mit
der Stadt einen Handel einzugehen und zukiinftig fir ih-
ren Schutz zu sorgen.

Losn peErR MUVHED

Fiir die Bergung der Klinge der Kénigin und die
Niederschlagung von Rondrastolz” Herrschaft
haben sich die Helden 300 Abenteuerpunkte
verdient, je eine Spezielle Erfahrung in Gassen-
wissen und Gétter und Kulte (oder wahlweise Sa-
gen und Legenden) und — fiir den Teilnehmer im
Duell — in einer Kampftechnik seiner Wahl.
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Angriff der Lyncide

DiE Lyncipe

Sobald der Panzerhandschuh den Ingerimm-Tem-
pel verlassen hat, konnen die Lyncide ihn aufspii-
ren. Sie erspiiren allerdings auch die rondrianische,
ihnen wesensverwandte Aura des anstehenden Ritu-
als und halten sich zunichst zuriick. Ist der Kampf
zu Ende, nehmen sie den Handschuh mit zuriick
in den Zerzal-Tempel. Ublicherweise lassen sie Die-
besgut zuriick, wenn sie den Frevler getotet haben.
Doch der Handschuh ist Teil des von ihnen bewach-
ten Heiligtums. Pacifer gilt ihnen niche als Teil des
Zerzal-Tempels und wird darum nicht beachtet.

Hat Rondrastolz das Duell fiir sich entschieden, stiir-
zen sich die Lyncide auf ihn. Der Geweihte nimmt
sein Schicksal beinahe erleichtert an. Als sich der
Nebel lichtet, ist sein Leichnam zur Unkenntlich-
keit entstellt und der Handschuh verschwunden.
Die Mehrzahl seiner Getreuen steht ihm in diesem

Kampf bei und kann ebenfalls ihr Ende finden.

Lynx
Beschwoérung: +5
Austreibung: +7
INl17+1W6 PA 14 LeP50 RS6 WS 12

Beherrschung: +5

Prankenhieb: DK H AT 17 TP 1W6+6
Biss: DKN AT17 TP2W6+4
GS 20 AuP 120 MR 18 GW 19

Besondere Kampfregeln: Anspringen (10), Doppe-
langriff (Prankenhieb und Biss), Gezielter Angriff /
Verbeil3en

Besondere Eigenschaften: Durch Erz gehen, Im-
munitat (profane Angriffe), Schweben, Unsichtbar-
keit Il (nur vom Frevler zu sehen)

OprtionaLr: OFFenkE FADEN

Namenloses Wirken (£3 )

— Ingar von Birkenbruch (*995, blond, gepflegter Voll-
bart, geradliniger, ambitionierter Ritter), Landvogt
von Zwerch, leidet unter SCHLEICHENDER FAULNIS
(WdG 290). Travinia band diese Namenlose Segnung
an die Figurine einer nackeen Frau, die sie Ingar ano-
nym zukommen lief. Zu erkennen ist dies nur durch
eine AURAPRUFUNG (WdG 258) und aufzuheben
durch ForBrrreN pEs HEeiicen TuersON (WG
276), SEGEN DER HEILIGEN THERIA (WG 277) oder
Tsas LEBensscauTZ (WG 272).

— In Rondrastolz Habseligkeiten befindet sich das dau-
menlange Bruchstiick einer schwarzen Lowenfigu-
rine. Hierauf liegen die NAMENLOSEN ZWEIFEL, die
den Geweihten so lange quilten. Spuren, die auf die
Herkunft beider Figurinen deuten, fithren bei aufop-
ferungsvollen Nachforschungen nach Rommilys und
verlaufen sich im ,Paradies‘ (Schild 135).

— Zum jetzigen Zeitpunkt ist Travinias Gespinst nicht zu
entwirren, Namenloses Wirken aber wahrzunehmen.

Travinianshall

In der kleinen, nur leicht bewachten Wasserburg am Och-
senwasser sind diejenigen Zornesritter eingekerkert, die sich
Rondrastolz nicht anschlieflen wollten. Optional konnen die
Helden diese befreien und mit ihnen als Verbiindete gegen
den Abtriinnigen vorgehen. Die Zornesritter brennen dar-
auf; ihr Versagen zu sithnen und den Verriter zu stellen.
Nach der Befreiung der Stadt stellen sich die Rondrianer bis
auf Weiteres ganz und gar in den Dienst Rankaraliretenas,
um so einen Teil ihrer Schuld abzuleisten. Dabei unterwer-
fen sie sich klaglos den neuen Herren der Stadt. Sobald die
Ordensfithrung von Rondrastolz Umtrieben erfihrt, wird
sie sich vom Lowenbund (AB 131) lossagen.
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KaPriTEL V:

FRUHLIiDNG DER HOFFIvnc

»Die Wildermark wurde aus Feuer geboren und mit Blut ge-
néihrt. Acht Jahre waren seit der Katastrophe von Webrheim
vergangen und nun — endlich! — erhob sich der kaiserliche
Heerbann wieder aus der Asche. Die Kaiserin war gekom-
men, um die letzte Schlacht der Wildermark zu schlagen.
Und was sich fiir rubmreiche Namen an ibrer Seite fanden:
Graf Danos von Luring, der Konig der Ritter, der verwegene

ZeiTLEISTE

Auf Golgaris Schwingen

Cratosch Stahlhand, spitestens Ingerimm™*
Diriago Valadez, spitestens Ingerimm*

Varena von Mersingen, die Drachenmeisterin,
spitestens Ingerimm* (Am Scheideweg des
Schicksals)

Goswin der Jiingere von Rabenmund, Baron zu
Bohlenburg, spitestens Ingerimm*

Lutisana von Perricum, Séldnerfithrerin, Inge-

rimm (Am Scheideweg des Schicksals)

Visibili

Meisterin - Yolande, Golembauerin, spitestens
Frithling (Der Golem von Gallys)

Temyr al’Damacht ibn Tarik, Miralay der 7uda-

midischen Reiter, Ingerimm (Am Scheideweg des
Schicksals)

Oberst Alrik vom Blautann und die liebliche Swantje von
Rabenmund, um nur ein paar wenige zu nennen. Der grifSte
Rubm gebiihrt aber den Helden von Zweimiiblen und ibhren
GrofStaten will ich mich im Folgenden widmen.«
—Mythram Korsfels, Monde des Schreckens, Saat der
Hoflnung, ein Kompendium iiber das letzte Jahr der Wil-
dermark, Gareth, 1036 BF

Frithling 1035 BF: Mechrere kleine Scharmiitzel und
Schlachten halten die Wildermark in Atem. Alle Seiten
dringen danach, die Entscheidung herbeizufiihren. Klei-
nere Kriegsfiirsten werden zwischen Kaiserlichen und Lu-
tisanas Soldnern aufgerieben.

Ingerimm: Die mirkische Schlacht. Im Herzen der
Wildermark komme es zur Entscheidungsschlacht

zwischen den Kaiserlichen und Lutisanas Heer
(Am Scheideweg des Schicksals, Seite 156).

Efferd 1036 BF: Groffer Hoftag zu Rommilys. In der Frie-
densbulle von Rommilys beschliefSt der Adel des Reiches
die Auflosung Darpatiens und der Traviamark, den Fort-
bestand der Rabenmark und die Schaffung der neuen
Markgrafschaft Rommilyser Mark.

12. Travia: 7ag der Treue. Im Friedenkaiser-Yulag-Tempel
zu Rommilys wird Swantje von Rabenmund zur ersten
Markgrifin der Rommilyser Mark gekront und leistet der
anwesenden Kaiserin den Vasalleneid. Sie erhebt Pacifer
zum Insignium ihrer Herrschaft und gibt ihre Verlobung
mit Geldor von Bregelsaum bekannt.

30. Travia: Swantje von Rabenmund und Geldor von
Bregelsaum schlieflen den Traviabund.
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DeErR GOLEmM von GaLLYS

» Wie die Schlange von Gallys den Golem im Griff hat, wollt
ihr wissen? Was weifS denn ich? Uber ein halbes Dutzend
Schritt hoch, aus Lehm, Stein und Eichenholz! Die Schultern
breit wie drei Ochsen und ne Faust wie ein Tralloper Riese!
Bei allen Hollen, iiberhaupt keinen Schimmer! Und jetzt her
mit meinem Ferdoker!

—der Soldner Brammuwigg in einer Gallyser Taverne,
1035 BF

Ort: Gallys, die Werkstatt der Golembauerin Yo-
lande

Aufhinger des Szenarios: Die Helden versuchen,
mehr iiber Arnhilds michtigste Kriegswaffe, den
Golem von Gallys, in Erfahrung zu bringen.
Stichworte zur Handlung: Die Helden sammeln
in Gallys Informationen iiber den Golem und ge-
langen so an seine Schépferin, Meisterin Yolande.
Erfolge: Der Golem wird zerstort.

Scheitern: Arnhild behilt den Torgolem und
kann ihn in der Endschlacht einsetzen.
Zeitpunkt: beliebig, vermutlich in der zweiten

Jahreshilfte 1035 BF

Arnhild von Darbonia gebietet zur Kontrolle ihrer Stadt
tiber einen gewaltigen Golem als einschiichterndes Inst-
rument. Dieser erlaubt der Stadtherrin von Gallys kleine-
re Kriegsfiirsten wie ganze Heerhaufen vom Marsch auf
ihre Stadt abzuhalten. Geschaffen wurde er jedoch nicht
von ihr, sondern von der urspriinglich aus Mirham stam-
menden Zauberin Yolande (Seite 154), die sich im Jahr
des Feuers in der Wildermark niederliefS. Uber Umwege
gelangte die Golembauerin an uralte Thesisblitter aus
den Dunklen Zeiten, die ihr enorme Fortschritte in ihren
Forschungsgebieten erméglichten. Zum einen gelang ihr
die Erschaffung eines kindsgroflen Wachsgolems namens
Varessia (Seite 151), den sie wie ihre Tochter behandelte,
zum anderen erforschte sie die Kunst, weitere Golemvari-
ationen zu erschaffen.

LEGENDE

1 Tor des Drachen 6 Gasthaus Zum blutigen

2 Sokramur-Platz Widder (Q3/P2/522)

3 Haus der Berge 7 Stadtschloss mit
(Firun-Tempel) Artema-Turm

4 Hotel Baruun Kratosz 8 Magistrat
(Q7/P7/S12) 9  Schwefelviertel

5 Taverne Zum wilden Eber ~ 10 Tempel des Kor
(Q5/P5) 11 Soéldnermarke
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Dabei stiefd Yolande auf das Prinzip der Agrimotharesken,
Golems, die aus dem Erzdimon gefilligen Materialien
bestehen und im Kollektiv einen Riesengolem formen.
In der Schwarzen Sichel fand sie seltene Erze, aus den
Schwarzen Eichen Balphemors sammelte sie Knorrhél-
zet, aus zersplitterten Ritterschilden und gekreuzten dar-
patischen Lanzen, Erde des Mythraelsfeldes und ande-
rem formte sie mit Blutmagie in den Namenlosen Tagen
1029 BF einen Konglomeratgolem von mehr als sieben
Schritt Hohe.

Durch ihr Laboratorium, das sie in der Nihe von Gallys
errichtete, gelangte die Mirhamerin unter den Einfluss
Arnhilds. Die Kriegsfiirstin verfiihrte die Zauberin, lockte
sie in ihr Bett und ihre magischen Geheimnisse aus ihrem
Mund. So gelangte die Herrin von Gallys an das Wissen
tiber Yolandes Puppentochter, ihren Wahren Namen und
jenen des Torwichtergolem. Von nun an hatte sie die Go-
lembauerin in der Hand.

Wihrend Arnhild in die Kriegshandlungen des Jahres
1035 BF eingebunden ist, sucht Yolande einen Weg, wie
sie sich aus dem Einfluss der Darbonierin befreien kann.

EineEn GoLEm VERINicHTEN

Wenn die Helden sich nicht von selbst Gedanken iiber
den Golem von Gallys machen, werden ihre Verbtindeten
dariiber diskutieren. Spitestens im Kriegsrat der Kaiserin
wird die Aufmerksamkeit auf die michtigste Kriegswafle
der Schlange von Gallys gelenkt. Sollte Arnhild das ge-
waltige Monstrum in die Schlacht fithren, wire dies fiir
die Kriegstaktik der Kaiserlichen verheerend. Mehr iiber
den Golem und eine mogliche Schwachstelle zu erfahren,
ihn eventuell zu vernichten, ist die Aufgabe der Helden in
diesem Szenario.

Dazu sind mehrere Wege moglich: Neben einem direkten
Angriff (der als erster Versuch durchaus scheitern darf)
eine griindliche Informationssuche in Gallys oder ein
Kontakt zu seiner Schopferin, der Golemmeisterin Yolan-
de (deren Existenz und Aufenthaltsort die Helden unter
Umstinden erst in Erfahrung bringen miissen, wozu sich
wieder Gallys als Ausgangspunkt anbietet).

Ran an pen GoOLEm!

Es ist nicht auszuschlieflen, dass die Helden direkt ver-
suchen den Golem anzugehen. Sein Aufenthaltsort ist
leicht herauszufinden, schliefllich ldsst er sich aufgrund
seiner GrofSe nicht verstecken. Wo er sich genau aufhilt,
passen Sie bitte dem Verlauf der Kampagne an. Sonder-
lich bewacht wird er in der Regel nicht (allerdings werden
andere Kidmpfer eingreifen, wenn er sich inmitten eines
Feldlagers befindet), jedoch wird sich der Golem natiir-
lich gegen Angriffe oder Exorzismen wehren. Agieren
Sie dabei wie ein kolossales Wesen, das um sein Leben
kimpft: Schleudern Sie Felsen auf Exorzisten, zerschmet-
tern Sie Kampfer mit Hieben und Tritten und derglei-

chen mehr. Eine direkte Konfrontation mit dem Golem
sollte den Helden alles abverlangen und kann durchaus
mit ihrer Niederlage enden.

Kennen die Helden die Schwachstelle des Golems, miis-
sen sie den verborgenen Zugang im Riicken erreichen
(fliegend oder durch Klettern +7, um weitere 5 Punkte
erschwert, wenn der Golem sich bewegt) und sich im In-
neren mit dem Homunculus robustus (HmW 112; Werte
wie Homunculus, WdZ 231, jedoch KL +3, AT +2, RS +2
sowie zusdtzlich Regeneration I und Resistenz gegen magi-
sche und profane Angriffe) auseinandersetzen.

DERrR ZeifrpunkT pER VEROicHTvVIOG

Es ist Thnen und den Helden iiberlassen, zu wel-
chem Zeitpunkt der Golem vernichtet wird. Dies
kann unter Umstidnden bereits recht frith gesche-
hen, wahrscheinlich jedoch erst in der zweiten
Jahreshilfte oder nach Eintreffen der Kaiserin.
Davon abhingig ist auch, auf welche Unterstiit-
zung — etwa durch Magister Melwyn — die Hel-
den hoffen kénnen.

Ebenso ist denkbar, dass der Golem erst in der
finalen Schlacht besiegt werden kann, da die Hel-
den zwar das Wissen um seine Schwachstelle er-
worben haben, Arnhild ihnen die Kreatur aber in
der Folge erfolgreich zu entzichen wusste.

[InFORMATIONSBESCHAFFUIIG
imn GaLLys

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt Gallys finden
Sie in Von eigenen Gnaden ab Scite 70. Gerade fiir die
mittlerweile sehr bekannten Helden von Zweimiihlen
sollte es nicht leicht sein, ungehindert in die Stadt zu ge-
langen. Seit sie ihre Maske hat fallen lassen, lisst Arn-
hild scharfe Kontrollen durchfiihren, vor allem, wenn sie
selbst nicht in der Stadt weilt. Den Helden mag jedoch
zum Vorteil gereichen, dass sie die Stadt kennen (etwa aus
dem Szenario Des Greifen stumpfe Krallen in Von eige-
nen Gnaden). Zudem dringen sie nicht in eine Bastion
wie das dimonenkaiserliche Yol-Ghurmak oder die Lo-
wenburg ein. Mit der richtigen Verkleidung, waghalsigen
Klettermanovern, Zaubern IGNORANTTIA, VISIBILI)
oder niitzlichen Liturgien (VERBORGEN WIE DER NEU-
MOND, WdG 276) sollte es ihnen gelingen, in die Stadt
zu gelangen.

Arnhild ist es bisher gut gelungen, das Geheimnis ihrer
michtigsten Waffe zu wahren, nicht nur durch rigoroses
Durchgreifen gegeniiber (potentiellen) Mitwissern, son-
dern auch durch geschicke gestreute Geriichte. Folgende
Informationen konnen Sie den Helden zukommen las-
sen, wenn sie sich umhéren:
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ZwWEi GOLEmS

DE&TOKWACHTEKGOLEM

Das 7 Schritt hohe Monstrum ist im Inneren begehbar,
ein wohlgehiitetes Geheimnis, befindet sich dort doch
die verwundbarste Stelle des Golems (siche unten). Der
Innenraum kann Arnhild zudem aus Aussichtspunkt und
Feldherrenzelt in einer Schlacht dienen.

Der Torwichtergolem ist ohne Frage Yolandes bisher
grofites Werk, ein , neues Prinzip und eine Novitiit der Go-
lemerschaffung, wie sie es selbst bezeichnet. Ihre Kernthe-
sis beruht auf dem Prinzip des Zusammenfiihrens einzel-
ner Elemente zu einem Riesengolem. Obwohl vorrangig
aus Stein geschaffen, wird er durch Yolandes einzigartige
Meisterthesis im Kern von den vier Unelementen Agri-
moths zusammengehalten: In den Schulterpartien des
Golems ragen Lanzen aus Holleneisen heraus, sein Brust-
korb und die Extremititen bestehen aus verfluchten Er-
zen, seine schweren Schritte werden von niederhéllischen
Winden begleitet und deformierte Wurzeln sorgen fiir
festen Stand.

Dies vetleiht ihm zwar groffe Widerstandskraft, ist aber
aufgrund der chaotischen Struktur auch ein entscheiden-
der Makel. Die Unelemente miissen im ,Herzraum‘ des
Golems im Gleichgewicht gehalten werden. Dazu dient
eine Yol-Ghurmaker Kristalldruse aus dem seltenen Al-
chimistendesiderat Synhiretikon (das die Eigenschaften
einzelner Stoffe biindelt und verschmilzt). Hier hilt ein
einzelner Eichenholzgolem Wache und dreht und wendet
die Druse je nach Bewegung des Golems. Sollten Druse
und ,Steuermann® nicht regelmiflig mit Blut und Para-
phernalien versorgt werden, droht das Chaos der Unele-
mente {iber das Konstrukt hereinzubrechen.

Der Torwachter
GroBBe: 7 Schritt  Gewicht: 10 Quader
MU 14 KL4 IN1 CH1

FF 1 GE 4 KO26 KK?24

Fausthieb:

INI 6+1W6 AT12 PA4 TP4W6+14* DKNSP
FuBtritt:

INI 6+1W6 AT11 PA2 TP 6W6+6* D K
NS

LeP 200 AuP400 MR 18 GS1

RS 8

Besondere Kampfregeln: sehr gro3er Gegner; Niederwer-
fen (8), Uberrennen (6W6+6 TP)

Besondere Eigenschaften: Immunitat (Feuer, Stich, Wun-
den, Merkmale Einfluss, Form und Herrschaft), leichte Emp-
findlichkeit (geweihte Objekte), Regeneration I, Resistenz
(magische Angriffe, Merkmale Luft und Humus), Schreckge-
stalt I, schwere Empfindlichkeit (Ingerimm)

Entzauberung

Der Golem ist nicht nur aufgrund seiner komplizier-
ten arkanen Muster schwer zu entzaubern. Yolande hat
ihr Meisterwerk zusitzlich mit einem semipermanenten
ARCANOVI geschiitzt, der sich einmal pro Woche mit
cinem PROTECTIONIS (Austreibung verhindern) in
Hohe von 7 Z{P* und 28 AsP gegen einen antimagischen
Spruch stemmen kann. Auch ohne PROTECTIONIS
(dessen Zuschlag im Folgenden nicht eingerechnet ist)
ist eine Entzauberung mit den Formeln AGRIMOTH-
BANN (Probe +30, 33 AsP, davon 6 permanent), DE-
STRUCTIBO (Probe +24, 118 AsP, davon 6 permanent)
oder REVERSALIS [STEIN WANDLE] (Probe +18,
20W6+7 AsD, davon 1/20 permanent) nahezu unmég-
lich. Am wirkungsvollsten ist die Liturgie ZERSCHMET-
TERNDER BANNSTRAHL (WdG 261).

Die Schwachstelle des Golems

Die Druse ist die verwundbare Stelle des Golems. Wird
sie zerstore, fliefft das Synhiretikon nach oben tropfend
davon, die chaotischen Krifte nehmen Uberhand und
innerhalb 1 SR zerfille der Golem zu Bergen aus Schutt,
rostigen Metallen und vermodertem Holz.

Die Druse hat etwa die Grofle eines menschlichen Brust-
korbs und wiegt 30 Stein. Sie ist immun gegen profane und
resistent gegen magische Angriffe, Ingerimms Segen wirke
jedoch verletzend (33 StP, Hirte 11, Strukeur 13; LCD 14).
Denkbar ist auch eine Zerstérung mittels DESTRUCTIBO
(Probe +11, 36 AsP, davon 2 permanent) oder den Liturgien
PurGaTioN (Grad III, mindestens 6 LkP*, WdG 260) und
ZERSCHMETTERNDER BANNSTRAHL (Meisterentscheid).

Vargssia, pie PuvrPEnTocHTER.

Aus Beschworungswachs, edlem Steineichenholz und Lig-
nolith (WdA 188) schuf Yolande analog zu den Forschun-
gen der Mithamer Akademie einen Homunculus optimus,
die Krone der Golemschopfung (HmW 112): einen Go-
lem, den man kaum mehr von einem lebenden Menschen
unterscheiden kann. Dieser Homunculus ist ihre , Tochter
Varessia, von der Gestalt eines zehnjahrigen Midchens mit
blonder Lockenpracht. Varessia ist bemerkenswert intelli-
gent, zudem sprachbegabt und besitzt den Charakeer cines
grausam verzogenen Kindes. Erst bei genauerem Hinsehen
félle das Puppenhafte ihrer Ziige auf, ansonsten mag man
sie leichtfertig fiir tiberschminkt halten.

Varessia erfiillt Yolandes Sehnsucht nach Nihe und Fa-
milie — und wurde zu ihrer Schwiche, mit der Arnhild
Macht tiber die Golembauerin gewann.

Besondere Eigenschaften: KL 9; Flink, Immunitat (Merk-
mal Form), Lebenssinn, leichte Empfindlichkeit (geweihte
Objekte), Regeneration I, mittlere Empfindlichkeit (Tsa),
Verwundbarkeit (Feuer)
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Stadttor von Gallys

— Arnhild tanzt jeden Neumond in ihrem Stadtschloss
wie Fran- und Hela-Horas, um dem Golem neue
Kraft zuzufiihren. (falsch)

— Arnhild befiehlt dem Torwichter durch eine verzau-
berte Halskette. (falsch, die Halskette ist ein INVER-
CANO-Artefakt)

— Die Stadtherrin hat den Golem nicht geschaffen, das
war Meisterin Yolande. (wahr)

— Der Torwichter schreitet bei Sonnenuntergang vor das
Drachentor und gibt es morgens wieder frei. (wahr)

— Der Golem besteht aus Gestein, darpatischen Kriegs-
lanzen, Holzern aus den Schattenlanden und dem
Blut Dutzender Erschlagener, die ihn angreifen woll-
ten. (teilweise wahr)

— »Einmal habe ich die in Gold und Schwarz gewandte
Meisterin Yolande gesehen, wie sie auf dem Golem he-

rumgeklettert ist und allerlei Riucherwerk schwenkte.

(wahr)

— Yolande ist die Bettgespielin der Herrin Arnhild und
ist sehr hidufig im Stadtschloss anzutreffen, wo sie und
die Herrin der amazonischen Liebe fronen. (teilweise
wahr, das Verhiltnis ist deutlich abgekiihlt)

— Arnhild hat vor einiger Zeit viel Gold fiir einen Roll-
kutscher bezahlt, der ihr aus dem fernen Angbar
Koschbasaltplatten lieferte. (wahr, der Basalt ermdg-
licht ihr die Fesselung Varessias)

— Yolande arbeitet mittlerweile tags wie nachts an
Kriegsgolems fiir die Stadtherrin. (wahr) SchliefSlich
gilt es, an der Seite der guten Schwertfiirstin Lutisana
die Mark zu befrieden.

Die GOLEmMmEISTERITT

IMEeisteErRin YOLAIDES GOLENMSCHMIEDE

Es liegt an Thnen, ob Sie den Vorgaben aus Von eigenen
Gnaden 71 folgen wollen und Yolandes Laboratorium im
Gallyser Schwefelviertel verorten oder es in ein Landgut
im Umland verlegen (Schild 160). Die Beschreibung ist
daher bewusst offen gehalten.

Die Golemschmiede befindet sich in einem zweistéckigen
Fachwerkhaus mit einem weitliufigen Anbau aus Steinei-
che. Die Butzenglasfenster sind mit blauschwarzen Stahl-
gittern gesichert. Uber dem Eingang steht in Kusliker
Lettern: »Yolandes hochwertige Helfer fiir Haus, Hof und
Heereszug«. Eine weitere Tiir gibt es nicht. Der scheunen-
artige Anbau ist mit Runen und Glyphen geschmiicke.

OrfionaLr: DER MTEPHIR

Um den Helden ein zusitzliches Hindernis zu
bieten, kénnen Sie auf den kleinen, flugfihigen
Golem Pethaar (ein Mephir, WdZ 231) zuriick-
greifen, der iiblicherweise auf dem Dachfirst
hockt und jeden Neuankémmling im Auge be-
hilt. Pethaar kann dazu dienen, um bestimmte
Fallen in der Golemwerkstatt auszulésen oder
um die Helden mit einem Barbiermesser in en-
gen Durchgingen oder an der Seite anderer Go-
lems zu attackieren.
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Das Hauptgebiude

Das Innere gleicht einer abstrusen Schreinerei, angefiille
mit magischen Ingredienzien und Werkzeugen. Zuerst
gelangt man in den Schauraum (1), in dem allerlei Ex-
ponate ausgestellt sind: ein inaktiver, menschengrof8er
Lehmgolem in Gestalt eines bosparanischen Legionirs, eine
Laufende Trube, die klappernd Visitenkarten der Meiste-
rin ausspeit, ein Holzgolem mit knochigem Hirschhaupt
an der Wand sowie ein bis unter die Holzdecke ragender,
2,5 Schritt hoher Holzgolem aus grauem Knorrholz auf,
dessen Antlitz knarzend den Betrachter nachahmt.

Auf einer Empore erhebt sich die Verkaufstheke (2), auf
der Konzeptzeichnungen von Mephiren, wandelnden
Kriegsgolems und kriechenden Schlammgolemiden aus-

liegen. Hier empfingt Yolandes Gehilfe Jasper (*990 BE
braunes Gewand, diinner grauer Haarkranz, Hiifte geht in
wandelnde Seilschlingen iiber; ¥ll) potentielle Kunden.
Er verdankt nach einem Unfall, der ihm den Unterleib ab-
riss, Yolande sein Leben, die einige Dutzend belebter Seile
aus Yol-Ghurmak mit seinem Torso verband. Schlurfend
fithrt er mégliche Kiufer umher, wobei er sich dank der
Seilbeine auch an Dachbalken entang schwingen kann.

Hinter der Theke gelangt man durch einen Flur und tiber eine
CLAUDIBUS-Pforte (Schliisselmeister; 12 ZfP*, 16 AsP) in
den kleinen Lagerraum (3). Hier lagern in Kisten und Kisten
verschiedenste Alchimika wie Erzbrocken aus Yol-Ghurmak
und den Sichelgebirgen, Lehm vom Mythaelsfeld oder Grund-
substanzen wie Alraune, Quecksilber und Unauer Salzlake.

Gegeniiber liegt die Schreibstube (4).

Das lebende Zeichen- und Schreibbrett
Escribun  reagiert auf Eindringlinge
mit lautem Knarren und fliegendem
Biittenpapier. Eine breite Treppe aus
dunklem Sichelholz fithrt ins obere
Stockwerk. Sie ist mit einem HARTES
SCHMELZE (16 ZfP*, gespeichert in
einer Arkaniumkugel des Gelidnders)
gesichert, so dass Einbrecher bis zur
Hiifte einzusacken drohen, wihrend
der Treppenwichter Portius (sprach-
begabter Holzgolem von fragwiirdiger
Hoflichkeit; Werte entsprechend WdZ
231 mit KL, AT und PA je +2) zur Tat
schreitet.

Der Flur (5) ist mit einem goldschwar-
zen Tulamidenteppich ausgelegt. Die-
ser ist ein aus Brokatstoff geschaffener
Golem, der jedoch nur knallende Hie-
be austeilen und mit Gléckchen rasseln
kann (LeP 15, RS 2, AT 10, PA 2, TP
1W6, Verwundbarkeit (Feuer)).

Die erste Tiir zur Rechten fiihrt in
Yolandes Schlafkammer (6). Sie ist
recht normal eingerichtet, mit einem
breitem Bett aus wohlriechendem Tan-
nenholz und bestem Kusliker Linnen,
einem Nachttisch mit Lesebiichlein
und Kleiderschrank aus Zyklopenz-
edernholz (dessen Biigel mit einem
ANIMATIO belegt sind). Er beinhal-
tet Magierroben, Iryanlederschiirzen,
Laborhandschuhe und dergleichen.
Das Lesebiichlein enthilt neben ei-
ner eingelegten Mondsilberfeder wirre
Notizen wie »Kreaxxkrakk? Nur im Re-
gengebirgel« oder »Knochengolem weiter
erforschen, von TG T-Affinitit losen« und
kaum Verwertbares, da Yolande hier in
unguten Nichten das Erstbeste notiert,
was ihr in den Sinn kommt.
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Auf der anderen Seite geht es in den Waschraum (7) mit
kupfernem Waschzuber (und einem darin gebundenem
Feuergeist, WdZ 201) und Klosett mit Abfluss in die Fi-
kaliengrube im Innenhof.

Das Kinderzimmer (8), Varessias chemaliges Refugium,
ist momentan verlassen. Hier ist alles vorhanden, was das
aventurische Kinderherz begehrt: Stoff- und Strohpup-
pen, ein tinzelndes Holzgolempferdchen, Kinderzeich-
nungen (die Zahnrider, verschlungene Linien und rote
Auren um Humanoide zeigen) und so fort. Das kleine
Bettchen ist schon linger unbenutzt.

Die Bibliothek (9) befindet sich hinter einer Tiir aus
olig dunkler Eiche (ein Tiirgolem aus transysilischer
Schwarzeiche, der sich nur fiir Yolande 6ffnet; LeP 50,
RS 3, PA 0, Resistenz (profane Angriffe), Verwundbarkeit
(Feuer)). Hier verbringt Yolande — so sie nicht im Labor
arbeitet — den Grofiteil ihres Tages und entwickelt, an
dem Mohagonischreibtisch sitzend, ihre Golemthesen.
Einige Erschopfungspastillen (WdA 56) und Wachtriinke
(WdA 64) liegen stets bereit. Hier finden sich allerlei
magische Werke wie Almanach der Wandlungen, Wege
ohne Namen, Vom Leben, Ringkunde fiir Anfinger und
Fortgeschrittene und Hermetische und Occulte Verschliis-
se. In einem mit HARTES SCHMELZE versiegelten
Metallkistchen ruhen zwei Sanguritkristalle (jeweils 70
Karat, WdA 90) und allerlei geschliffene Edelsteine im
Wert von 250 Dukaten. Im hohlen Bein des Mohago-
nitisches findet sich eine drachenlederne Schriftrollen-
hiilse mit den Risszeichnungen des Torwichters (und
dem Hinweis auf den verborgenen Einstieg am Riicken)
sowie ein Wechselschein des Stoerrebrandtkontors in
Hohe von 450 Dukaten.

Der Anbau

Der aus Steineiche errichtete Anbau gleicht einer hohen
Giebelscheune, geschmiicke mit Schnitzwerk in Form
arkaner Symbole und geschreinerter Didmonenfratzen
an der Seite und Front. Ein hohes zweifliigeliges Tor mit
Arkaniumglyphen bildet den Eingang. Zudem gibt es ei-
nen gemauerten Schlot. Die Eingangstiir ist mit einem
CLAUDIBUS (14 ZfP*, 22 AsP) und einem TLALUCS
ODEM (Kegel, 11 ZfP*) geschiitzt, es sei denn, man
spricht den Abraxas ,, Puppenspiel“ aus.

Das Laboratorium (10) dient als Beschworungskam-
mer, Alchimielabor (auffergewihnlich hochwertige Aus-
stattung) und Golemwerkstatt. Die mit roten Blutgly-
phen versehene Haut eines Mammuts aus dem Gjalsker-
land ist iiber den gesamten Boden ausgelegt und dient
gleichzeitig als Beschworungsheptagramm. Vier breite
Elefantenstoffzihne stiitzen eine Holzplattform aus dem
Holz einer Dimonenarche, auf der sich vielerlei metal-
lene Fesseln und Ketten finden, gleichermaflen Sezier-
wie Arbeitstisch. Hier lassen sich Wesen von Kobold- bis
Trollgrof3e fesseln.

Einige kleinere Labortische mit allerlei Gefiflen, Scha-
len und getrockneten Kriutern stehen auf feuerfestem

Khoémsand. Ganze Holzblocke, Felsblocke, Aste, Stein-
schalen mit warmem Lehm und Metallschutt lagern im
hinteren Teil des Gebiudes und tiirmen sich bis zu vier
Schrite auf. Feines Biittenpapier nennt Begriffe wie »Sha-
mahamer Ogerlehm« oder »Schwarzgestein vom Septahen-
gon«. Unter der Galerie warten mehrere Kunstwesen auf
ihre Aktivierung: zwei menschengrofle Lehmgolems mit
konturlosen Hiuptern, zwei Holzgolems mit Eberkopfen
und drei kindsgrofle Schwertrassler aus Holz mit Kurz-
schwertern statt Armen.

Sollten die Helden sich zu nahe dem Schlotofen und
den dort liegenden Metallen (unter anderem Arkanium,
Mindorium und Silberdraht) nihern, werden sie vom
Koblenknecht (Seite 190) des Ofens und einem zantoiden
Lehmgolem (Werte wie WdZ 198, GE +4, zusitzlich An-
springen) attackiert.

Zwei wacklige Treppen aus wurmstichigem Holz fiihrt
auf die umlaufende Galerie (11). Hier bewahrt Yolande
eine weitere Laufende Trube auf, in der sich Dutzende,
teils unausgereifte, Golemthesen befinden.

Zudem steht hier ein breiter Holzschrank, der Unbefug-
ten (alle aufler Yolande, Jasper und Varessia) mit Dornen-
ranken (LeP 26, RS 3, AT 13, PA 0, TP 1W6+3, Ver-
wundbarkeit (Feuer)) angreift. In seinem Inneren lagern
zwei Zaubertrinke (Stufe E), mehrere Barren Arkanium
und Mindoriumplatten sowie alchimistisch reines Gold
und seltene Alchimika zur Golemerschaffung, zudem ein
dicker Lederband aus Baumdrachenhaut, in dem Yolande
ihre Golemforschungen festhilt.

DiE GOoLEMmMUTTER

Meisterin  Yolande (*998 BEF, schwarzes dichtes Haar,
siidlindische Briune; Schild 160; El) trigt ein gold-
schwarzes Magiergewand von alanfanischem Schnitt,
Iryanlederhandschuhe und einen breiten Giirtel mit
Taschen. Auf ihrer Schulter hockt Volkhaar, ein kleiner
Mephir aus gritnem Eternenmarmor (Werte wie WdZ
231, zusidtzlich Resistenz gegen magische Angriffe), der sei-
nen Greifschwanz um ihren Hals gelegt hat.

Kurzcharakteristik: vollendete Golembauerin, brillante
Magierin, naive Mutter

Herausragende Eigenschaften: MU 19, KL 17, FF 15; AsP
66; Begabung (Beschwérung); Einbildungen (Tochter Va-
ressia), Schlafstérungen |, Schopferwahn 8

Wichtige Talente: Alchimie (Zauberelixiere) 16 (18), Ma-
giekunde (Golems) 18 (20), diverse Handwerkstalente zur
Golemerschaffung 15+

Wichtige Zauber: Claudibus 17, Hartes Schmelze 18, Invo-
catio Maior 16, Stein Wandle 20, Pentagramma 17, Protec-
tionis 16

Sonderfertigkeiten: Bann- und Schutzkreis (Golems), Be-
rufsgeheimnis (Agrimothdarchen), Exorzist, Golembauer,
Geber der Gestalt, Meister der Improvisation
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Besonderheiten: Yolande tragt einen TRANSVERSALIS-
Ring (geschiitzt mit PROTECTIONIS fiir 14 ZfP* und 20 AsP)
als einmalige Fluchtmdglichkeit. In ihrem Zauberstab sind
ein GARDIANUM (15 ZfP*, 35 Punkte gegen Ddmonen und
Magie) und ein AGRIMOTHBANN gespeichert.

Schicksal: Meisterin Yolande wird in zukiinftigen Publikati-
onen keine Rolle mehr spielen.

Wie die Begegnung mit Yolande abliuft, obliegt IThrer
Spielrunde. Nichts spricht dagegen, wenn die Helden die
ketzerische Zauberin téten wollen — aufSer ihren Verteidi-
gungsmafSnahmen und Golems, die ihre ,Mutter* schiit-
zen werden. Aus dem Nachlass der gildenlosen Magierin
lassen sich die richtigen Erkenntnisse gewinnen (siche
Kasten unten).

Allemal eleganter ist es, das Vertrauen Yolandes und sie
als Verbiindete zu gewinnen, etwa indem die Helden
sich zuerst als interessierte Kdufer ausgeben und sich
spiter als Feinde Arnhilds offenbaren. So furchtlos sie
angesichts niederhéllischer Krifte ist, derer sie sich in
ihrer Arbeit bedient, so furchtsam ist sie jedoch ange-
sichts Arnhilds Geisel. So hat sie selbst noch keinen Be-
freiungsversuch unternommen, ist der Hilfe der Helden
aber nicht abgeneigt — bei deren Scheitern sie alle Ver-
bindung leugnen wird.

Zogerlich gibt Yolande zu, dass sie sich von Arnhild hat
verfithren lassen. Als sie ihr nicht mehr hérig sein wollte,
nahm sie ihre Tochter als Geisel. Dass es sich bei Varessia
um einen Golem handelt, verschweigt Yolande.

ALTERODATIVE:
YoLanbpEes ITacHLASS

Hinweise auf die Bezwingung des Golems finden
die Helden sowohl in der Bibliothek (9) als auch
im Schrank der Galerie (11).

— Im hohlen Tischbein der Bibliothek: Eine
Konzeptzeichnung des Torwichters zeigt an
der rechten Schulter eine Art Tunnel, der in
einen sehr kleinen Raum im Inneren des Go-
lems fithrt. Zu dieser Kammer ist das Wort
»Synhiiretikondruse« vermerke.

— Im Holzschrank der Galerie: In einem Buch
aus Baumdrachenhaut finden sich neben di-
versen Erkenntnissen iiber Golems allgemein
(SE Magiekunde 7/15) und mehreren Golem-
thesen (unter anderem fiir Eberkoptholzgo-
lems, Schlammwandler und Lehmlegionire)
auch Hinweise {iber den Torwichtergolem.
Explizit hat Yolande den Durchbruch mittels
einer »das Synhiiretikon kontrollierender Kris-
talldruse« festgehalten, die »den Golem im In-
neren zusammenhilt«.

Krank vor Sorge, konnen die Helden ihr einige Zuge-
standnisse fiir ihre Hilfe abpressen: Neben dem Wahren
Namen des Torwichtergolems oder eine Moglichkeit, ihn
zu vernichten, kdnnen dies der sofortige Abzug Yolandes
aus Gallys, die Riicknahme mehrerer in Produktion be-
findlicher Kriegsgolems fiir Arnhild oder gar ihre Unter-
stiitzung bei der Zerstérung ihres Meisterwerks sein. Ob
sich die Helden auf das Biindnis mit Yolande einlassen, ist
allein ihre Entscheidung,.

DieE BEFREivnnG DER GOLEmM M AID

Varessia wird im Gallyser Stadtschloss (Von eigenen Gna-
den 71) festgehalten. Uber eventuelle Wachmafinahmen
seitens Arnhild kann ihnen Yolande kaum etwas mitteilen,
aufler dass einige ihrer Golems als Wachtruppen fungieren.
Orientieren Sie sich beim Einbruch in das Stadtschloss
sowie seinem Inneren an der Zweimiihlener Grafen-
burg (Von eigenen Gnaden 16fF.). Insgesamt sind im
Stadtschloss 4 bis 10 Golems zu finden, die Sie je nach
Kampfstirke und Vorgehen der Helden in den Kampf
schicken kénnen. Bedenken Sie, dass Golems nur durch
HELLSICHT TRUBEN oder antimagische Zonen in
ihrer Wahrnehmung beschrinkt werden kénnen. Zudem
alarmieren Kampfgerdusche die anderen Burgwachen
(hier sollten Sie von etwa 15 Wachen ausgehen). Ob die
verriterische Stadtherrin selbst anzutreffen ist, vermdgen
nur Sie zu entscheiden.

An besonderen Szenen bieten sich an:

— Ein hundeihnlicher Holzgolem mit rotbrauner Fir-
bung und Astléchern als Augen verharrt in einem
Zwischengang. Kaum nihern sich die Helden, erhebt
er sich knirschend und attackiert die Runde.

— Ein Lehmgolem mit Langschwert und Wappenschild
marschiert stampfend auf und ab. Zwei Burgwachen
mit Kurzschwertern und Schilden attackieren die Hel-
den, erst als sie jedoch ,, Fiir Arnbild Lumanae!* rufen,
greift der Golem in den Kampf ein.

— Sollten die Helden sich unter VISIBILI durch die Flure
bewegen, fliegt schnatternd ein holzerner Mephir mit
feuerrotem Riickenkamm (und der Eigenschaft Astral-
sinn) Uber ihre Hiupter und lisst Bannpulver gegen Un-
sichtbares (Stufe D, WdA 71) auf sie fallen. ,, Hier! Hier
sind sie, Wachen! Eindringlinge!”, krichzt das Wesen.

DER KERKER

Das eigentliche Gefingnis Varessias findet sich im feuchten
Kellergewdlbe des Stadtschlosses. Weifles Arkanium und
Bernstein umschlieflen ein Portal mit allerlei Schutzgly-
phen. Die Kerkerpforte ist mit einem ADAMANTIUM
(Struktur wabren) verstirkt und mit einem FULMINIC-
TUS (2W6+9 SP) und einem darauf folgenden HOLLEN-
PEIN (Reichweite auf 3 Schritt, 10 ZfP*, bis zu 4 Ziele)
gesichert. Das Torschloss ist mit einem CLAUDIBUS
(Schliisselmeister; 10 Z{P*, 12 AsP) besprochen. Die Tiir
mit grober Gewalt (150 S¢P, Hirte 30, Struktur 45; jeweils
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nur ein Drittel, wenn der ADAMANTIUM mittels ERZ-
BANN oder OBJEKT ENTZAUBERN ausgehoben wur-
de) zu zerstoren, diirfte im ganzen Schloss zu héren sein.
Der Kerker ist ein einzelner quadratischer Raum, der
vollstindig mit Koschbasaltplatten verkleidet wurde. Er
ist bis auf Wasserpfiitzen am Boden und einen grauen
Granitblock mit Eisenbindern, die ein etwa 10-jihriges
Midchen mit blonden Locken binden, leer.

Der verarbeitete Koschbasalt erschwert im Raum jegliche
Zauberei um 10 Punkte, so dass die Helden Varessia wohl
ohne Magie von ihren Ketten befreien miissen. Die Eisen-
ketten sowie die Ringe, mit denen sie im Gestein veran-
kert sind, sind aus Nordmirker Stahl (50 StP, Hirte 17,
Struktur 16) und bediirfen schon schweren Handwerks-
gerits. Da die Ketten um die Handgelenke geschmiedet
wurden, gibt es keine Schlsser.

Das SrieL miT DER GOLEmMnAiD

Spitestens wenn die Helden Varessia gegeniiberstehen,
koénnen ihnen Zweifel kommen. Zwar wirkt sie auf dem
ersten Blick wie ein normales, etwas puppenhaftes Mad-
chen, doch wer genauer hinsicht (Sinnenschirfe +5), dem
fillt die wichserne Haut auf. Auch der Umstand, dass Va-
ressia wohl die ganze Zeit angekettet in einem verriegelten
Kerker tiberlebt hat — es gibt weder Spuren von Mahlzei-
ten noch Exkrementen —, kann Helden stutzig machen.
Ihre magische Natur ist leicht zu erkennen (ODEM -1).
Varessia ist sich nicht bewusst, dass sie anders ist. Von
Yolande spricht sie als ihre Mutter, andere Kinder hat sie
nicht gekannt. Auf Arnhild ist sie nicht gut zu sprechen,
doch auch wenn sie Gefiihle gegeniiber anderen formu-

liert, sind ihr intensive Emotionen fremd. Stattdessen
wird sie durch eine niichterne Rationalitit bestimmt,
die sie allem gegeniiber distanziert wirken ldsst. Selbst
wenn die Helden — angesichts einer solchen Unkreatur —
sie mit dem Tod bedrohen, tritt sie ihnen mit gelassener,
fast schon neugieriger Haltung entgegen.

Mvutter viip TocHTER

Das Wiedersehen verliuft nicht, wie Yolande es sich er-
hofft. Wihrend sie Varessia erleichtert in den Arm nimmt,
erwidert das Midchen ihre Zuneigung nicht und macht
ihr Vorwiirfe, sie im Stich gelassen zu haben. Doch Yo-
lande geht dariiber hinweg und hilt ihren Teil der Abma-
chung ein: Sie unterrichtet die Helden tiber die Schwach-
stelle des Golems.

Yolandes weiteres Schicksal ist nicht festgelegt. Varessia
hingegen sollte die Kampagne iiberstehen. Sie wird sich
bald von ihrer ,Mutter’ abwenden, von der sie sich verra-
ten sieht, und Gallys mit unbekanntem Ziel verlassen. Thr
weiterer Weg ist auf Seite 170 skizziert.

LoHn pErR MUHED

Fiir die Vernichtung des Golems von Gallys haben
sich die Helden 300 Abenteuerpunkte verdient
sowie drei passende Spezielle Erfahrungen, etwa
Alchimie, Magiekunde, Sich Verstecken oder Klet-
tern. Sollten sie zusitzlich Yolande und Varessia
wieder zusammengebracht haben, wird dies mit
weiteren 100 Abenteuerpunkten belohnt.

Am SCHEIDEWEG DES SCHICKSALS

Ort: beliebig in der Wildermark

Aufhinger des Szenarios: Die Entscheidung zwi-
schen Lutisana und den Kaiserlichen naht.
Stichworte zur Handlung: Es ist an den Helden,
letzte Vorbereitungen zu treffen, bevor die beiden
Heere aufeinandertreffen und sich die Zukunft der
Wildermark in einer grofSen Schlacht entscheidet.
Erfolge und Scheitern: Das offizielle Aventurien
geht davon aus, dass die Kaiserlichen die Schlacht ge-
winnen. Lutisana lisst dabei ihr Leben und die Zeit
der Wildermark endet. Darunter kénnen die Helden
weitere Erfolge erzielen oder auch scheitern, sei es bei
Verhandlungen mit Kriegsfiirsten, Eroberungen und
Scharmiitzeln im Vorfeld der Schlacht oder in Bezug
auf das Schicksal ausgewihlter Meisterpersonen.
Zeitpunkt: beliebig im Peraine oder Ingerimm
1035 BF

,Der Schwerter Klang ist verstummd,

und gleich einem silbrigen Schatten

erahn’ ich den Walkiir hier auf dem Felde.

—aus einem rondrianischen Gebet nach einem verlustrei-

chen Gefecht

Im Frithsommer wird die entscheidende Konfrontation
unvermeidbar sein. Die Ausgestaltung des Finales ist Thre
Meisterkiir der Kampagne. Wir kénnen Thnen dafiir nur
Anbhaltspunkte an die Hand geben, denn die genauen
Umstinde kennen einzig Sie. Nutzen Sie dies, um den
Helden alles abzuverlangen und ein letztes, wiirdiges
Kapitel in der blutigen Geschichte der Wildermark zu
schreiben.
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Oprtionar: DEs LOwEn Bestimmvunc

&% Eine besondere Rolle fillt Leomar vom Berg zu. Mit
seinen militdrischen Fihigkeiten, der Kenntnis um die
Schwichen der Kaiserlichen und seinem iiber 400 Kopfe
zihlenden Aufgebot ist er eine wichtige Stiitze in Lutisa-
nas Heer. Obwohl er sich einerseits Lutisana verpflichtet
fihlt und zudem einen einmal geschlossenen Kontrakt
ernst nimme, hadert er andererseits damit, erneut gegen
das Reich zu streiten. Dieser Zwiespalt lisst den desil-
lusionierten Schwertfiirsten weiter verbittern. Er stiirzt
sich in die ihm zugetragenen Aufgaben, um sich nicht
den nagenden Gedanken stellen zu

miissen.

Hier kénnen die Helden anset-

zen. Sie wissen um die Loyalitit

der Waldlowen zu ihrem Anfiih-

rer, durch Junivera um Leomars

Zwiespalt (Seite 95) und haben

durch Isiderius’ Geist einen Hin-

weis auf seine Bestimmung erhal-

ten (Seite 143). Auch wenn Rohaja

nicht 6ffentlich dem Reichsverriter

die Hand reichen kann, ist sie doch

empfinglich fiir Pline der Helden, die

Leomar von der Seite Lutisanas bringen — und

gar bereit, einen Abzug des Schwertfiirsten stillschwei-
gend zu dulden (Seite 129).

Um dies zu erreichen, miissen die Helden Kontakt mit
Leomar aufnehmen. Der gefihrlichste Weg wire, sich in
Lutisanas Heerlager einzuschleichen, etwa dadurch, dass
ein Teil der Gruppe unter einem Vorwand als offiziel-
le Gesandte der Kaiserin zu Lutisana reist, wihrend der
andere Teil verborgen Leomar aufsucht. Alternativ spielt
den Helden in die Hinde, dass Leomar oft kleinere Un-
ternehmungen seiner Waldlowen personlich anfiihrt,
um nicht in Lutisanas Nihe sein zu miissen. Mit der
richtigen Scharade cines lohnenden Ziels — sei es eine
strategische Landmarke oder eine Versorgungslieferung
— konnen die Helden ihm eine Falle stellen, um dann
mit ihm in Verhandlungen zu treten.

Bedenken Sie bei der Darstellung Leomars seine kom-
plexe, getriebene Personlichkeit und seine verzweifelte
Sinnsuche. Ahnlich wie Ucurian hat er einen Pfad einge-
schlagen, auf dem er sich verloren hat und den er aus ei-
gener Kraft nicht zu verlassen vermag. Er will dem Reich
dienen, weifS aber, dass er keine Gnade erwarten kann.
Diese Mischung aus Stolz und Verzweiflung prigt simt-
liche Entscheidungen. Gleichzeitig hat die jahrelange
Einflussnahme Juniveras ihre Spuren hinterlassen und
er glaubt mittlerweile an eine Bestimmung, die er noch
nicht ergriindet hat. Sollte Junivera noch am Leben sein,
haben die Helden cine einflussreiche Fiirsprecherin, um
ihn zu tiberzeugen, dass er diese Bestimmung nicht an
Lutisanas Seite findet.

ALTERDATIVE:
VERHANDLUNOGEN mit Lufisana

£ Im Gegensatz zu den meisten mit ihr verbiindeten
Kriegsfiirsten ist es Lutisana letztlich herzlich egal, ob eine
Entscheidungsschlacht stattfindet oder nicht, solange sie
bekommt, was sie will (Seite 14). Allerdings ist es nur die
Kaiserin, die ihr das bieten kann, und sie schitzt Rohaja
so ein, dass sie sich eher den Arm abschlagen wiirde, als
mit ihr Geschiifte zu machen. Daher wird Lutisana es auf
die Schlacht ankommen lassen: Wenn sie gewinnt, kann
sie die Bedingungen diktieren, um Rohaja doch noch das
Feld zu iiberlassen. Was eine Arnhild, Varena
oder Chayka dariiber denken, interessiert sie
nicht.
Es besteht die Moglichkeit, dass die Helden
versuchen herauszufinden, was Lutisana
will, um sie damit zu kaufen. Da Lutisa-
na nicht mit offenen Karten spielt, ist das
schwer, aber machbar, vor allem tiber ihr eng
vertraute Meisterpersonen wie Vigo von Dun-
kelstein oder Cratosch Stahlhand, die in Lutisa-
nas geheime Pline eingeweiht sind. Um mit die-
sem Wissen eine Einigung zu erzielen, miissen sie
sowohl Rohaja tiberzeugen (die offiziell einem solchen
Plan niemals zustimmen wiirde), als auch Kontakt zu Lu-
tisana aufnehmen und ihr Misstrauen ausriumen. Hin-
zu kommt, dass Rohaja den Sieg iiber Lutisana durchaus
gebrauchen kann, es der Séldnerfiirstin aber nicht unge-
legen kime, ihren Tod zu fingieren, um in Ruhe ihren
Lebensabend genieffen zu kénnen.
Mit Uberzeugungskraft und List kénnen die Helden er-
reichen, dass die Schlacht gegen Lutisana letztlich nicht
stattfindet — und Sie kénnen der umtriebigen Séldnerin
ein versohnlicheres Ende gonnen. Dies bedeutet aber
nicht, dass Sie auf eine finale Schlacht verzichten miis-
sen: Auch wenn sich Lutisana zuriickzieht und mit ihr die
meisten ihrer Offiziere, gilt dies noch lange nicht fiir Va-
rena, Chayka und/oder Arnhild, gerade wenn diese noch
tiber michtige Waffen wie Arlopir und den Torwichter-
golem verfiigen. Die Schurkinnen gehen dann jedoch ge-
schwicht und ohne den gerissenen Sachverstand Lutisa-
nas in die Konfrontation.

Die fingierte Schlacht

Besonders perfide Helden konnen auf die Idee verfallen,
zusammen mit Lutisana eine Finalschlacht zu fingieren:
Lutisana verliert absichtlich die Schlacht, um fiir den
Preis eines ruhigen Lebensabends der Kaiserin einen ful-
minanten Sieg zu bescheren. Dabei inszenieren die Hel-
den gemeinsam mit ihr ihren eigenen Tod. Die Gefahr
besteht darin, dass ein fihiger Heerfithrer in Lutisanas
Gefolge droht, das Ruder herumzureifen, oder jemand
den Plan durchschaut und die Helden am Ende Lutisanas
wirklichen Tod verhindern miissen.
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DiE AUSGATIGSLAGE

KRIiEGSFURSTEN vniD
ANFUHRER am ENDE DES |AHRES

Die nachfolgende Ubersicht fasst die (méglichen) Entwick-
lungen der am Anfang des Bandes vorstellten Kriegsfiirsten
noch einmal zusammen. Wie Sie schen, gibt es grofes Spiel,
wie viel welche Seite tatsichlich aufbieten kann, abhingig
vom bisherigen Verlauf und den Erfolgen der Helden: Wenn
sie Heerfiihrer ausgeschaltet oder Verbiindete vergritzt ha-
ben, hat dies massiven Einfluss auf das Krifteverhiltnis.

Unter dem Greifenbanner

— Die Kaiserlichen werden von Rohaja von Gareth per-
sonlich und ihrem erwihlten Marschall Alrik vom
Blautann und vom Berg gefiihrt.

— Das wiedervereinte Haus Bregelsaum steht in unver-
briichlicher Treue zur Kaiserin. Dasselbe gilt auch fiir
Graf Danos von Luring und die Balihoer Burggrifin
Ardariel Nordfalk.

— Swantje von Rabenmund hat sich Rohaja angeschlos-
sen. Sie kann altdarpartische Adlige fiir sich gewinnen,
die der Kaiserin sonst nicht folgen wiirden.

— Graf Luidor von Hartsteen wird nur zogerlich folgen,
da ihm die Sicherung seiner Grafschaft wichtiger ist.
Gerade wenn die Schlacht nicht im Siiden der Mark
stattfindet, kann er jedoch als tiberraschende Verstir-
kung dazustof3en.

— Answin der Jiingere von Rabenmund hat sich unter
die Gnade der Kaiserin begeben, doch ist seine Unter-
stiitzung cher halbherzig und konzentriert sich auf die
Sicherung von Eroberungen.

An der Seite der Soldnerfiirstin

— Arnhild von Darbonia trifft bereits Vorbereitungen,
sich abzusetzen, sollte Lutisana unterliegen, steht aber
noch treu zur Soldnerfiihrerin. Fiir die Finalschlacht
ist entscheidend, ob sie noch iiber ihre michtigste
Waffe, den Golem von Gallys, verfugt.

— Varena von Mersingen kann nach Threm Ermessen
schon vor dem Finale ausgeschaltet werden oder stellc
auf dem Riicken Arlopirs in der Schlacht eine grausa-
me Bedrohung dar.

— Anfangs steht Leomar vom Berg, wenn auch wider-
willig, im Sold Lutisanas, kann jedoch bewegt werden,
das Biindnis zu verlassen.

— Chayka Gramzahn giert danach, unsterblichen Ruhm
in der finalen Schlacht zu erlangen.

— Dem gescheiterten Grafen Geismar II. von Quintian-
Quandt blieb nichts anderes tibrig, als sich mit seinen
Séldnern Lutisana anzuschlieflen, sofern ihn nicht ein
anderes Schicksal ereilte.

— Sofern Sumudan von Viryamun nicht bereits das
Zeitliche gesegnet hat, kimpft er an Lutisanas Seite
gegen die ihm verhasste Kaiserin.

Unabhiingige und Wankelmiitige

— Ucurian von Rabenmund hat aufgegeben. Er hat die
Wildermark verlassen, befindet sich in Kerkerhaft oder
hat sich in einer letzten Heldentat geopfert. An seiner
Statt kann Goswin von Rabenmund die Fithrung tiber
den verbliebenen Rest des Falkenbunds iibernommen
und sich an die Seite Lutisanas gefliichtet haben.

— Mit Ucurians Aufgabe endet der Kontrake, den er mit
Gernbrecht von Oppstein geschlossen hat. Sofern
kein neuer Kontrakt mit ihm geschlossen wurde (in
keinem Fall durch Lutisana), befindet er sich schon
langst auf dem Weg zuriick in das Horasreich.

— Markverweser Cordovan von Rabenmund hilt die Tra-
viamark aus dem Geschehen heraus und entscheidet,
dem kaiserlichen Heerbann nicht Folge zu leisten.
Einige Adlige konnen sich ihm widersetzen und ihre
Waffenknechte in die Wildermark fithren.

— Die Rabenmark ist durch die Schlachten des Winters
geschwicht und konzentriert sich auf die Sicherung
der Grenze zu den Schattenlanden. Ein kleiner Vor-
stoff der Golgariten kann Lutisana iiberraschend in
den Riicken fallen.

— Greifenfurt zogert, sich gegen Lutisana zu wenden,
die der gebeutelten Markgrafschaft im Jahr des Feuers
beistand.

— Ziplim kann unter Umstinden von Lutisana ange-
worben werden, hilt sich sonst aber aus den Streitig-
keiten der Menschen heraus.

Das KRAFTEVERHALTOIS

Zu diesem Zeitpunkt haben nur Sie die Ubersicht,
welche Heerfiihrer noch im Spiel sind, auf wessen
Seite sie stehen und ob ihr Aufgebot geschrumpft
oder gewachsen ist. Um sich eine grobe Ubersicht
zu verschaffen, empfiehle es sich, die Zahlenwerte
von 0-3 fiir die einzelnen Truppengattungen zu ad-
dieren. So konnen Sie einschitzen, wie stark jede
Seite in einer Kategorie ist und auch, wie sehr sie
dem Gegner iiber- oder unterlegen ist. Bedenken
Sie dabei jedoch, dass das Klassifizierungssystem
keine absoluten Zahlen darstellt und eine 3 immer
besser ist als drei Einsen — fiir eine ungefihre Ori-
entierung mag es jedoch reichen.

Im extremsten Fall — vor allem, wenn Baron Gos-
win sich Lutisana angeschlossen hat — wird die
Soldnerfiirstin den Kaiserlichen in allen Katego-
rien aufler bei den Geweihten teils deutlich {iber-
legen sein. Der Seitenwechsel Leomars wiirde hier
die entscheidende Wendung bringen. Allerdings
sollten Sie bedenken, dass Lutisana ihr Aufgebot
teils weitldufig aufgestellt hat, um wichtige Erobe-
rungen zu sichern, wihrend die Kaiserlichen ver-
mutlich geballt vorriicken werden.
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IMiLitTArRiSCHE ERFOLGE
vnbp [IiEDERLAGEII

Entscheidend ist, welche strategisch wichtigen Punkte Luti-
sana kontrolliert, wenn der kaiserliche Heerbann vorriickt:
Hiilt sie die Dergeliibergiinge und hat so die Kernlande der
Wildermark abgeriegelt? Oder erstrecke sich ihr Machtbe-
reich aufgrund wiederholter Niederlagen, die die Helden
mit ihren Verbiindeten ihr zufiigen konnten, gerade einmal
von Gallys bis Zweimiihlen? Fiir die entscheidenden Wo-
chen vor der finalen Schlacht, in denen sich die Kimpfer
beider Streitmichte in zahlreichen Scharmiitzeln abtasten
und annihern, ist prigend, ob Lutisana aus einer tiberlege-
nen Position heraus agiert oder sich in der Defensive befin-
det und ihre verbliebenen Krifte biindeln muss.

Lutisana in iiberlegener Lage

So Lutisana die Kernlande der Wildermark abgeriegelt
hat, miissen sich die Kaiserlichen einen oder mehrere
Uberginge iiber den Dergel erkimpfen. Lutisana ver-
sucht, mit taktischen Finten die Entscheidungen ihrer
Feinde zu beeinflussen. Sie kann etwa den vermeintlichen
Fehler begehen, einen bestimmten Dergeliibergang zu
schwach zu sichern. Wenn sich die Kaiserlichen jedoch
auf die augenscheinliche Schwachstelle konzentrieren, ge-
hen sie der Séldnerfiihrerin in die Falle.

Zudem weifs Lutisana, Geriichte fiir sich zu nutzen. Von
ihr lancierte Informationen iiber den Aufenthaltsort wich-
tiger Gefangener oder den Angriff auf einen verbiindeten
Kriegsfiirsten sollen die Kaiserlichen ablenken und gege-
benenfalls zwingen, ihre Krifte aufzuteilen. Fiir Letzteres
setzt sie auch auf Brandritte ihrer mobilen Einheiten, sei
es Chaykas Horde, die Tulamidischen Reiter oder die Dra-
chenmeisterin. Wenn adlige Kriegsfiirsten ihre Stammle-
hen bedroht schen, kénnen sie von Rohaja Waffenhilfe
fordern oder zeitweilig aus dem Biindnis ausscheren und
so das Aufgebot der Kaiserin schwichen.

Lutisana in der Defensive

Auf die letztgenannte Takrik greift Lutisana auch zuriick,
wenn sie mit dem Riicken zur Wand steht. Ihre bewegli-
chen Truppen sind auch hier ihr grofler Vorteil, um den
Kaiserlichen Nadelstiche zu versetzen und in kriftezehren-
de Scharmiitzel zu verwickeln, wihrend sie ihr Hauptheer
auf die finale Schlacht vorbereitet. Zudem setzt sie ver-
stirkt auf Kommandounternehmen kleinerer Gruppen,
etwa um Angehérige von Heerfithrern zu entfithren und
diese zu erpressen. Wenn ihre konventionellen Truppen
schwinden, setzt sie verstirke auf magische und ddmoni-
sche Kriegsfithrung, um die Krifte auszugleichen.

Das Vorriicken der Kaiserlichen

Wenn die Helden dem kaiserlichen Heer das Feld noch
nicht bereiten konnten, miissen sich die Kaiserin und
ihre Verbiindeten den Weg in die Kernregionen hart er-
kimpfen. Als bevorzugtes Ziel dringt sich die Briicke bei
Wehrheim auf, da die dortige Reichsstrafle fiir das Voran-

kommen des kaiserlichen Heeres bestens geeignet ist. Die
Helden kénnen Rohaja und ihre Offiziere aber durchaus
tiberzeugen, einen anderen Ubergang zu wihlen.

Dies ist die Stunde der Helden, die in waghalsigen Unter-
nehmungen in Garnisonen eindringen und einzelne Heer-
fihrer Lutisanas beseitigen oder zur Aufgabe zwingen, um
verlustreiche Scharmiitzel zu vermeiden. Ein weiteres er-
folgsversprechendes Vorgehen ist, in den Dienst gepresste
oder zégernde Kriegsfiirsten (etwa Answin den Jiingeren)
hinter den von Lutisana gehaltenen Garnisonen auf die
Seite der Kaiserin zu ziehen, um mit deren Waffentreuen
einer feindlichen Stellung in den Riicken zu fallen.
Generell bietet es sich fiir ein heldenorientiertes Spiel an,
die zahlreichen kleinen Konfrontationen den Meisterper-
sonen zu iiberlassen und erzihlerisch abzuhandeln, wih-
rend die Helden als Spezialisten hinter den Kriegsschau-
plitzen agieren und mit ihren Erfolgen das Ziinglein an
der Waage sind.

DiE mARKiISCHE ScHLacHT

»Segnet dieses Schlachifeld, Grassus! Euer Blut soll das ers-
te sein, das vergossen wird, doch Mythrael sei mein Zeuge,
wir werden der Sturmberrin reiches Opfer darbringen. Dies
ist die wichtigste Schlacht des Reiches der letzten Jabre, und
wenn wir siegen, kann keine der kommenden Herausforde-
rungen uns schrecken.

—Kaiserin Rohaja von Gareth zu Grassus Iralyncis von Rho-
denstein, Hofkaplan der Rondra, wenige Stunden vor der
mirkischen Schlacht

Die finale Konfrontation wird als mdrkische Schlacht in
die aventurischen Geschichtsbiicher eingehen, markiert
sie doch gleichermaflen das Ende der Wildermark wie
den Beginn der Rommilyser Mark. Sie haben freie Hand,
den Zeitpunkt und Austragungsort der Schlacht festzule-
gen. Von offizieller Seite wird davon ausgegangen, dass sie
spitestens im Ingerimm 1035 BF stattfindet.

Das FELD DER EHRE

Wahrscheinlich ist ein Austragungsort der Schlacht im
Osten der Mark, wobei sich hier vor allem die Baernfar-
nebene bei Gallys sowie das Hiigelland abseits der Reichs-
strafle I anbieten. Vielleicht gefillt es dem Schicksal — ver-
korpert durch Sie —, die midirkische Schlacht an der Stelle
stattfinden zu lassen, an dem sich die Helden zum Auftakt
des Bandes Varena und Chayka entgegenstellten.

Gerade wenn Lutisana ihren Feinden massiv tiberlegen
ist, kann die Soldnerfiithrerin entscheiden, ihre Krifte zu
biindeln und der Kaiserin bereits entgegenzutreten, be-
vor diese weit in das von ihr kontrollierte Gebiet vordrin-
gen kann. Dadurch hat sie zudem den Vorteil, dass sie
das Schlachtfeld bestimmt. So kann es zu einer weiteren
Schlacht bei Berler oder gar in der Baronie Zweimiih-
len kommen — auch so wiirde sich erzihlerisch ein Kreis
schlieflen.
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Bedenken Sie bei der Wahl des Austragungsorts die takti-
schen und strategischen Moglichkeiten unterschiedlicher
Einheiten und Waffengattungen, die sich aus der Art des
Gelindes ergeben: Eine Uberzahl an leichtem Fufivolk
kann auf freiem Feld von schwerem Fufdvolk und Reite-
rei leicht niedergemacht werden; Schiitzen und Berittene
sind im Wald nur schlecht einsetzbar; Arlopir und die
Tatzelwiirmer aus Chaykas Horde benodtigen zwar Platz,
sind aber auch in unwegsamen Gelinde gut einsetzbar;
und so weiter.

Die Zusammenstellung der beiden streitenden Heere
sollte Einfluss auf die Wahl des Schlachtfeldes haben. Im
Vorfeld kann es zu einem taktischen Tauziehen kommen,
bei dem es darum geht, wer wen wo stellen kann, um die
Vorteile des Gelindes auf seiner Seite zu wissen.

RiTTER, SOLDOER V1D BARBAREDN

Im Folgenden bieten wir Thnen verschiedene Versatzstii-

cke und generische Schlachtszenen an, mit deren Hilfe

Sie die mdrkische Schlacht ausgestalten und zu einem in-

dividuellen Erlebnis fiir Ihre Helden machen koénnen.

Sie kénnen dabei auch auf bisher ungenutzte Szenen aus

anderen Kapiteln dieses Buches zuriickgreifen, vor allem

aus ... und Zweimiihlen brannte (Seite 43). Oder Sie
prisentieren den Helden bereits bekannte Schlachtszenen
in abgewandelter Form neu — doch dieses Mal sind die

Helden damit bereits vertraut und kénnen ihre gewonne-

nen Erfahrungen gegen ihre Feinde ausspielen.

— Sollte es Lutisana gelungen sein, im Vorfeld der
Schlacht ihre Geschiitze in Stellung zu bringen, geht
zur Eréffnung ein Geschiitzfeuer aus Hornissen, Bal-
listen, Rotzen, Skorpionen, Onagern und kleinen Zy-
klopen (AvAr 49ff.) auf die Kaiserlichen nieder.

— Lutisanas, Arnhilds sowie eventuell Leomars Schiit-
zen greifen auf gehirtete Kriegspfeile, -bolzen und Ker-
tenbrecher (AvAr 46f.) zuriick, Varenas Bogenschiitzen
nutzen neben Kriegspfeile auch vergiftete Geschosse
(siehe hierzu Seite 43).

— Elitekimpfer wie die lrrhalkengarde oder Leomars
Waldlowen riicken in disziplinierter Formation vor
und drohen, einen Keil in die Schlachtreihe der Kai-
serlichen zu schlagen.

— Leichte Reiterei, hier vor allem die 7ulamidischen
Reiter, die Aranischen Sibelschwinger, Leomars Nova-
dis oder berittene Ferkinas, werden fir Flankenangriffe
eingesetzt oder versuchen gar, das gegnerische Heer zu
umgehen, um ihm in den Riicken zu fallen.

— Schwere Reiterei wird bevorzugt fiir Frontalangriffe
eingesetzt, um die Schlachtreihen des Feindes in Un-
ordnung zu bringen. Hier verfiigen beide Seiten tiber
erfahrene Kimpfer. Wenn Varenas Schwarze Reiter,
Dom Sumudans Cabelleros und Goswins Ritter auf
den ritterlichen Heerbann Balihos und Lurings tref-
fen, bebt der Boden und leichtere Kimpfer versuchen
sich in Sicherheit zu bringen, um nicht unter den
donnernden Hufen zermalmt zu werden.

— Die Barbaren wiiten unter ihren Gegnern, beschmie-
ren sich mit dem Blut erschlagener Feinde und verset-
zen gerade unerfahrene Kampfer in Angst und Schre-
cken. Mancher Trollzacker oder Ferkina verfillt dabei
in einen Kampfrausch, andere in Blutrausch.

— Nicht nur der Torwichtergolem, auch andere Golems
koénnen auf der Seite des Feindes stehen und das Krifte-
verhilenis zu Ungunsten der Kaiserlichen beeinflussen.

— Bedenken Sie die magischen Méglichkeiten auf bei-
den Seiten, wobei Lutisana auf ihrer Seite tendenziell
einen Vorteil hat — und vor allem weniger Skrupel.
Arlopir kann ganze Tierrudel beherrschen, Magister
Tuleyban greift von seinem fliegenden Teppich gezielt
prominente Heerfithrer an und Zauber wie TLA-
LUCS ODEM, SCHWARZER SCHRECKEN und
HORRIPHOBUS lassen Formationen auseinander-
brechen — vom Einsatz von Dimonen (und sei es ,nur
ein Braggu, WdZ 210) ganz abgesehen. Doch seit der
Invasion der Verdammten haben die Heerfiihrer des
Mittelreichs dazugelernt und wissen solchen Bedro-
hungen mit strategisch im Heer verteilten Antimagi-
ern und Geweihten zu begegnen. Wie weit Sie hierbei
die Méglichkeiten des Phantastischen auskosten oder
gar auf die Spitze treiben mochten, bleibt Threm Ge-
schmack iiberlassen.

FeinpE voip VERBUNDETE

Verlieren Sie im Chaos der Schlache nicht die prominen-
ten Meisterpersonen aus den Augen. Beachten Sie dabei
nicht nur jene Figuren, denen die Helden direkt gegen-
tiberstehen, sondern gonnen Sie simtlichen Meisterper-
sonen, zu denen die Helden eine besondere Bezichung
aufgebaut haben, zumindest eine kleine Szene. Es geht
dabei nicht darum, die Spieler zu Zuschauern vorge-
schriebener Szenen zu degradieren, sondern die Schlacht
lebendig und persénlich zu gestalten und nicht zu einem
Getiimmel namen- und gesichtsloser Gestalten verkiim-
mern zu lassen. Geben Sie den Helden durchaus Gelegen-
heit, in die Szenen einzugreifen, gestatten Sie es aber auch
Meisterpersonen, den Helden beizustehen. Im Schlacht-
getiimmel kénnen solche Begegnungen nur kurz auffla-
ckern, ehe man wieder auseinandergerissen wird, ebenso
ist denkbar, dass die Helden sich eine ganze Zeit Seite
an Seite mit geschitzten Gefihrten durch die Reihen der
Feinde kimpfen.

Sie sollten diese Szenen auch nutzen, um das Schick-
sal jener Meisterpersonen mit einem frei zu setzenden
Boronsrad oder Visibili zu definieren — es sei denn, Sie
haben noch Pline mit ihnen, die iiber die Wildermark-
Kampagne hinausgehen. Nicht jeder Tod muss von Hand
eines Helden herbeigefithrt werden. Die Schlacht ist
grof$ und uniibersichtlich und die Helden kénnen nicht
tiberall sein. Das Ausschalten eines Schurken kénnen Sie
auch einer Meisterperson gonnen oder als Randnotiz der
Schlacht einflechten, gerade wenn die Helden zu dieser
Figur keine besondere Bindung haben.
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— Swantje von Rabenmund lisst es sich nicht neh-
men, sich an die Spitze ihrer Ritter zu setzen. Hagro-
bald und Geldor iiberbieten sich gegenseitig in dem
Schutz, den sie der Prinzessin angedeihen lassen, und
in den Grofitaten, die sie vollbringen wollen. Plotz-
lich finden sich die beiden Kontrahenten um Swantjes
Gunst in einer Situation wieder, in der sie sich, von
Feinden umzingelt, Riicken an Riicken beistehen.

— Wo immer die Schlachtordnung in sich zusammen-
zubrechen droht oder ein michtiger Feind, gar eine
Unkreatur wiitet, stehen Ardariel Nordfalk und Da-
nos von Luring bereit, sich dem Schrecken entgegen-
zustellen. Durch ihr mutiges Beispiel motivieren sie
zogerliche Kampfer.

— Ab einem bestimmten Zeitpunkt ist Alrik vom Blau-
tann nicht mehr zu halten und fiihrt selbst einen
kithnen Kavallerieangriff in die Flanke des feindlichen
Heeres.

— Sollte Geismar von Quintian-Quandt noch am
Leben sein und Graf Luidor von Hartsteen an der
Schlacht teilnehmen, kann es zum entscheidenden
Duell zwischen den beiden Kontrahenten kommen.

— Temyr al’Damacht, Sumudan von Viryamun, Cra-
tosch Stahlhand und Diriago Valadez cignen sich als
Hindernisse der Helden auf dem Weg zu Lutisana,
kénnen aber ebenso gegen ausgewihlte Meisterperso-

nen den Tod finden.

OrtionaLr: DErR aLTE FEinD

Wenn es in Ihrer Runde personliche Feinde der
Helden gibt, deren Geschichte Sie tiber eine lin-
gere Zeit mit dem Schicksal der Helden verwo-
ben haben, konnte einer dieser Erzfeinde im Lau-
fe der Kampagne an Lutisanas Seite aufgetaucht
sein. Nach einem Jahr des Krieges und in einer
Schlacht wie dieser konnte es eine angemessene,
abschlieSende Konfrontation mit ihm geben, so
dass nicht nur der Kampf um die Wildermark zu
Ende geht, sondern auch ein personlicher Ab-
schnitt in einem Heldenleben seinen Abschluss

findet.

Die FLuceT DER WinbpROOiGinm

Arnhild plant umsichtig und hat fiir den Fall einer Nie-
derlage bereits im Vorfeld Vorbereitungen zur ihrer Flucht
getroffen. Solange die Moglichkeit auf einen Sieg Lutisa-
nas besteht, treibt auch die Zerstérung des Golems von
Gallys — wenn er nicht schon im Vorfeld der Schlacht un-
schidlich gemacht wurde — sie noch nicht in die Flucht.
SchlieBlich will sie auf der Seite der Sieger stehen und ist
durchaus bereit, ihre Waffe fiir einen Sieg an Lutisanas
Seite zu opfern.

Wenn sich das Blatt jedoch entschieden zu ihren Unguns-
ten wendet, wird sie ein Riickzugssignal geben lassen,
um das Schlachtfeld nicht ohne Bedeckung verlassen zu
miissen. Damit will sie einerseits einen Teil ihres Aufge-
botes schiitzen und andererseits ihren Gegnern signalisie-
ren, dass sie und ihre Truppen keine Gefahr mehr fiir sie
darstellen, damit diese sich auf ihre verbleibenden Feinde
konzentrieren kénnen und Arnhild unbehelligt davon-
ziehen kann. Zusitzlich sinkt dadurch natiirlich auch
die Wahrscheinlichkeit, dass ihre ehemals Verbiindeten
sich fiir ihren Verrat richen konnen. Arnhild wird sich
iber Gallys Richtung Osten absetzen und sich nach der
Schlacht mit Chayka verbiinden, um durch die Raben-
mark zu brechen — nur um die Barbarenprinzessin kurz
darauf ebenfalls zu verraten (Seite 163).

Je nach Verlauf der Kampagne in Threr Runde und der
Beziehung Arnhilds zu den Helden, hat sie einen Boten
abgestellt, der ihnen in Abhingigkeit vom Verlauf der
Schlacht eine persénliche Nachricht tiberbringt.

DER LefzTE RittT DER DRACHENmMEISTERIDT
Bei Varena von Mersingen haben Sie freie Hand, die Dra-
chenmeisterin bereits im Vorfeld durch die Helden besei-
tigen zu lassen oder sich diese Erzschurkin und ihr Unge-
tiim fiir das Finale aufzuheben. Gerade wenn die Helden
tatsichlich cine offene oder geheime Einigung mit Lui-
sana erzielt haben, bietet sich Varena als finale Gegnerin
an. Unter ihrem Banner der schwarzen Drachenkralle auf
rotem Grund wird sie auf Arlopirs Riicken in die Schlacht
reiten und ihre Truppen selbst anfithren.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Es riecht nach Feuer, Asche und verbranntem
Menschenfleisch. Am Boden liegen zertrampelte
und von Drachenfeuer verbrannte Leichen. Das
wilde Geschrei der Drachenmeisterin und das
Briillen ihres Kriegsdrachen dringt durch den
Rauch, den Kampflirm und die Todesschreie
zu euch heriiber. Varenas Blick streift euch und
ruckartig wendet sich auch Arlopirs Drachen-
kopf mit dem gespaltenen Kiefer euch zu.

Die Werte Varenas und Arlopirs sowie Hinweise zur Aus-
gestaltung des Kampfes finden Sie ab Seite 178. Sollten
die Helden im Besitz der Drachenschneide sein, verfiigen
sie tiber entscheidende Vorteile gegen den Drachen (Seite
132). Bedenken Sie zudem, dass aufgrund der Namens-
meisterschaft Arlopir sterben wird, sobald Varena das
Zeitliche gesegnet hat.
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DErR RuHm DES DRAacCHENTOTERS

Mit dem Bezwingen Arlopirs haben sich die
Helden den Ruhm erworben, sich fortan ,Dra-
chentdter’ nennen zu diirfen. Adlige Helden
bekommen nach der Schlacht von der Kaiserin
personlich das Recht verliehen, den Groffen Dra-
chen (heraldischer Drache mit sechs Gliedma-
Ben, siche auch Anthologie Drachenodem auf
Seite 90) im Wappen zu fiihren. Sollten mehrere
Helden das Recht haben, ein Wappen tragen zu
diirfen, und wird die Bezwingung Arlopirs all-
gemein als Gruppenleistung angesehen, ergeht
die Einschrinkung, dass der Groffe Drache nicht
komplett abgebildet werden darf.

Lutisanas Feldherrenhiigel

Lutisanas Lefztes GEFecHT

Lutisana befehligt ihre Truppen mit kithlem Kopf und
Veteraneninstinke von ihrem Feldherrenhiigel aus. Lassen
Sie die Helden sie in der Entfernung das eine oder andere
Mal in ihrer Plattenriistung erblicken. Sollten ihre Hel-
den die Méglichkeiten zu einer gezielten Ausschaltung
tiber grofle Entfernungen verfiigen, so wird Lutisana zu
diesem Zeitpunkt sehr wahrscheinlich davon wissen und
ihre magische Leibwache entsprechende Vorkehrungen

getroffen haben. Irgendwann wird jedoch der Zeitpunkt
fiir die finale Konfrontation kommen, nachdem die Hel-
den sich Seite an Seite mit ihren Verbiindeten gegen ihre
Feinde behaupten oder durchsetzen konnten: Die S6ld-
nerfithrerin wird von den Helden auf ihrem Feldherren-
hiigel gestellt.

Zunichst gilt es, Lutisanas magische und profane Leib-
garde zu iiberwinden, die bis hierhin tiberlebt hat, bevor
sie die Veteranin zum Kampf stellen kénnen. Thre Garde
bietet sich dazu an, Meisterpersonen an der Seite der Hel-
den beschiftigt zu halten, so dass es an den Helden alleine
ist, mit Lutisana die Klingen zu kreuzen. Gerade wenn die
Gruppe kampfstark ist, sollten Sie Lutisana Gefihrten wie
Cratosch und zumindest einen der Magier an die Seite
stellen.

Ob nun ein Duell auf Leben und Tod oder ein fingierter
Schaukampf, um den Tod Lutisanas vorzutiuschen, bald
schon richten sich aller Augen auf den Feldherrenhiigel.
Hier wird die Schlacht entschieden und der Kampf mit
Lutisana sollte den Hohepunkt der Kampagne darstellen.
Lutisanas Werte sowie ihr Verhalten im Kampf gegen ei-
nen oder mehrere Gegner finden Sie auf Seite 176.

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Mit ihrem Bastardschwert in der Hand mustert
sie euch mit ihrem verbliebenen Auge, scheint
jede Bewegung, jede Regung wahrzunchmen
und abzuwigen. Jeder ihrer Schritte ist sicher
gesetzt, ihre Bewegungen sind trotz des Alters
geschmeidig, zielstrebig, nichts Uberﬂiissiges ist
ihnen anzumerken, nicht die geringste Nervosi-
tit ist in ihr zu lesen.

»Dies ist Kriegl, ruft sie in eure Richtung, als
sie ihr Schwert in eine hohe Garde hebt. ,Ich
bin sicher, ihr habt schon von ihm gehore.“ Die
Spitze ihrer Klinge zielt auf euch, ruhig, ohne zu
zittern. Langsam setzt sie, ohne zu blinzeln, ei-
nen Fuf§ vor den anderen und mit jedem Schritt
variiert sie fast unmerklich ihr Tempo, damit
ihr euch nicht auf ihren Rhythmus einstellen
konnt.

Ein feines Licheln umspielt ihre Lippen. ,Dieser
Kampf wird Geschichte schreiben.

Tod einer Legende

Im offiziellen Aventurien wird Lutisana in der mdrki-
schen Schlacht ihr Leben aushauchen. Der letzte Angriff
oder Zauber der Helden findet sein Ziel. Blut rinnt
tiber ihre Lippen und der Blick ihres verbliebenen Au-
ges kiindet davon, dass sie weif3, dass es vorbei ist. Lu-
tisana stirbt, wie sie gelebt hat: auf dem Schlachtfeld.
Vielleicht findet sie mit ihrem letzten Atem noch genii-
gend Kraft fir einen Abschied: , Das war einer Lutisana
wiirdig.
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Das EnpE DER ScHLACHT

Spitestens mit Lutisanas Tod bricht die Einigkeit ihres
Séldnerheeres zusammen. Thr Ende dringt zwar nicht
sofort zu jedem Offizier und Kimpfer auf dem uniiber-
sichtlichen Schlachtfeld vor, doch dann verbreitet sich
die Kunde schnell unter den Séldlingen und Heerfiih-
rerinnen. Einige, vor allem adlige Anfiihrer strecken die
Waffen und ergeben sich der kaiserlichen Gnade, S6ldner
sehen sich nicht mehr an Kontrakte gebunden und versu-
chen, ihre Haut zu retten, andere — vor allem Varena aber
auch Renegaten wie Sumudan oder Geismar — kimpfen
aus Wut oder Verzweiflung bis zum bitteren Ende. Arn-
hild wird jedoch spitestens jetzt die Flucht ergreifen und
auch Chayka Gramzahn wird mit einem Teil ihrer Horde
flichen, jedoch nicht, ohne eine Spur aus Verwiistung und
Tod zu hinterlassen.

Wihrend im Soéldnerheer Chaos ausbricht, zeigt sich die
tiberlegene Disziplin kaiserlicher Gardetruppen sowie ga-
retischer und Weidener Ritter. Die Schlacht erfihrt eine
entscheidende Wendung und schliefllich trigt die Kaise-
rin den Sieg davon.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein feindliches Feldzeichen nach dem anderen
fillt und die Kaiserin, die tapfer in der Schlacht
gefochten hat, lenkt unter dem wehenden Grei-
fenbanner ihr Pferd an der Spitze ihrer Garde-
truppen zu Lutisanas Feldherrenhiigel. Auch
Rohaja ist von den Entbehrungen der Schlacht
gezeichnet.

Ein mever Tag,

»Uber Jahre hinweg verhiillte der Nebel, der von den blutge-
trinkten Schlachtfeldern aufstieg, das Schicksal eines ganzen
Landstrichs, den wir nur noch als , Wildermark* kannten.
Nun lichtete sich dieser Nebel. Wir blickten auf die Helden,
die in diesen Jabren aus Chaos, Stahl und Blut emporgestie-
gen sind. Wir blickten auf die Toten, die auf Golgaris Riicken
ihre letzte Reise angetreten hatten. Dann hoben wir unseren
Blick und saben in die Zukunfi. Wir sahen einen neuen Tag
aufziehen, den Anbeginn einer neuen Zeit.«

—Mythram Korsfels, Monde des Schreckens, Saat der
Hoftnung, ein Kompendium iiber das letzte Jahr der Wil-
dermark, Gareth, 1036 BF

Das Blut erschlagener Feinde klebt an Schwert
und Riistung, sie selbst blutet aus einer Bein-
wunde. Ohne sich Schmerzen anmerken zu las-
sen, springt sie aus dem Sattel und weist ihren
Bannertriger an, euch das Greifenbanner auszu-
hindigen.

~Rammt es in den Hiigel, auf dass es von Unse-
rem Sieg kiindet.”

Mit dem Aufstellen des Greifenbanners auf Lutisanas
Feldherrenhiigel endet die Schlacht und mit ihr der
Krieg um die Wildermark. Nach acht Jahren des Chaos
und Krieges, die mit dem Einfall der Unheiligen Allianz
Ende 1027 BF zum Auftakt des Jahrs des Feuers began-
nen, setzen die Helden nun von eigener Hand das un-
tibersehbare Symbol, dass die Zeit der Wildermark zu
Ende ist.

LoHno DER IMTUHED

Alleine fiir die finale Schlacht hat sich — abhin-
gig von der Ausgestaltung — jeder Held 400 bis
600 Abenteuerpunkte verdient, dazu Spezielle
Erfahrungen in Kriegskunst, Heraldik, Sinnen-
schérfe sowie angewendeten Kampftalenten und
Zaubern sowie eventuell Reiten. Je nach Ausge-
staltung der Ereignisse im Vorfeld der Schlacht
kénnen Sie weitere Abenteuerpunkte und Spezi-
elle Erfahrungen vergeben.

EinE NEVE ZEiT

Das EnDE DER WILDERNMARK_

Die mirkische Schlacht bringt die Entscheidung in der
Wildermark. Wer sich von den Kriegsflirsten nicht auf
die Seite der Kaiserlichen oder Lutisanas geschlagen hat,
wurde zwischen den Konflikeparteien aufgerieben, gab
auf oder setzte sich ab. Die meisten Kriegsfiirsten, die an
Lutisanas Seite gekdmpft haben, lieffen in der Schlacht
oder im Vorfeld ihr Leben — darunter die schreckliche
Drachenmeisterin Varena von Mersingen.

Arnbild von Darbonia hingegen kann gemeinsam mit
Chayka Gramzahn entkommen. Bei der Flucht in den
Osten verrit sie die Barbarenprinzessin an Lucardus von
Kémet. Zwar kann Chayka der Falle entgehen, doch Arn-
hild erkauft sich so das Vertrauen des nekromantischen
Heermeisters, der sie als Stadtkommandantin von Altzoll
einsetzt. Chayka hingegen wird weiterhin als Kriegsfiirstin
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in der Warunkei agieren. Auch Leomar vom Berg setzt sich
mit seinen Waldlowen in die Warunkei ab, um sich mit
einem Triumph tiber Helme Haffax von der Ehrenschande
des Verrats reinzuwaschen. Die Wildermark als Spielregi-
on eines gesetzlosen und umkidmpften Landstrichs verla-
gert sich so dauerhaft nach Osten in die Warunkei, die
damit den Status quo erreicht, der in der Regionalspielhil-
fe Schattenlande ab Seite 65 beschrieben wird.

Wenn dies nicht ohnehin schon geschehen ist, konnen
die Helden bis zum Jahresende mit Hilfe ihrer Verbiinde-
ten Zweimiihlen endgiiltig zuriickerobern. Die Baronie
bleibt fortan in Hand der Helden und ihre weitere Ent-
wicklung wird von offizieller Seite mit Ende der Kampag-
ne nicht weiter verfolgt.

Losnn pEr HELDED

— Sofern die Helden noch nicht von adligem Stand sind,
werden sie durch Kaiserin Rohaja zu Reichsedlen er-
nannt. Der Sozialstatus steigt dadurch auf mindestens 11
und sie sind zukiinftig berechtigt, an Reichskongressen
und Hoftagen teilzunehmen. Wenn Sie den Band fiir
sich stehend und unabhingig von Von eigenen Gnaden
gespielt haben, kénnen Sie einen der Helden zum Ba-
ron von Zweimiihlen ernennen. Alternativ stehen Thnen
dazu nach der Kampagne die Baronien Dergelsmund
und Wutzenwald zur Verfiigung (siche Seite 169).

— Nach ihrer Krénung zur Markgrifin nimmt Swantje von
Rabenmund die Helden in ihren Rommilyser Rar auf
(Seite 168).

— Einen geeigneten Helden kann Oberst Bunsenhold von
Ochs, der die neue kaiserliche Kommandantur in Gallys
tibernimmt, zum Hauptmann der Reichsarmee ernen-
nen. Gemeinsam mit Wulthelm von Oppstein ist der
Berufene fortan Bunsenhold eine wichtige Stiitze bei der
Sicherung der 6stlichen Grenze.

— Nach dem Fall von Kurkum lobte das Schwert der
Schwerter ein — von einigen Rondra-Geweihten als un-
rithmlich wahrgenommenes — Kopfgeld von 1.000 Du-
katen auf Lutisana von Perricum aus (AB 66). Fiir den
(unter Umstdnden fingierten) Tod der Séldnerfiihrerin
von ihrer Hand kénnen die Helden diese Primiere in
Perricum einfordern.

— Erbeutete Waffen, besondere Riistungen, Artefakte und
andere Schitze konnen die Helden behalten. Die Aus-
nahme bilden folgende Waffen, die im offiziellen Aven-
turien noch eine Rolle spielen werden: Pacifer geht in
den Besitz Swantjes tiber, Eisenfaust verbleibt beim Haus
Bregelsaum und Molchenschnitter wird der Greifenfurter
Markgrifin Irmenella tiberbracht.

DErR GROBBE HorfaG zvu RommiLys

Noch im Rahja 1035 BF entsendet die Kaiserin ihre Boten,
um den Adel des Reiches zum Groflen Hoftag (Herz 31)

nach Rommilys zu rufen. Es ist das erste Ereignis dieser Art
seit sieben Jahren. Im Efferd 1036 BF findet sich schliefSlich

der Adel zusammen, um iiber die Zukunft des befriedeten
Landstrichs und die beiden Kirchenmarken Travia- und Ra-
benmark zu entscheiden, deren gesetzte Frist von sieben Jah-
ren in diesem Gétterlauf auslduft. Die Beratungen ziehen sich
fast tiber den ganzen Mond und die Entscheidungen werden
schliefSlich in der Friedensbulle von Rommilys besiegelt. Darin
wird die bereits in der Ochsenbluter Urkunde von 1028 BF
beschlossene Auflésung des Fiirstentums Darpatien endgiil-
tig bestitigt. Die Markgrafschaft Traviamark wird ebenso
aufgehoben wie die kaiseliche Prifekcur Wildermark. Ihre
Baronien werden zu einer neuen, direkt der Kaiserin unter-
stellten Markgrafschaft zusammengefasst, die in Anlehnung
an das antike Kénigreich zu Zeiten Bosparans den Namen
Rommilyser Mark erhilt. Nach einigem Gezerre der ein-
flussreichsten Hiuser hinter den Kulissen fillt die Kaiserin
die Entscheidung, die einstige darpatische Kronprinzessin
Swantje von Rabenmund zur ersten Markgrifin zu berufen.
Swantje wird am 12. Travia 1036 BF gekront und gibt am
selben Tag ihre Verlobung mit Geldor von Bregelsaum be-
kannt, mit dem sie am 30. Travia den Traviabund schliefst.
Wihrend die Traviamark aufgelost wird, wird die Raben-
mark auf unbestimmte Zeit fortbestehen. Damit hono-
riert der Adel den aufopferungsvollen Abwehrkampf der
Golgariten gegen die Nekromanten von Altzoll. Gleich-
sam ist die Rabenmark Schild zwischen den umkimpften
Schattenlanden und der neuen Rommilyser Mark.

Das NIitTELREICH
im JaHRE 1036 BF

Als Folge des Groflen Hoftags zu Rommilys ergeben
sich ab dem Jahr 1036 BF folgende Provinzen fiir
das Mittelreich, von denen vier weiterhin umkidmpft
sind (*):

Kénigreiche: Garerien (Konigin Rohaja von Gareth)
Herzogtiimer: Nordmarken (Herzog Hartuwal Gor-
win vom GrofSen Fluss), Tobrien* (Herzog Bernfried
von Ehrenstein), Weiden (Herzogin Walpurga von
Léwenhaupt)

Fiirstentiimer: Albernia (Kronverweserin Idra ni
Bennain fiir den unmiindigen Prinzen Finnian ui
Bennain), Almada (Fiirst Gwain von Harmamund),
Kosch (Fiirst Blasius vom Eberstamm), Maraskan (va-
kant, an die Schwarzen Lande gefallen)
Markgrafschaften: Beilunk* (Fiirst-Illuminierte Gwi-
dtthenna von Faldahon), Greifenfirt (Markgrifin Ir-
menella von Werdingen), Perricum (Markgraf Rond-
rigan Paligan), Rabenmark* (Markgraf Gernot von
Mersingen), Rommilyser Mark (Markgrifin Swantje
Rahjandraél von Rabenmund), Warunk* (Markgraf
Sumudan von Bregelsaum), Windhag (Markgraf Cus-
imo Garlischgrétz, auch Herzog von Grangor)
Protektorate: Hot-Alem (Fiirst-Protektor Refardeon
II. von Hot-Alem)
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DiE ROmMmILYSER ITTARK

»Der Krieg hat dieses Land verheert und Zwistigkeiten ha-
ben uns entzweit. Doch diese Zeiten sind vorbei. Das Ver-
gangene soll ruben und unser Streben der Zukunft gelten. Bei
den gerechten Gottern, schon bald wird das Reich mit Stolz
auf die Rommilyser Mark blicken und aussprechen, was Uns

bereits Gewissheit im Herzen ist: Diese Proving zihlt zu den

vornehmsten im Reiche Rauls!”

—Markgrifin Swantje von Rabenmund, am Tag ihrer Kro-

nung am 12. Travia 1036 BF

Die Rommilyser Mark fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Schwarze Sichel, Trollzacken,
Darpat, Dergel, Feidewald, Reichsforst

Landschaften: Rommilyser Mark, Zwercher Hiigel-
land, nordwestliche Trollzacken, nordéstliche Ausliu-
fer des Reichsforstes, Wehrheimer Forst,

Dergelauen, siidwestliche Ausliufer der

Schwarzen Sichel, Baernfarnebene

Wichtige Gewisser: Dergel (350 Meilen),

Gernat (100), Olku (75), Darpat (30);
Ochsenwasser

Geschiitzte  Bevilkerungszahl:  165.000

Menschen, einige tausend Goblins und

Orks, einige hundert Zwerge, einige Elfen,

Oger und Trolle

Wichtige Stiidte und Orte: Rommilys (10.000,
einschliefSlich Pilger und Fliichtlinge), Zwerch (1.600),
Rankaraliretena (1.100), Gallys (900), Horeth (800),
Ebnet (700), Ruinenstadt Wehrheim (800, steigend),
Seeheim (700), Zweimiihlen (700), Ochsenried (650),
Oppstein (650), Hohenstein (550), Auraleth (400)
Garnisonen: 3 Banner ,Friedensgarde’ (Rommilys), 1
Schwadron ,Grenzreiter (Gallys), 1 Schwadron ,Mir-
kische Reiterei’ (Zwerch), 1 Banner ,Dergelgarde’
(Rankaraliretena), 1 Banner Sappeure ,Wehrheimer
Trimmergarde® (Wehrheim), 1 Banner ,Rotrocke’
(Auraleth), 1 Schwadron kaiserliches Garderegiment
,Ochsengarde* (Gallys), markgriflicher Heerbann (an-
sehnlich)

Wichtige Verkehrswege: Reichsstrale 1 (Greifenfurt-
Wehrheim-Gallys-Warunk), Reichsstrafle II (Baliho-
Wehrheim-Gareth), Reichsstrafle III (Gareth-Perricum)
und Abzweig nach Rommilys, Silberstraf3e iber Zwerch
nach Rankaraliretena; Dergel (schiftbar ab Wehrheim)
Herrschaft: Markgrifin Swantje Rahjandraél von Ra-
benmund

Wappen: auf Gold ein seitlicher Auerochsenkopf in Rot
Sozialstruktur: mittelreichischer Feudalismus mit
selbstbewusstem Hochadel

Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien:
Rabenmund, Bregelsaum, Sturmfels, Mersingen, Opp-
stein, Rosshagen, Firunslicht, Finsterbinge

Vorherrschende Religion: Zwdlfgotterglaube (vor allem
Travia), erstarkter Kor-Glaube und Gigantenvereh-
rung
Magie: Gildenmagie (vornehmlich Weifle Gilde), ei-
nige Lohnmagier, Hexen und Druiden im Reichsforst
und den Gebirgen, Magiedilettanten,
Schamanismus der Goblins
Ressourcen und Handel: Silber, Fischerei,
Landwirtschaft, Eisen, Kupfer
Lokale Helden | Heilige / mysteridse Ge-
stalten: Sankt Travinian (Schutzheiliger
des Landes), Sankta Artema (Firun-
Heilige und Stadtgriinderin von Gallys),
Randolph Hermar von Rabenmund (ers-
ter First Darpatiens), Answin der Altere von
Rabenmund (Befreier Wehrheims), Irmegunde
von Rabenmund (letzte Fiirstin Darpatiens), das
Heilige Paar (geistliche Fiihrung der Travia-Kirche),
der Graue Mann vom Ochsenwasser (Wassergeist),
Aliola (Nymphe der Darpatfille), Ortfried (fliegen-
der Stier)
Wundersame Ortlichkeiten: Ochsenwasserfille, Och-
senwasser, Ruinen von Wehrheim (Geistererschei-
nungen), Mythraelsfeld (Schlachtfeld vor Wehrheim),
Uszandtron, Gehornter Kaiser (mysteriose Kavernen
und Kraftlinien-Knotenpunkt) und Blitzspitze (Kraft
verheiflender Berg) in der Schwarzen Sichel
Lokale Fest- und Feiertage: 10. Praios (Belagerung von
Rommilys), 12. Praios (Jahrestag der Ogerschlacht),
15. Rondra (Schwertfest, Blutopfer zu Ehren Kors),
1. Travia (Tag der Heimkehr), 1.-3. Travia (Erntefest),
12. Travia (Tag der Treue), 24. Peraine (Tag der Trauer,
Gedenken an die Schlacht auf dem Mythraelsfeld)
Stimmung in der Rommilyser Mark: Nach Jahren des
Krieges schopfen die Menschen Hoffnung, doch
noch traut man dem Frieden nicht. Trotz der Gebote
der Gastfreundschaft bleibt ein Misstrauen Fremden
gegeniiber tief verwurzelt und nicht alle Konflikte der
letzten Jahre sind beigelegt. Generell herrscht eine
Aufbruchstimmung vor, zwischen dem Stolz, etwas
Neues zu schaffen, und den Triumen vergangener
Zeiten.
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Mit der Friedensbulle von Rommilys ist das alte Fiirsten-
tum Darpatien endgiiltig Geschichte. An seine Stelle
tritt die kleinere Markgrafschaft Rommilyser Mark un-
ter der Herrschaft der ersten Markgrifin Swantje von Ra-
benmund. Auch wenn es noch so manchen Anhinger der
alten Ordnung gibt, fehlt es ihnen jedoch an sichtbaren
Wortfithrern oder sie sind von den Kimpfen der letzten
Jahre ermiidet und sehnen sich nach Frieden. Swantje
ist sich dennoch bewusst, dass sie den Menschen etwas
Identitdtsstiftendes geben muss. In der antiken Rom-
milyser Mark des Bosparanischen Reiches findet sie ein

neues Ideal. Mit Pacifer, dem Kéniginnenschwert von
Svelinya der Befriedenden (Seite 138), besitzt sie bereits
ein Symbol fiir diese Riickbesinnung. Zukiinftig wird
Swantje immer wieder auf die alten Zeiten Bezug neh-
men und Urkunden in diesem Geist zeichnen. Ihre
Herrschaft steht unter dem Primat die Schatten der
Vergangenheit zu vergessen und mit Tatendrang und
pragmatischen Optimismus in die Zukunft zu schreiten
— verbunden mit dem unausgesprochenen Versprechen,
dass die Rommilyser Mark einst wieder mehr sein kann
als eine Markgrafschaft.

Das Lanp vnp pie LEUTE

Die langen Jahre des Krieges haben Spuren hinterlas-
sen. Wihrend die Menschen der zentralen Linder am
Ochsenwasser unter der Regentschaft der Travia-Kirche
in Frieden lebten und es zu Wohlstand brachten, trigt
man im Norden die Narben des Krieges. Wohlhabende
Groflbauern und stolze Ritter stehen Entwurzelten auf
der Suche nach einem Sinn, chemaligen Kriegsfiirsten
und pragmatischen Siedlern gegeniiber. Der Ton ist rau-
er als im ehemaligen Darpatien. Lingst sind nicht alle
Fehden begraben und alle S6ldner weitergezogen. Den-
noch erblitht ein beharrlicher Optimismus: Die Rom-
milyser Mark markiert einen Neuanfang und viele sind
gewillt — nicht zuletzt durch das Vorbild der Markgrifin
inspiriert — ihren Beitrag zu leisten, um die Mark auf-
blithen zu lassen.

Die REGionEn
DER RommiLYSER IMTARK

Das Herrschaftsgebiet der Rommilyser Mark umfasst 30
Baronien, kennt jedoch als Markgrafschaft — anders als ein
Fiirsten- oder Herzogtum mit seinen Grafschaften — keine
zwischengeschalteten Herrschaftsebenen. Alle Barone un-
terstehen unmittelbar der Markgrifin. Dennoch lasst sich
die Mark in drei Kulturregionen unterteilen, die in den
nichsten Jahren auch in den Sprachgebrauch tibergehen,
ohne dass daraus Verwaltungsstrukturen erwachsen.

OCHSETWASSER_

Baronien: Bohlenburg, Dettenhofen, Gallys,
Grassing, Mark Rommilys, Neuborn, Ochsen-

weide, Zwerch, Zweimiihlen

Das Herz der Rommilyser Mark schligt am Ochsenwas-
ser. Dieser Landstrich ist in den Kriegsjahren am wenigs-
ten verheert worden oder konnte sich am schnellsten er-
holen. Zu groflen Teilen profitiert der Landstrich zudem

von der umsichtigen Herrschaft der Travia-Kirche. Am
Ochsenwasser lebt ein Teil des alten Darpatiens fort: Die
Ritterschaft ist standesbewusst und von altem Gebliit, in
allen Gesellschaftsschichten ehrt man die Zwdlfe, allen
voran die giitige Travia.

Die wichtigste Stadt ist ohne Frage Rommilys, das sich
lingst von den Schrecken des Jahrs des Feuers erholt hat.
Die unter der Travia-Regentschaft eingefithrten Sitten-
regeln sind aufgehoben, doch manch dunkles Erbe aus
den zuriickliegenden Jahren dauert im Schatten fort — vor
allem Schmuggel und Glicksspiel. Von der Markgrifin
gefordert lassen sich viele Gelehrte in der Stadt nieder
und entsenden Abenteurer, die Geschichte des Landes zu
ergriinden.

Ebenfalls von Bedeutung ist das wohlhabende Zwerch
mit seinen Edelhandwerkern und Rankaraliretena, das
aus seinem Schlaf erwacht und wieder zu einem wichti-
gen Handelsposten wird. Gallys fillt an die urspriingliche
Baronsfamilie, allerdings wird hier eine kaiserliche Gar-
nison eingerichtet, so dass man bald vom ,neuen‘ oder
Jkleinen Wehrheim® spricht.

Zweimiihlen gedeiht weiterhin unter der Herrschaft sei-
ner berithmten Recken und oft kann man hier die Mark-
grifin antreffen, die in schwierigen Fragen den Rat der
Helden von Zweimiihlen sucht.

WEHRHEIMER Lannp

Baronien: Brockling, Briicksgau, Dergelsmund,
Galbenburg, Hallingen, Immlingen, Konigswe-
ber, Lodenbach, Mark Wehrheim, Meidenstein,
Schlotz, Waldmarkt

Kein anderer Landstrich ist von den Wirren des letzten
Jahres so gezeichnet wie das Wehrheimer Land, und die
Ruinenstadt Wehrheim bleibt ein unheilvolles Mahnmal
des Krieges. Als Trutzvogt von Wehrheim fillt dem mark-
griflichen Gemahl Geldor von Bregelsaum die Aufgabe zu,
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das einst stihlerne Herz des Reiches wieder aufzubauen,
doch weif$ er, dass dieses Ziel noch Jahre, wenn nicht
Jahrzehnte in der Ferne liegt. Er kann sich jedoch auf die
Hilfe der Stahlherzen verlassen, die als Schutzbund der
Wehrheimer Adligen fortbestehen.

Das Wehrheimer Land bleibt ein rauer Landstrich, in
dem sich Alteingesessene mit legitimierten Kriegsfiirs-
ten arrangieren miissen. Durch seine Handelswege, die
kaiserliche Pfalz zu Briicksgau und den Stammlehen der
Familien Bregelsaum und Rabenmund kann die Region
sich jedoch anhaltender Zuwendungen sicher sein. Ein
optimistischer wie pragmatischer Pioniergeist beseelt
die Menschen, geeint in dem Willen, wiederaufzubau-
en, was man im Krieg verloren hat. Eine wichtige Rolle
fillt dabei auch den Bannstrahlern von Auraleth zu, die
tatkriftig ihren Beitrag zur Wiederherstellung der Ord-
nung leisten.

Ohnehin ist die Verehrung der gottichen Adelspatrone
Praios und Rondra hier groff. Zudem erfihrt die Peraine-
Kirche Aufwind, vor allem durch den Pfleger des Landes,
der unermiidlich durch die Region reist und allerorten
mit anpackt. Vor allem im Wehrheimer Land mit seinen
zahlreichen Schlachtfeldern bleibt der Kult des Kor ver-
ankert, auch wenn viele seiner Anhinger Richtung Osten
abgewandert sind.

SicHELHAG

Baronien: Echsmoos, Friedwang, Mistelhausen,
Oppstein, Rammbholz, Rappenfluhe, Rosen-
busch, Wolkenried, Wutzenwald

Allmihlich geht im Osten der Mark die Ebene mit ersten
Hiigelkimmen und tiefen Wildern in die Schwarze Si-
chel iiber. Die zunichst noch lieblichen und fruchtbaren
Landschaften wandeln sich ebenso wie die darin lebenden
Menschen. Ist der Zwolfgotterglaube in der Ebene noch
tief verwurzelt, schwindet sein Einfluss im Schatten der
Berge zunchmend. Der Osten Sichelhags ist nie dicht be-
siedelt gewesen und manch’ urtiimlicher Aberglaube hat
in den tiefen Tilern Giberdauert. Dort lebt ein eigenbrot-
lerischer und verschwiegener Menschenschlag, der cher

den Druiden aus dem nahen Hain um Rat fragt, als einen
Geweihten der Zwélfe. Zudem hat sich manche Kriegs-
frstin oder Rduberhauptmann dorthin gefliichtet und
treibt weiterhin sein Unwesen. Anders verhiilt es sich im
Westen des Hags, wo alter Adel, erfiillt von ritterlichen
Tugenden, herrscht und die Alten Kulte sich in Zuriick-
haltung iiben. Die Verbindungen zwischen Wehrheimer
Land und Sichelhag sind hier nach wie vor stark und ein
Unterschied zuweilen kaum zu bemerken.

Vom WanbeL DER KiRCHED

Mit dem Ende der Traviamark besinnt sich die
Travia-Kirche auf ihre urspriinglichen Tugen-
den. Die politischen Stromungen, die nach
mehr weltlichen Einfluss gestrebt haben, ver-
lieren an Einfluss, da das Streben und Anneh-
men von weltlicher Macht als Fehler angesehen
wird. Der Orden der Génseritter wird mit dem
endlich vollzogenen Friedensschluss der Hiu-
ser Bregelsaum und Rabenmund aufgelost. Die
Travia-Kirche vertraut den Schutz ihrer Tempel
und Gldubigen nunmehr wieder der Rondra-
Kirche an. Viele ehemalige Ginseritter tauschen
Schwert gegen Kutte, andere lassen sich als
Tempelgardisten nieder. Von einzelnen Perso-
nen abgeschen, die sich enttduscht abwenden,
bleiben die einstigen Ordensritter der Travia-
Kirche verbunden und tragen cine Fibel mit
dem Herdfeuer als Zeichen ihrer zuriickliegen-
den Zugehorigkeit zum Orden.

Je weiter man sich von Rommilys entfernt,
desto mehr schwindet der Einfluss der Travia-
Kirche und die Menschen erkliren Peraine,
Praios oder Rondra zu ihren Schutzpatronen.
Insbesondere der Landadel besinnt sich auf die
alten Werte. Als Erbe der Wildermark bleibt der
Kult des Kor in der Region verwurzelt, wih-
rend Richtung Schwarzer Sichel halb vergessene
Kulte und eine urtiimliche Gigantenverehrung
dominieren.

[67



DieE HERRSCHAFT DER ITIARKGRAFIiNI

»Darpatien, Traviamark, Rommilyser Mark — kannste nen-
nen, wie du willst, aber in Rommilys hockt immer wer, der
Rabenmund heifst.

—Herbo Ranfel, Rollkutscher, Boron 1036 BF

Wenn Rommilys auch die Hauptstadt der Mark ist, so tut
Swantje es der Kaiserin gleich und pflegt einen reisenden
Hof zu unterhalten. Sie sucht auf den Reisen durch ihre
Provinz die Nihe ihrer Untertanen und sichert sich so de-
ren Loyalitit. Sicherer Anker und Riickzugsort wird fiir
sie die Feste Hohenstein. Auch dies ist Kalkiil der jungen
Herrscherin, ging von der Burg Hohenstein, damals noch
JAltalapis, einst die Besiedlung der antiken Rommilyser
Mark aus (SiiB 127). Im alten Fiirstenpalast hingegen ist
zumeist Beergard von Rabenmund anzutreffen, die von
dort als Kanzlerin agiert. Ebenfalls im Palast angesiedelt
ist die wiederbelebte Knappenschule der Provinz. Auch
dies ein Zeichen der Riickbesinnung auf Altes, hat sich
doch das Rittertum in den letzten Jahren bewihrt.
Swantje vergibt zentrale Amter und Wiirden an langjih-
rige Freunde und treue Verbiindete, geht dabei aber auch
konsequent den Weg der Versohnung. Personen, die sich
allzu sehr mit der Traviamark angefreundet haben, haben
es hingegen in ihrem Umfeld schwer, allerdings wiederholt
sie nicht die Fehler ihres Vaters. Gleiches gilt fiir Biirgerli-
che und Neuadlige: Verdiente Personen kdnnen aufsteigen
und Swantjes Respeke erringen, doch haben die Erzichung
in den Nordmarken und ihre Abstammung aus altem Ge-
schlecht deutlich ihr Selbstverstindnis gepragt.

FRIEDEN ZwWiSCHEN DEN FamiLiEn

Wie von selbst — oder von den Géttern behutsam herbei-
gefithrt — vollzieht sich der lange angestrebte und einst
in der Blutnachr von Rommilys gescheiterte Frieden zwi-
schen den traditionell verfeindeten Hiusern Rabenmund
und Bregelsaum: Swantje und Geldor haben sich erkannt
und vollziehen unmittelbar nach Swantjes Kronung mit
dem Segen ihrer Familien den Traviabund. Bereits am 24.
Rahja 1036 BF wird ihnen eine Tochter geboren, die den
Namen Svelinya Ucuriana erhilt.

DErR RommiLysErR Rat

Der Rommilyser Rat, der regelmiflig in Rommilys oder
auf dem Hohenstein zusammenkommt, soll Swantje be-
raten und bei den Regierungsgeschiften unterstiitzen.
Ihm gehéren neben Kanzlerin Beergard und Bannerherr
Gilborn der kaiserliche Oberst Bunsenhold von Ochs, die
Geweihte Travinia von Firunslicht, Trutzvogt Geldor
von Bregelsaum, Gerin von Sturmfels, Linai von Halberg-
Kyndoch, Spekrabilitit Praiodane von Werckenfels und eine
nicht niher bestimmrte Anzahl weiterer Wiirdentriger an.

Der Rat steht explizit auch Helden offen, die sich fur die
Mark in Swantjes Augen verdient gemacht haben.

VERBUNDETE aAUBERHALB DER _ITIARK

Swantje weifd ihre wichtigsten Verbiindeten auf8erhalb der
Provinz in den Nordmarken und im Haus vom GrofSen
Fluss. Auch wenn er letztlich im Werben um ihre Hand
unterlegen ist, bleibt Graf Hagrobald vom Grofen Fluss ihr
in tiefer Freundschaft verbunden.

In Almada weif§ sie ihre Schwester Ayla Duridanya am
Fiirstenhof, wihrend sich ihr Bruder Tsayan Godefried am
Reisenden Kaiserhof befindet und eine tiefe Freundschaft
mit dem zukiinftigen Herzog Tobriens pflegt. Zudem
versucht sie seit ihrer Hochzeit Bande zum warunkischen
Teil des Hauses Bregelsaum zu kniipfen.

Thren wichtigsten Forderer hat sie jedoch in dem gareti-
schen Markvogt Barnhelm von Rabenmund (Herz 173).
Der erfahrene Politiker verfolgt zwar durchaus seine ei-
genen Ziele, ist jedoch von dem politischen Talent seiner
Grof8base beeindrucke und sieht in ihr die einzige Mog-
lichkeit, seine Familie zu alter Grofe zu fithren.

Das nEvVE Havs RaBEmNmvunp

»Es ist unsere Herausforderung dafiir zu sorgen, dass
den Menschen zukiinftig nicht zuerst der Name
Answin einfillt, wenn sie von unserem Hause horen.
—DMarkvogt Barnhelm von Rabenmund, Oberhaupt
des Hauses, Efferd 1036 BF

Durch die Usurpationen Answins von Rabenmund,
den familidren Fligelkimpfen in der Folge des jahrs
des Feuers und den jiingsten Ereignissen in der Wil-
dermark ist das einst michtige Haus Rabenmund
nur noch ein Schatten seiner Vergangenheit. Ge-
meinsam konnen Swantje, Beergard und Barnhelm
die Einigung des Hauses unter Barnhelms Fithrung
herbeifiihren. Dabei wird die bisherige Trennung in
ein ilteres, mittleres und jiingeres Haus aufgeho-
ben. Die entsprechenden Zusitze werden nur noch
von Traditionalisten im Namen gefiihrt.

Die wenigen noch lebenden Answinisten verfiigen
tiber keinen nennenswerten Einfluss und spielen
fortan in der Familienpolitik keine Rolle mehr.
Die Diener der Travia-Kirche widmen sich nach
dem Ende der Traviamark ganz dem Dienst an der
Gottin. So wird die Politik des Hauses Rabenmund
fortan von jenen bestimmt, die der Kaiserin vor-
dergriindig loyal, wenn auch mit behutsamer Kri-
tik folgen, um der Familie in Zukunft ihren alten
Glanz zuriickzugeben.
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PERSONLicCHREITED DER ROmMmiLYSER ITTARK

— Markgrifin Swantje von Rabenmund (Seite 23) ist als
Schwerttochter Jast Gorsams Kriegerin wie Politikerin
gleichermaflen — und beide Fahigkeiten wird sie brau-
chen, um sich als Markgrifin zu behaupten. Die Kai-
serin und ihre Entscheidungen betrachter sie kritisch,
weil8 aber, dass sie von Rohajas Wohlwollen abhingig
ist. Swantjes Titel ist nicht erblich und wenn einst ihre
Kinder iiber die Mark herrschen sollen, muss sie sich
fir das Reich unentbehrlich machen und gleichzeitig
den miirkischen Adel hinter sich vereinen. Eine schwie-
rige Herausforderung, fiir die sie in den nichsten Jah-
ren mit Mut, Tatkraft und politischer Intuition den
richtigen Weg finden wird. Dabei entwickelt sie sich zu
einer selbstbewussten, zupackenden Provinzherrin, die
weder der Kaiserin blind folgt, noch gegen sie intrigiert,
sondern mit dem richtigen Maf§ abzuwigen weif3. Thr
Ziel ist es, die Taten ihrer Familie in der Vergangen-
heit vergessen zu machen und die Rommilyser Mark in
eine Erbprovinz zu wandeln, tiber die ihre Kinder und
Kindeskinder herrschen werden. Ob als Fiirsten oder
Herzoge ist ihr dabei einerlei — das alte Darpatien hat
sie in ihrem Herzen lingst zu Grabe getragen.

— Als markgriflicher Gemahl, Trutzvogt von Wehrheim
und Erbe des Hauses Bregelsaum ist Geldor von Bre-
gelsaum (Scite 22) Swantjes wichtigste Stiitze. Thn
plagt die Frage, wie ein Aufbau Wehrheims méglich
sein kann. Um ihr zu entgehen, ist er selten in seiner
zugigen Residenz anzutreffen, sondern hiufiger an der
Seite seiner Gemahlin und im Kampf gegen das Erbe
der Wildermark.

— Beergard von Rabenmund (Seite 18) wird zur Kanzle-
rin berufen und bemiiht sich mit ihrer diplomatischen
Art um die Versohnung vormaliger Konfliktparteien.

DiE MarRR ROommiLys im SPIiEL

Die neue Markgrafschaft ist eine Provinz im Aufbruch,
doch der alles tiberstrahlende Optimismus droht Man-
chen zu blenden und verleitet dazu, das Erbe der Wilder-
mark in den Schatten zu iibersehen. Manche Konflikte
aus den Kriegsjahren dauern fort und bedrohen den brii-
chigen Frieden. Auch einige Schrecken sind noch nicht
endgiiltig gebannt und lauern im Verborgenen.

Das macht die Rommilyser Mark zu einem Land der
Helden, in dem sie viele Moglichkeiten haben, die Zu-
kunft der neuen Provinz aktiv mitzugestalten: Sie kon-
nen in Konflikten zwischen Alteingesessenen und Em-
porkdmmlingen vermitteln, Siedler und Heimkehrer bei
der Landnahme unterstiitzen, Raubritter, orkische oder
goblinische Marodeure, Riuberbanden und unheilvolle
Schrecken jagen oder die Kaiserlichen an der unsicheren
Ostgrenze unterstiitzen und so Schrite fiir Schritt die ver-
heerte Provinz in einen blithenden Landstrich wandeln.

— Gilborn Hal von Bregelsaum (Seite 22) setzt die versdh-
nende Politik seines Vaters fort. Als Bannerherr unterste-
hen ihm fortan die mirkischen Truppen, als Oberhaupt
seines Hauses und Burggraf von Hallingen ist er zudem
die zweitmichtigste Person nach der Markgrifin.

— Oberst Bunsenhold von Ochs (Seite 17) ist der Kai-
serin Auge und Ohr in der Rommilyser Mark. Thm
untersteht die neu eingerichtete kaiserliche Garnison
in Gallys, und eisern wacht er iiber die Grenze zu den
Schattenlanden.

— Paske von Rabenmund (Seite 18) erhilt die vakante
Baronie Bohlenburg als Lehen. Von ritterlichen Tu-
genden erfille, doch vom langen Kampf in der Wil-
dermark an der Seite seines Schwertvaters gezeichnet,
versucht der junge Baron, seinen Platz in der Welt zu
finden und zu behaupten. Er verehrt Swantje, hat je-
doch keine hohe Meinung von der Kaiserin.

— Mit seiner rechtzeitigen Loyalititsbekundung konn-
te sich Answin der Jiingere von Rabenmund (Seite
20) retten und bleibt Baron zu Bréckling. Noch leckt
der verhinderte Intrigant seine Wunden, sinniert aber
schon iiber Pline, wie er der jungen Markgrifin zu
seinem Vorteil schaden kann. Sein Sohn Randolph
Answin von Rabenmund (Seite 21) distanziert sich
zunehmend von seinem Vater und sucht die Nihe der
Kaiserin.

— Neue Pfalzgrifin von Briicksgau wird die bisherige
Kanzleiritin Auburia von Rosshagen (*994 BF, 1,88
Schritt, brauner Pagenschnitt, graue Augen, nobles
Gebaren), Tochter des fliichtigen Answinisten Ger-
helm. Aufgrund der Taten des Usurpators Answin, die
auch ihrer Familie schadeten, ist sie auf das Haus Ra-
benmund nicht gut zu sprechen.

Die grofite Aufgabe der Mark liegt im Wiederaufbau Weht-
heims, der jedoch noch einige Jahre in der Zukunft liegt. Bis
dahin benétigt Trutzvogt Geldor von Bregelsaum immer wie-
der tapfere Mitstreiter, um Soldner, Ghule und andere zwie-
lichtige Gestalten in den Ruinen zu stellen. Auch die junge
Markgrifin ist oft auf die Hilfe von Helden angewiesen, um
ihre Herrschaft zu festigen und ihre Provinz dauerhaft zu be-
frieden. Sie dankt es ihnen ihrerseits mit Hilfe, Vertrauen,
Titel und Lehen, so dass verdiente Abenteurer zu bestimmen-
den Akteuren in der Markgrafschaft aufsteigen kénnen.

Helden als Barone

Die Baronie Zweimiihlen bleibt in Spielerhand. Zudem
werden zwei weitere Baronien — Dergelsmund und Wut-
zenwald — zukiinftig von offizieller Seite nicht belehnt
werden und stehen Thnen damit zur freien Ausgestaltung
und als Belohnung fiir verdiente Helden offen. Eine Be-
schreibung der beiden Baronien finden Sie im AB 158.
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GEHEIMMOIiSSE vnD BEDROHVUINIGEN

Der KuLT DES [IamENLOSEDN

» Verloren? Nein, das Spiel beginnt nun erst richtig.
—Travinia von Firunslicht gegeniiber Junker Rodalf von
Fuchsbach, Rahja 1035 BF

Die letzten Jahre hat die Geweihte des Namenlosen 77a-
vinia von Firunslicht (Seite 31) genutzt, um behutsam das
Netzwerk ihres verborgenen Kultes auszubauen. Zuletzt
brachte sie es bis an die Seite des Kronverwesers und nutz-
te ihren Einfluss, um ihn zu Entscheidungen zu verleiten,
die der Travia-Regentschaft das Genick brachen. Auch in
der neuen Markgrafschaft hat sie im Rommilyser Rat eine
einflussreiche Position erlangt.

Dabei plant Travinia nicht blof}, die Macht der zwolf-

gottlichen Kirchen zu unterminieren. In der Rommily-

ser Mark entsteht der grofite Zirkel des Namenlosen im

Mittelreich — und Travinia will ihn zur Speerspitze gegen

die Heptarchen machen, um die erzdimonischen Kulte

zu brechen und im dann befriedeten Osten den ,wahren

Glauben® zu verbreiten. Daher wird sie in den niichsten

Jahren weiterhin vorsichtig agieren und Bemiihungen ge-

gen die Heptarchen unterstiitzen.

Folgende Meisterpersonen zihlen zu ihrem Zirkel oder wer-

den in den nichsten Jahren tiberzeugt. Jene mit einem Visi-

bili versehene Figuren kénnen Sie frei in ihrem Spiel verwen-
den und von den Helden enttarnen lassen, ohne dass sich
vorerst eine Verbindung zu Travinia herstellen ldsst:

— die Schwigerin der Markgrifin, Oleana von Bregelsaum
(*1014 BE lange dunkelblonde Haare, fehlt ein Ohr),
die unmittelbar nach ihrem Ritterschlag zur Baronin
von Rosenbusch ernannt wurde und gute Chancen
hat, ihrem Vater Gilborn Hal dereinst als Oberhaupt
des Hauses Bregelsaum nachzufolgen

— Elwine Firuna von Ockenheld (*997, sehr groff und
schlank, kinnlanges hellblondes Haar, sturmgraue
Auge, vordergriindig aufrichtig), Schwester der Rap-
penfluher Baronin Erdemunde (Seite 23) und desil-
lusionierte Ritterin, deren spirituelle Sinnsuche sie zu
Travinia fithrt

— Dergal Brandner (*985 BE bullig, auf der rechten
Korperseite fehlen Auge, Unterschenkel, kleiner und
Ringfinger; EMM), ein reicher und einflussreicher
Viehbauer und -hindler (Schild 160)

— Junker Rodalf von Fuchsbach (*998 BE kahler Asket,
opferte seine Genitalien; §lf), Offizier der Rommi-
lyser Friedensgarde und ehemaliger Ginseritter mit
guten Verbindungen in Rommilys (Spielhilfe Stitten
okkulter Geheimnisse)

— Selfmina von Torbelstein (*1003 BE verfilztes Braunhaar,
irrsinniger Blick, rachsiichtig), eine Raubritterin aus dem
Wehrheimer Land, die durch den Verlust ihrer Heimat
und ihrer Titel den Verstand verlor (Schild 164)

Das ERBE DER WiLDERmMARK ()

Lingst ist nicht jeder Kriegsfurst vertrieben. Gerade in
abgelegenen Regionen hilt mancher Herr von eigenen
Gnaden, der nicht legitimiert wurde, an seiner Herrschaft
fest und behauptet sich standhaft gegen die von der Mark-
grifin eingesetzten Adligen. Andere wiederum haben sich
in den Sichelhag oder die urtiimlichen Wilder gefliichtet
und sorgen als marodierende Riuber fiir Arger. Zudem
girt manche Fehde aus der Zeit des Krieges weiterhin im
Verborgenen. In all diesen Konflikten kdnnen die Helden
aktiv werden und sich in der Rommilyser Mark einen Na-
men machen.

DiE GOLEmmAID

»...es miissen also diese Woche der Bauersmann Degglond
und seine junge Gattin Jolene mit ihrer iiberaus gebriun-
ten Haut als verschwunden gelten. Zuletzt sah man Jolene
des Ofteren nachts alleine in den Ruinenfeldern wandern,
trauerte sie doch um den Verlust ihrer Tochter, die im Alter
von acht Sommern verstarb. Ich empfeble, die Ruinen noch
griindlicher zu patrouillieren.«

—Bericht der Wehrheimer Triimmergarde an Trutzvogt Gel-
dor von Bregelsaum, Winter 1036 BF

Nachdem sich das Golemmidchen Varessia (Seite 151)
durch die Ereignisse des Szenarios Der Golem von Gallys
von ihrer ,Mutter’ Yolande verraten fiihlte, verschwand
sie ungeschen. Sie bezog ein Kavernengebiet in den Hii-
geln des Dergel und richtete sich dort ihr Refugium ein.
Varessia ist von dem finsteren Gedanken beseelt, selbst
Leben und sich so eine eigene Familie mit der ,perfekten
Mutter‘ zu schaffen.

Das so reizend wirkende Wesen widmet sich in ihrer
dunklen Hohle dem Studium von Schriften Meisterin Yo-
landes und einer geraubten Ausgabe von Vom Leben in sei-
nen Natuerlichen und Ueber-Natuerlichen Formen. Varessia
experimentiert mit Anatomiebesteck, Siuren und Blut.
Mitleidlos verfithrt und totet sie ungewdhnlich aussehen-
de Menschen, um ihre Leiber zu studieren und letztlich
selbst Kunstwesen zu schaffen. Da sie jedoch iiber kei-
nerlei astrale Kraft verfiigt, sind ihre Bemithungen zum
Scheitern verurteilt, was Varessia nicht daran hindert, mit
mechanischer Beharrlichkeit weiterzuforschen. Wenn sie
ihre Grenzen begreift, wird sie versuchen, an Kraftspei-
cher oder das Geheimnis der Blutmagie zu gelangen. In
den nichsten Jahren wird sie zu einer diisteren Legende
in der neuen Mark.
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Die Rvinen von WEHRHEImM

Dem neuernannten Trutzvogt Geldor von Bregelsaum
fille die Aufgabe des Wiederautbaus von Wehrheim zu.
Eine monumentale Aufgabe, die angesichts der verfluch-
ten Ruinen nur in kleinen Schritten bewiltigt werden
kann. Geldor steht dabei die Wehrheimer Triimmergarde
zur Seite, ein windiger Haufen aus Sappeuren, zwergi-
schen Baumeistern, Exorzisten und Ghuljigern, der sich
ausgehend von dem bewohnbaren siidwestlichen Bereich
der Stadt langsam, aber beharrlich durch die zerstérte
Stadt arbeitet. In den nichsten Jahren entsteht am siid-
lichen Kaisertor zwischen Stadtmauer und Dergelfihre
eine Holzsiedlung fiir die Arbeiter und Siedler, die bald
den Namen Marbofelden trigt — nach der kleinen weiflen
Kapelle, die zu Ehren der Boronstochter errichtet wird.
Marbofelden ist der Ausgangspunkt fiir alle Unterneh-
mungen in den Ruinen, aber auch Umschlagplatz fir die
Waren jener Hindler, die sich nicht in die verfluchten
Ruinen trauen. In den nichsten Jahren zieht Marbofelden
allerlei zwielichtiges Gesindel an und das neue Stadtvier-
tel erlangt einen Ruf, der den Vergleich mit dem Garether
Stidquartier nicht zu scheuen braucht.

Die Helden kénnen sich aktiv an der Bereinigung der ver-
fluchten Ruinenstadt beteiligen. Jeder gebannte Geist, er-
schlagene Ghul oder aufgespiirte Schmuggler, Dieb oder
Schwarzkiinstler, der in den Ruinen Zuflucht gesucht hat,
ist ein Erfolg, der dazu beitrigt, diese in einigen Jahren
— oder wohl eher Jahrzehnten — behutsam wiederaufzu-
bauen.

DiE Tace, pie pa waren (+)

Die durch Swantgje forcierte Riickbesinnung auf das Ver-
gangene lockt allerlei Forscher und Gliicksritter in die
Rommilyser Mark, die die Vergangenheit bis zuriick in
die Dunklen Zeiten und dariiber hinaus erforschen wol-
len. Thre Suche nach verschollenen Schriftstiicken, alten
Herrschaftsinsignien und dem Ursprung volkstiimlicher

Legenden fiihrt sie in verstaubte Bibliotheken, vergesse-

ne Gewdlbe und verschiittete Hohlen. Manches, was sie

dabei entdecken oder erwecken, kann sich als Bedrohung
fir die Gegenwart erweisen — und dann sind Helden ge-
fragt, sich einer solchen zu entgegenzustellen.

— die Gesetzestafeln, die Konigin Svelinya I. nach dem
Ende der Regentschaft der Usurpatoren anfertigen
lie und die mit dem Kniefall von Svelinya III. vor
dem Horas 444 v.BF verschollen gingen

— alhanische Artefakte, die Herzog Faralan der Eroberer
wihrend des Feldzugs gegen Alhanien in sein Reich
schaffen liefS

— die verfluchte Amtskette eines gefallenen Illuminatus-
Praefecten von Veratia, dem heutigen Wehrheim, in
der ein Isyahadin (WdZ 214) gebunden ist

— cine Chronik aus den Zeiten von Herzog Gundra L.
(179-138 v.BF), den man ,Feyiama‘ nannte, und die
in sich verschliisselt die Standorte hochelfischer Sied-
lungen und Tempel birgt

AvsBLicCK; DiE nACHSTEN JAHRE

1036 BF: Am 24. Rahja wird das erste Kind der Mark-
grifin geboren, eine Tochter mit Namen Svelinya Ucuria-
na. Die Kapelle von Marbofelden vor den Mauern Wehr-
heims wird errichtet und Ende des Jahres geweiht.

1038 BF: Kaiserin Rohaja beginnt nach dem Ausbleiben
des erwarteten Vorstofes von Helme Haffax, ihre Garde-
truppen fiir einen Schlag gegen die Schattenlande zu sam-
meln. Swangje ist gewillt, dem Heerbann zu folgen, ver-
sucht aber, der Kaiserin Privilegien fiir ihre Provinz abzu-
handeln. In der kriegsmiiden Rommilyser Mark kommen
die Vorbereitungen nur schleppend voran, zumal Swantje
mit einer komplizierten zweiten Schwangerschaft ringt.
1039 BF: Swantjes magisch begabter, jedoch klein-
wiichsiger Sohn Merwan Wolfhelm wird am 18. Praios
geboren. Im selben Jahr beginnt der kaiserliche Vorstof§
in die Schattenlanden, an dem sich auch die Markgrifin
beteiligt.
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AnHAaNDG I:

KURZREGELI FUR SCHARMUTZEL

An dieser Stelle wollen wir ihnen schnell zugingliche Re-
geln fiir Scharmiitzel prisentieren, die Thnen helfen sol-
len, den Ausgang einer Konfrontation zweier Heerhaufen
zu bestimmen, wenn Sie diese nicht detailliert ausspielen
wollen. Die Regeln erheben keinen Anspruch, simtliche
taktischen Finessen der aventurischen Kriegsfithrung zu
beriicksichtigen oder einer genauen Schlachtensimulation
zu dienen. Das wiirde ein Strategie- oder Konfliktsimula-
tionsspiel ohnehin besser erfiillen kénnen als ein Rollen-
spiel wie Das Schwarze Auge, bei dem einzelne Helden
im Mittelpunke stehen.

Ausfiihrlichere Regeln, die sich auch fiir die Verwendung
von Bodenplinen eignen, finden Sie im Regelerginzungs-
band Aventurisches Arsenal ab der Seite 135.

DiE SCHARMUTZELREGELII
ALS ERZAHLERISCHE STUTZE

Wenn Sie einen erzihlerischen Spielstil pflegen,
bei dem sich die Helden durch den Nebel des
Krieges kimpfen, konnen Thnen die Scharmiit-
zelregeln dennoch als Hilfe dienen. Die im Vor-
feld abgelegten Proben der Heerfiihrer bilden in
diesem Fall ab, wie die Schlacht ausgehen wiirde,
wenn die Helden sich nicht ins Schlachtgetiim-
mel stiirzen wiirden. Diese Proben sollten Sie
verdeckt oder teilweise verdeckt (wenn ein Held
als Heerfiihrer agiert) ablegen. Der Ausgang der
Proben kann Thnen als Orientierung dienen,
welche Herausforderungen auf die Helden war-
ten und welche Taten sie im Schlachtgetiimmel
vollbringen miissen, um das Scharmiitzel fiir ihre
Seite zu entscheiden.

KamPFGRUPPEN BESTIimmED

Fir jede an dem Scharmiitzel beteiligte Partei sind drei
Werte zu bestimmen: die Anzahl der Einheiten, der
Moralwert sowie die Erfahrungsklasse. Alle drei Werte
konnen Einfluss auf die Kriegskunst-Probe haben, die der
Feldherr ablegt.

AnzaHL DER EinHEITED

In der Regel besteht eine Einheit aus 50 Kimpfern und
entspricht damit der Sollstirke eines Banners. Ein Heer
aus 200 Kampfern ldsst sich also in 4 Einheiten eintei-

len. Gerade bei sehr kleinen Heerhaufen kann der Meister
entscheiden, die Anzahl der Kimpfer pro Einheit herun-
terzusetzen, etwa auf eine Eskadron (25), eine Lanze oder
einen Haufen (10) oder gar eine Hand (5).

Beispiel: 15 Soldner stehen 45 Soldaten gegeniiber.
Der Meister entscheidet, die Hand (5) als kleinste
Einheit zur Berechnung heranzuziehen. Somit wiir-
den 3 (=15/5) Einheiten Soldner gegen 9 (=45/5)
Einbeiten Soldaten streiten.

Alternativ kann auch die kleinste beteiligte Kampfpartei
der Maf3stab sein.

MoRrRALWERT

Den Moralwert einer Kampfgruppe konnen Sie, sofern
er nicht ohnehin angegeben ist, anhand ihres Hinter-
grundes aus Tabelle I bestimmen. Besteht eine Kampf-
partei aus Einheiten mit unterschiedlichen Moralwer-
ten, gilt der durchschnittliche Moralwert, wobei stets
abgerundet wird.

Beispiel: Ein Banner zogernder Waffentreuer
(Moral 8) und zwei Banner motivierter Solda-
ten (Moral 10) unterstiitzen eine Eskadron kiih-
ner Gardereiter (Moral 16). Da die Eskadron
(25 Reiter) als kleinste Gruppe die Einheitengro-
fSe definiert, teilt sich das Aufgebor in 2 Einheiten
Waffentreue, 4 Einheiten Soldaten und 1 Einbeit
Gardereiter. Die durchschnittliche Moral betrigt 10
(=(2*8+4*10+1*16)/7, abgerundet).

Tabelle I: Der Moralwert

Kampfeinstellung Moralwert
angsterfillt 2
eingeschiichtert 4
zweifelnd 6
zégernd 8
motiviert 10
entschlossen 12
tapfer 14
kithn 16
fanatisch 18
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ERFAHRUNGSKLASSE

Ahnlich wird mit der Erfahrungsklasse verfahren. Jeder
der sieben Erfahrungsstufen ist ein Wert zugewiesen.
Auch hier wird, bei unterschiedlichen Erfahrungsstufen
innerhalb einer Kampfpartei, ein abgerundeter Mittel-
wert errechnet.

Tabelle II: Die Erfahrungsklasse

Erfahrungsklasse Wert
Unerfahren 1
Erfahren 2
Durchschnittlich 3
Kompetent 4
Meisterlich 5
Brillant 6
Vollendet 7

Das SCHARMUTZEL:
DiE PRUFUNG DER HEERFUHRER_

Wenn sich die Kontrahenten auf dem Schlachtfeld begeg-
nen, legt der jeweilige Heerfiihrer eine Probe auf Kriegs-
kunst (Strategie) ab, die entsprechend der nachfolgenden
Tabelle modifiziert ist. Dabei beginnt der Heerftihrer mit
dem hochsten TaW Kriegskunst.

Tabelle ITI: Umstinde und Probe

Umstédnde Probenmodifikator
je zusatzliche Einheit gegeniiber dem Gegner -2
je berittene Einheit -2
je Schitzeneinheit -2
je Punkt Moralwert Gber dem des Gegners -2
je Punkt Erfahrung tiber der des Gegners -2
stark befestigte Stellung (Verteidiger) -7
mittel befestigte Stellung (Verteidiger) -5
leicht befestigte Stellung (Verteidiger) -3
leicht befestigte Stellung (Angreifer) +3
mittel befestigte Stellung (Angreifer) +5
stark befestigte Stellung (Angreifer) +7
passende SF Geldndekunde -3
passende SF Ortskenntnis -3
offenes Gelande +/-0
schwieriges Gelande +3
schwer zugangliches Gelande +5

schlechtes Wetter
(Nieselregen, Schwille, leichter Nebel) +3

sehr schlechtes Wetter (Dauerregen, dichter Nebel) +5

Hinterhalt/Uberraschungsangriff  ~TaP*/2 einer vorbe-
reitenden Kriegskunst-Probe

OrtionaL: M EHRERE
HEerrUHRER inm KoOPERATION
Haben auf einer Seite mehrere Heerfiihrer das
Sagen — der Fall kann vor allem bei Helden-
gruppen eintreten, die gemeinsam ein Aufgebot
befehligen —, kommen die Regeln zu Koope-
ration (WdS 15) zum Einsatz, wobei einer als
Oberbefehlshaber agiert. Da in einer Schlacht
die Kommunikation schwierig ist und Fehlent-
scheidungen fatale Auswirkungen haben kénnen,
kommen besondere Zusatzregeln zum Einsatz:
— Die Proben sind um die dreifache Anzahl der
Unterbefehlshaber erschwert und es konnen
maximal zwei weitere Personen dem Oberbe-
fehlshaber zuarbeiten.

— Misslungene Kriegskunst-Proben der Unter-
stiitzter fithren zu einem Abzug von 1W6
Punkten bei den Gesamt-TaP*, ein Patzer
fihrt zum Abzug von 7 Punkeen.

IMaGisCHE voD KARMALE HILFE

Bedenken Sie bitte, dass die ausgeftihrten Kriegskunst-Pro-
ben in den hier prisentierten Kurzregeln stellvertretend
fiir eine Reihe aufeinander aufbauender Proben wihrend
eines Scharmiitzels stehen. Daher konnen sie nicht von
kurzzeitigen Bonuspunkten aus Talentschub, Zaubern
wie ATTRIBUTO, Mirakeln oder einem Meisterhand-
werk (das fiir das Wissenstalent Kriegskunst in der Regel
nicht erlaubt ist) profitieren.

Sie kénnen jedoch entscheiden, dass der Segen des Heili-
gen Hlithar (WdG 262) den Moralwert des gesegneten
Heeres um 1 Punkt anhebt.

DiE DaveER EinER Konrroofation

Die Dauer, die bei einer Begegnung durch die Priifung
der Heerfithrer abgebildet wird, lisst sich nicht verein-
heitlichen. In einer Feldschlacht mag es sich um einige
Stunden handeln, im Falle ciner Belagerung um einen
ganzen Tag. Es entspricht dem Zeitraum vom Losstiir-
men der Kidmpfer bis zu dem Moment, an dem sich eine
oder beide Seiten zuriickziehen, um die Flucht anzutre-
ten, aufzugeben oder seine Krifte neu zu formieren und
zum Gegenschlag auszuholen. Hier sollten Sie letztlich
mit gesundem Menschenverstand entsprechend den Ge-
pflogenheiten Ihrer Spielrunde entscheiden.

DER AUusGATIG DES SCHARMUTZELS

Eine gelungene Probe bedeutet, dass der Heerfiihrer sei-
ne Truppen erfolgreich gefithre hat. Nach dem Ermitteln
der Verluste (sieche unten), kann er entscheiden, ob er sei-
ne Truppen in eine erneute Konfrontation fithrt — was nur
notwendig ist, wenn beide Parteien die Voraussetzungen
mitbringen, im Kampf zu bleiben, also beide Kriegskunst-
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Proben beziehungsweise die Moralproben — siche nach-
folgend — gelungen sind. Misslingt die Kriegskunst-Probe
einer Seite wihrend die der anderen Seite gelingt, ist dies
gleichbedeutend mit einer Niederlage. Will der unterlegene
Heerfiihrer den Kampf dennoch weiterfiihren, muss er die
Moral seiner Truppen priifen. Dazu legt er eine Probe auf
den Moralwert ab, die entsprechend Tabelle IV modifiziert
ist. Bei stark unterschiedlichen Moralwerten sollte die Pro-
be pro Einheit abgelegt werden. Misslingen die Kriegskunst-
Proben beider Seiten, ist die Situation verfahren und die
Kontrahenten befinden sich in einer Patt-Situation. Auch
hier entscheiden Proben auf den Moralwert, ob die Einhei-
ten bereit sind, ihrem Anfiihrer weiterhin zu folgen.

Tabelle IV: Die Moralprobe

Probenmodifikator
+TaP*/2 der gegnerischen

Umstand
Schwere der Niederlage
Kriegskunst-Probe

Erfahrung —Erfahrungswert
je zusatzliche Einheit gegeniiber dem Gegner -1
je fehlende Einheit gegentiber dem Gegner +1

OprtionaLr: Eine Repe! Eine REDE!

Um seine Truppen zusitzlich zu motivieren, sich
erneut fiir ihn in das Schlachtgetiimmel zu wer-
fen, kann der Heerfiihrer optional eine Uberzeu-
gen-Probe ablegen. Die halben TaP* gelten als zu-
sitzlich Erleichterung fiir die Moralproben. Soll-
te die Uberzmgm—Probe jedoch misslingen, sind
die Moralproben um weitere 3 Punkte erschwert,
bei einem Patzer gar um 7 Punkte.

VERLUSTE

Um die Verluste zu beziffern, wiirfeln Sie unabhingig
vom Ausgang fur jede Einheit 1W20 zuziiglich den TaP*
der gegnerischen Kriegskunst-Probe. Von diesem Wert
zichen Sie den Erfahrungswert der Einheit ab. Die Zahl
stellt nicht zwangsliufig die toten Kidmpfer einer Einheit
dar, sondern die versehrten, jene also, die an der nichsten
Schlacht nicht teilnehmen.

1W20 abziiglich Erfahrungswert der Versehrten haben das
Schlachtfeld tatsichlich auf Golgaris Riicken verlassen,
1W20 abziiglich Moralwert weitere Verschrte sind deser-
tiert. Die restlichen Versehrten gelten als verwundet.

Oprtionacr:
ReGeneration vnp HeiLvne

— Begleitet kein Heilkundiger das Heer, erholen
sich alle drei Tage pro Einheit 1W6 Kimpfer.
Allerdings sterben von den Versehrten in die-
ser Zeit 1W3-1 Kiampfer pro Einheit an den
Folgen ihrer Verwundungen.

— Fiir jeden profanen Heilkundigen im Tross des
Heeres, erholt sich in den drei Tagen pro Ein-
heit ein weiterer Kimpfer (also 1W6+1 bei ei-
nem Heiler, 1\W6+2 bei zwei Heilern, etc.). Es
werden auch nur 1W2-1 Versehrte von Boron
abberufen.

— Jeder Geweihte der Peraine oder Tsa oder ma-
gisch begabte Heiler sorgt dafiir, dass sich zwei
weitere Versehrte in dem Zeitraum erholen.

Verluste bei kleineren Einheiten

Sollte die Einheit weniger Kimpfer als jeweils 50 um-

fassen, verwenden Sie andere Wiirfel, um die Verluste zu

bestimmen:

— Bei einer Gréfle von 25 Kimpfern pro Einheit, wiir-
feln Sie anstelle von 1W20 jeweils mit 1W20/2. Zur
Ermittlung der Deserteure wird nicht der volle, son-
dern der halbe Moralwert abgezogen.

— Bei einer noch kleineren Einheitengréfie (10 und
weniger Kampfer), wiirfeln Sie mit 1W6, der Erfah-
rungswert zihlt zur Hilfte, der Moralwert nur zu ei-
nem Drittel.

Ovrtionar: BESOnpeERE EinHEITED

BELAGERVIGSGERAT,
IMaGier vib GEWEIHTE

Besondere Ressourcen wie Belagerungsgerit oder Magier
und Geweihte mit ihren Fihigkeiten konnen entschei-
denden Einfluss auf den Ausgang einer Schlacht haben.
Sie gelten in diesem Fall als eigene Einheiten und verstir-
ken dadurch bereits das Aufgebot einer Partei.

In diesem Band finden Sie unter den Ressourcen eines
Kriegsfiirsten diese besonderen Einheiten mit einem Wert
von 0 bis 3 angegeben. Wenn Sie ihre Einbindung be-
riicksichtigen wollen, zihlt der doppelte Wert als Erleich-
terung fiir die Kriegskunst-Probe.
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HeLpEen, MonsteEr viD DamonEen

Die Beteiligung von Helden in einer Schlacht sollte in
wiirdigen Szenen ausgespielt werden, in denen sie nicht
zu Zahlern in einem Aufgebot degradiert werden. Wol-
len Sie dennoch die Scharmiitzelregeln um den Einsatz
besonderer Heroen, cinzigartiger Kreaturen, Dimonen
oder anderer magischer Wesen verfeinern, konnen Sie auf
folgende Optionalregeln zuriickgreifen:

— Jede besondere Person oder Kreatur zihlt fiir sich
selbst als eine Einheit. Der Erfahrungswert entspricht
AP/2.000 Punkte (maximal 7) beziehungsweise einem
Drittel des Gefahrenwerts (GW).

— Die Moral miissen Sie entsprechend des Hintergrunds
bestimmen. Fiir Helden dient der MU-Wert als Ori-
entierung, den Sie anhand der Umstinde anpassen.
Fiir Kreaturen greifen Sie auf die Loyalitit oder den
halben GW zuriick.

— Die Versehrtheit eines solch besonderen Streiters oder
Wesens wird abweichend gepriift: Wiirfeln Sie mit
1W20 gegen die TaP* der gegnerischen Kriegskunst-
Probe abziiglich des Erfahrungswerss des Heroen.
Wenn die Augenzahl gleich oder niedriger diesem
Wert ist, gilt er als besiegt und kann am nichsten
Durchgang nicht teilnehmen (genaue Auswirkungen
sind Meisterentscheid).

Tiere im RUDEL

Tierrudel — in aventurischen Schlachten vor allem im
Einsatz, wenn sie magisch beherrscht werden — bilden
entsprechend ihrer Grofle eine eigene Einheit. Der Mo-
ralwert entspricht ihrer LO, der Erfahrungswert einem
Drittel des GW. Verluste werden wie bei reguliren Ein-
heiten ermittelt.

EinHEITEODLISTE

Nachfolgenden finden Sie die bekanntesten und wichtigs-
ten Einheiten dieses Bandes mit ihrer Erfahrungsklasse
und ihrem anfinglichen Moralwert aufgelistet. Fiir gene-
rische Einheiten gelten folgende Richdlinien:

— Unausgebildete Waffentreue, die sich aus Gemeinen
rekrutieren, steigen nur in Ausnahmefillen tGber die
Erfahrungsklasse erfabren (2) und eine motivierte
Kampfeinstellung (10) hinaus.

Name der Einheit Gattung
Aranische Sabelschwinger LR
Balihoer Ritterbann SF
Chaykas Horde LF/SR
Ganseritter SR
Garether Maulwiirfe SAP
Golgariten SR
Goldene Lanze SR
Greifengarde SE/SR
Hartsteener Ritterbann SR
Irrhalkengarde SF
Léwengarde SF
Mordbrenner LF
Rommilyser Reiterei SR
Schwarze Parder SF/LR
Schwarze Reiter SR
Tulamdische Reiter LR
Waisenmacher LF/SF
Waldléwen LF/SF

Abkiirzungen: LF: Leichtes FuRvolk / SF: Schweres Fuf3volk / LR: Leichte Reiterei / SR: Schwere Reiterei / SAP: Sappeure

— Ausgebildete  Soldaten und  Waffenknechte bringen
mindestens eine durchschnittliche Erfahrung (3) mit.

— Soldner sind keinerlei Beschrinkung unterworfen —
und mitunter meisterliche Blender, was ihre tatsich-
liche Erfahrung angeht.

— Die in der Wildermark allgegenwirtigen Raubritter sind
mindestens durchschnittlich (3), in der Regel kompetent
(4). Nur um ihre Moral ist es nicht immer gut gestellt.

Erfahrungsklasse Moral
meisterlich (5) tapfer (14)
meisterlich (5) kiihn (16)
kompetent (4) tapfer (14)
kompetent (4) tapfer (14)

meisterlich (5)
meisterlich (5)

entschlossen (12)
fanatisch (18)

brillant (6) kihn (16)
meisterlich (5) entschlossen (12)
kompetent (4) tapfer (14)
meisterlich (5) kiihn (16)

brillant (6) fanatisch (18)
kompetent (4) motiviert (10)
meisterlich (5) kihn (16)

durchschnittlich (3) motiviert (10)

brillant (6) kihn (16)

brillant (6) kiihn (16)
kompetent (4) entschlossen (12)

brillant (6) entschlossen (12)
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AnHaNG I1: KRIEGSFURSTED,
LanbpsKOECHTE vnD KREATUREN

In diesem Kapitel finden Sie die Spiclwerte aller szena-
rieniibergreifenden Meisterpersonen. Es empfiehlt sich,
diese Seiten zu kopieren und zu heften, so dass Sie die

Spielwerte immer zur Hand haben, ohne blttern zu miis-
sen. Abgerundet wird das Kapitel durch die Werte exemp-
larischer Gegner und Kreaturen.

SPIiELWERTE von IMEiIiSTERPERSONEN

Sdmtliche Kampfwerte sind fiir den Fall berechnet, dass
die Meisterperson zu Fuf§ kimpft. Bedenken Sie bitte,
dass auf dem Riicken eines Reittiers die BE nur zur Hilf-
te angerechnet wird und sich dadurch — gerade bei schwer
geriisteten Personen — héhere Werte in INI, AT und PA
ergeben konnen.

DiE SOLDOERFUHRERII
vnD iHRE VERBUNDETEDN

Lutisana von PErricum (&)

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Séldnerfiihrerin fin-
den Sie auf Seite 13.

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung (Anderthalbhan-
der), Eisern, Zaher Hund; Eindugig, Goldgier 8

MU 17 KL14 IN 15 CH 15

FF10 GE15 KO16 KK19

,Krieg’ (Bastardschwert):

INI 18+1W6 AT25 PA19 TP 1W6+11 DKN
Reitersabel:

INI 18+1W6 AT18 PA17 TP 1W6+6 DKN
LeP44 AuP48 WS10 MR10 GS5

RS / BE 9/ 3 (Garether Platte und Schaller)
Wichtige Talente: Anderthalbhdnder (Bastardschwert) 22
(24), Heraldik (Mittelreich) 13 (15), Kriegskunst 18 (Strate-

gie, Taktik kleine Gruppen) (20), Magiekunde 11, Menschen-
kenntnis 17, Reiten (Pferd) 14 (16), Selbstbeherrschung
(Wunden) 13 (15)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Aus-
weichen Il (PA 13), Befreiungsschlag, Berufsgeheimnis
(Kriegskunst: Kleine Gruppen, Schmutziger Krieg), Eiser-
ner Wille I, Finte, Formation, Gezielter Stich, Halbschwert,
Hammerschlag, Kampfgespir, Klingensturm, Klingen-
wand, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Mittelreich, Meridiana,
Schattenlande, Tulamidenlande), Meisterparade, Nieder-
werfen, Rustungsgewdhnung I, Schildspalter, Sturm-
angriff, Waffenmeisterin (Bastardschwert), Windmiihle,
Wuchtschlag
Besonderheiten: Ihr geliebtes Bastardschwert Krieg ist
eine besondere, persénliche Waffe (TP +2, weitere +2 durch
Waffenbalsam, BF -3, INI +1, WM +1/0), die vom jungen
Thorn Eisinger im Heerlager bei Jergan geschmiedet wur-
de. In den Jahren der Invasion und ihrer KGIA-Haft verlor
sie viele ihrer (teilweise von Borbarad stammenden) Arte-
fakte und hat Gber die letzten sieben Jahre unter falschem
Namen Auftragsarbeiten im Horasreich und der Drachenei-
Akademie durchfiihren lassen:
— einen REVERSALIS [CORPOFRESSO]-Kraftglrtel (GE +2,
KK +4 fiir 50 KR; 3 Ladungen) als Waffengirtel
— ein Schutzamulett (GARDIANUM (Persénlicher Schild)
mit 66 Punkten gegen Zauberei, PSYCHOSTABILIS (MR
+12 / +14) und SCHADENSZAUBER BANNEN (14 ZfP¥),
ausgelost durch auf sie gewirkte Magie) im Stil eines
Mantikorhaupts aus Arkanium
— ihre prachtige Plattenrlstung mit der Erzrune (RS +1)
sowie einem einmaligen ADAMANTIUM (Zauberstahl)
(RS +3 fiir 12 SR, danach jedoch RS -3)
— einensilbernen Ring mit médchtiger Heilmagie (BALSAM
(Sofortige Regeneration), regeneriert TW6 LeP/KR fiir 30
KR und schlieBt Wunden umgehend; 2 Ladungen)
— zahlreiche Elixiere wie Willenstrunk, Heiltréinke, Pastillen
gegen Erschépfung oder Konstitutionselixiere
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Verhalten im Kampf: Lutisana kdmpft gnadenlos effektiv.
Sie geht kein unnétiges Risiko ein und setzt ihre Gegner
unter Druck, bis sich eine Liicke in deren Deckung 6ffnet.
Wenn ihr die Méglichkeit gegeben ist, wird sie sich stets
orientieren.

— Im Zweikampf: Mit Finten tastet sie sich an den Geg-
ner heran, um seine Fahigkeiten abschétzen zu kon-
nen. lhr hoher Riistungsschutz erlaubt ihr, ein Gegen-
halten auch bei starken Gegnern zu riskieren. Tragt
der Gegner eine schwere Rlstung, kombiniert sie
Finten mit Wuchtschldgen oder einem Gezielten Stich.
Schwéchen in der Ristung ihres Gegners nutzt sie
und greift bevorzugt gezielt Waffenarm oder Beine
an, ebenso zielt sie auf bereits verletzte GliedmafRen,
so es sich anbietet. Einen Ausfall kombiniert sie mit
Finten und setzt diese SF besonders gegen Gegner
ein, die mit ihren Waffen nicht umwandeln kénnen
und / oder von denen sie nicht erwartet, dass sie den
Defensiven Kampfstil beherrschen, und die deshalb
einen zusatzlichen Nachteil in der Parade haben.
Sobald ihr Gegner sich eine BlI6Be gibt, ihm eine ge-
wagte Attacke misslingt oder er patzt, wandelt sie
offensiv um (Kampfgesptir) und versucht ihn von den
Beinen zu holen (Niederwerfen), um ihm mit einem
Hammerschlag den Rest zu geben. Eine Windmtihle
setzte sie nur bei Gegnern mit leichter Bewaffnung
ein. Wenn ein Gegner versucht, sie auf Distanz zu
halten, nahert sie sich mit Finten oder startet einen
Ausfall in zu hoher Distanzklasse.

— Gegen mehrere Gegner: Gegen eine Uberzahl {iber-
legener Gegner setzt Lutisana auf Klingensturm und
Klingenwand, setzt diese aber gegen gelibte Kampfer
behutsam ein, da sie sich der Risiken durch Meisterpara-
den oder Binden-Manover des Gegners bewusst ist. Den
Befreiungsschlag verwendet sie lediglich, wenn sie arg
bedrangt wird, um sich wieder in die optimale Distanz-
klasse zu bringen. Viel eher verlegt sie sich darauf, sich
moglichst schnell der Uberzahl zu entledigen, indem
sie sich mit Finten, Wuchtschldgen und Gegenhalten auf
einen Gegner konzentriert — ohne dabei die anderen
jedoch aus den Augen zu lassen. Misslingt der Angriff
ihres direkten Kontrahenten, wird sie ihre Reaktion fiir
einen anderen Angriff verwenden. Darliber hinaus ver-
lasst sie sich auf ihre Ristung.

Sollte sich das Kampfesgliick gegen sie wenden, greift
sie auf eines oder mehrerer ihrer Artefakte zurlick (sie-
he unten).

— Artefakteinsatz: lhre Artefakte setzt sie nur ein, wenn
sie es als absolut notwendig erachtet. Zunachst ak-
tiviert sie dann den Kraftgdirtel, als ndchsten - wenn
die erlittenen SP mehrerer Treffer nahe oder Uber ihrer
Wundschwelle liegen - den ADAMANTIUM. Den Ring
aktiviert sie spatestens, wenn sie zwei oder mehr Wun-
den nicht mehr ignorieren kann oder ihre Lebensener-
gie unter die Halfte fallt.

ArRNHILD von DarBomia

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Schlange von Gallys
finden Sie auf Seite 18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung (Menschenkennt-
nis), Gut Aussehend; Arroganz 6, Eitelkeit 7

MU15 KL16 [IN15 CH16

FF13 GE15 KO13 KKI13

Langschwert:

INI 12+1W6 AT17 PA15 TP1W6+4 DKN
Langschwert und Schild:

INI 11+1W6 AT15 PA16 TP1W6+4 DKN
Dolch:

INI 12+1W6 AT18 PA14 TP 1W6+1 DKH
LeP36 AuP36 WS7 MR9 GS4

RS / BE 6 / 4 (langes Kettenhemd, Sturmhaube)

Wichtige Talente: Betoren 12, Etikette 12, Kriegskunst 9,
Menschenkenntnis 15, Reiten 12, Selbstbeherrschung 11,
Staatskunst (Intrige) 8 (10), Uberreden (Liigen) 15 (17),
Uberzeugen 12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Auswei-
chen Il (PA 11), Binden, Defensiver Kampfstil, Eiserner Wil-
le Il, Finte, Gedankenschutz, Gezielter Stich, Kampfreflexe,
Kriegsreiterei, Kulturkunde (Mittelreich, Schattenlande),
Linkhand, Meisterparade, Nandusgefalliges Wissen, Nie-
derwerfen, Ristungsgewohnung ll, Schildkampf |
Besonderheiten: Arnhild trdgt eine Orichalcumhalskette
(INVERCANO, 14 ZfP*, 2 Ladungen). Ihr Dolch aus Maras-
kanstahl ist mit einem einmaligen BRENNE TOTER STOFF
(Variante Drachenglut, 7 ZfP*) versehen. Gerne greift Arn-
hild auf Charismaelixiere zuriick oder lasst Gasten Respon-
darum (WdA 8) verabreichen.

Verhalten im Kampf: Die Stadtherrin versucht sich hinter
allem zu verschanzen, was sie aufbieten kann, seien es ihr
Leibwachtergolem Culum, Séldner oder Magistrale. Nur
mit dem Riicken zur Wand attackiert sie mit Gezielten Sti-
chen und ihrem Dolch oder Wuchtschldgen mit ihrem Lang-
schwert.

CHaYRa GRAMZAHII

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Barbarenprinzessin
finden Sie auf Seite 35.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Resistenz (Waffengif-
te), Schnelle Heilung I, Zéher Hund; Aberglaube 5, Feind
(Lucardus von Kémet), Geltungssucht 6, Impulsiv, Jdhzorn
9, Vorurteile gegen Blutlose 7

MU17 KL11 IN15 CH12

FF13 GE16 KO17 KK15

StoBspeer:

INI 15+1W6 AT21 PA14 TP2W6+3 DKS
Zebugra (Hiebdolch):

INI 15+1W6 AT19 PA12 TP1W6+2 DKH
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Wurfspeer:

INI 16+1W6 FK 25 TP TW6+4*

LeP44 AuP50 WS11 MR6 GS7

RS / BE 4 / 2 (Brustplatte, Streifenschurz, Fellumhang, Le-
derhelm)

Wichtige Talente: Athletik 14, Kérperbeherrschung 11,
Kriegskunst 8, Orientierung 10, Raufen 15, Schleichen 7,
Selbstbeherrschung (Wunden) 12 (14), Sinnenscharfe 13,
Speere (StoBspeer) 15 (17), Uberreden (Einschiichtern) 9
(11), Wildnisleben 12; Gabe Gefahreninstinkt 9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Auswei-
chen Il (PA13), Festnageln, Finte, Gegenhalten, Geldn-
dekunde (Gebirge, Wald), Gezielter Stich, Kampfreflexe,
Klingensturm, Kulturkunde (Trollzacker), Meisterparade,
Rustungsgewdhnung |, Standfest, Sturmangriff, Umrei3en,
Versteckte Klinge, Waffenloser Kampfstil (Bornlandisch,
Hammerfaust), Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Wahrend schwachliche Gegner in ihren
Augen nur einen schnellen Tod verdient haben (wozu sie auf
Festnageln und Gezielte Stiche) zuriickgreift, lasst sie starken
Gegnern die Ehre eines langeren Kampfes zukommen. De-
ckungen versucht sie mit Finten zu durchbrechen, um den
Gegner in einen Ausfall zu zwingen — jedoch sind alle diese
Manover aufgrund ihres impulsiven Wesens um 2 Punkte er-
schwert. Wird sie in einen Kampf in der Distanzklasse Hand-
gemenge verwickelt, kann sie ihren Hiebdolch mit Versteckter
Klinge fiihren. Gegen eine Uberzahl setzt sie zunichst auf Klin-
gensturm, um dann einzelne Gegner gezielt auszuschalten.

Varena von NMersincen (&+)

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Drachenmeisterin
finden Sie auf Seite 19.

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung (Kettenwaffen),
Eisern, Hitzeresistenz; Goldgier 6, Grausamkeit 10

MU18 KL12 IN14 CH11

FF13 GE16 KO17 KK19

Ogerschelle:

INI 14+1W6 AT20 PA19 TP2W6+8 DKN
Ogerschelle und Zauberschild:

INI 13+1W6 AT19 PA21 TP2W6+8 DKN
Wurfspeer:

INI 14+1W6 FK 24 TP 1W6+4* (+Gift)*
LeP 45** AuP 48 WS11 MR8 GS5

RS / BE 8 / 6 (Drachenpanzer, Zeug)

Wichtige Talente: Athletik 12, Kettenwaffen (Ogerschelle) 20
(22), Kriegskunst (Taktik) 15 (17), , Magiekunde (Zauberpraxis)
9 (11), Reiten (Hohlendrache) 16 (18), Selbstbeherrschung
(Wunden) 15 (17), Uberreden (Einschiichtern) 11 (13)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag,
Berittener Schiitze, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampf-
reflexe, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Mittelreich, Schatten-
lande), Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungs-
gewohnung lll, Scharfschiitze (Wurfspeer), Schildkampf II,

Schildspalter, Sturmangriff, Waffenmeister (Ogerschelle),
Windmiihle, Wuchtschlag

*) Drachenspeichel (Stufe 7; Wirkung: 2W6+2 SP / Schaden
halbiert; Beginn: sofort)

*#¥) Jeden SP, den Varena erleidet, erleidet auch Arlopir.
Besonderheiten: lhre Ogerschelle ist mit Waffenbalsam
(Stufe E) behandelt und qilt als magische Waffe. Der Schup-
penpanzer wurde aus abgelegten Schuppen Arlopirs ge-
fertigt und bietet enormen Schutz gegen Feuermagie. Der
borbaradianische Zauberschild kann aufprallende Waffen
durch Kombination der Zauber HARTES SCHMELZE und
WEICHES ERSTARRE (je 11 ZfP* und 2 Ladungen) Waffen fest-
halten. Zudem tragt sie einen ARMATRUTZ-Gurtel (RS +4 fiir
1 SR, zwei Ladungen) und ein Schutzamulett (GARDIANUM
(Schild gegen Ddmonen und Zauber), 48 Punkte; PSYCHOSTA-
BILIS, 10 ZfP*). Sie verfligt zudem Uber zwei Heiltrinke (Stufe
E), ein Berserkerelixier (Stufe D) und ein Kraftelixier (Stufe D).
Verhalten im Kampf: Im Kriegssattel ihres Reitdrachen
schleudert Varena zuerst ihre vergifteten Wurfspeere. Da-
nach attackiert sie unnachgiebig im Reiterkampf mit Wucht-
schldgen und Angriffen zum Niederwerfen und wirft Pyrophor-
beutel (WdA 36) oder Granatapfel auf die Angreifer. Durch
ihren Panzer ist sie vor dem Feuerodem Arlopirs geschiitzt.
Am Boden fangt sie mit dem Schild bis zu zwei Angriffe mit
Schildparaden ab oder setzt ohne Furcht eine Windmidihle ein.
Sie liebt es, auf am Boden liegende Gegner lachend einen
vernichtenden Hammerschlag auszufiihren. Sollte sie gegen
arkan begabte Gegner oder eine Uberzahl streiten, aktiviert
sie ihren Grtel, gefolgt vom Schutzamulett.

ARrRLOPIR, DER KRiEGSDRACHE ('@ +)

Der 200 BF in der Schwarzen Sichel geschliipfte Hohlen-
drache ist auf Gedeih und Verderb den Launen seiner Na-
mensmeisterin ausgesetzt. 610 BF begegnete der Zauberer
und Alchimist Isfaleon von Rommilys (WdA 8) auf seiner
Reise durch die Sichelgebirge dem griin-braunen Drachen.
Er bezwang die Bestie mit seiner Zauberkraft und drang
durch seine kristallomantischen Krifte tief in den Karfun-
kel Arlopirs vor und gewann so dessen Wahren Namen,
ohne ihn an sich zu binden. Den Wahren Namen legte
er auf einem Pergament nieder. Bei seiner weiteren Reise
durch das Sichelgebirge verschwand der letzte menschliche
Kristallomant jedoch und Arlopir konnte seiner Wege ge-
hen. Seinen neuen Hort legte er unter Burg Schwarzenfels
an, deren Herren und Bewohner er gierig verschlang.
Seinem Hort verleibte er sowohl die Drachenschneide
(Seite 132) als auch in den kommenden Jahren zahlreiche
weitere Schitze ein. Wihrend des Entstehens der Wilder-
mark gelangte Varena von Mersingen im Besitz des Per-
gaments von Isfaleon zur Ruine von Burg Schwarzenfels,
unterwarf den aggressiven Hohlendrachen und machte
seinen Hort zum Grundstock ihrer Kriegskasse — die Dra-
chenschneide, tief verborgen in den Hohlen unter der Ru-
ine, fand sie jedoch nicht.
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GroBe: 6 Schritt  Gewicht: 3.800 Stein

MU20 KL11 IN12 CH11

FF11 GE9 KO36 KK40

INI 12+1W6 LeP 135*

RS 12 (Schuppen und Eisenbander)**

Biss: DKHN AT16 PA9 TP 3W6+4
Prankenhieb: DKHN AT14 PA7 TP 2W6+6
Trampeln: DKH AT6 PA - TP 3W6
Schwanzhieb: DKNSP AT14 PA- TP 2W6+5

GS9 AuP75 AsP42 MR9/13

*) Jeden Schaden, den Varena erleidet, erleidet auch Arlo-
pir. Stirbt sie, ist sein Leben verwirkt.

**) Rucken des Drachen; am Bauch (RS 7), unteren Halsan-
satz (RS 4) und Hals (RS 5) ist der RS niedriger, die Halspartie
auch durch Eisenbander geschitzt (RS +3).

Besondere Eigenschaften: Immunitét (Feuer); Empfind-
lichkeit (Eis, Wasser), Jahzorn 10

Besondere Kampfregeln: sehr grof3er Gegner; Feuerodem
(2 SP pro KR auf 5 Schritt, 1 SP pro KR auf 10 Schritt), Geziel-
ter Angriff (BeiBBen) / Verbeil3en, Gezielter Angriff (Pranken-
hieb) / Niederwerfen (8) / Umklammern (10; Arlopir driickt
den niedergeworfenen Gegner mit seiner Klaue zu Boden),
Hinterhalt (8), Niederwerfen (Prankenhieb, 9), Schwanzhieb
(UmreiBBen, 5), Trampeln

Magie: Feuerodem, Gedankensprache, Telekinese (bis 40
Stein); Arcanovi (Magische Fallen) 12 (14), Béser Blick (Furcht)
13 (15), Brenne (Flammeninferno) 13 (15), Caldofrigo 7, Des-
integratus 15, Dunkelheit 13, Herr iber das Tierreich 12, Hor-
riphobus 12, Odem 10, meisterlich in den Merkmalen Herr-
schaft und Objekt, durchschnittlich in Hellsicht
Besonderheiten: Arlopir ist am Drachenkopf mit dunk-
len, zackigen Eisenplatten geschiitzt, die das Wappen der
Drachenmeisterin tragen. An seinen Flanken zeigen sich
Kocher fiir Wurfspeere, Sichelklingen und weitere Metall-
panzerungen. Hoch Uber seinen Riickenschuppen ragt ein
Banner mit der Drachenkralle auf. Sein fir einen Hohlendra-
chen langer Schuppenschwanz peitscht unruhig hin und
her. Das Einzige, vor dem sich Arlopir bis heute fiirchtet,
ist die Drachenschneide (Seite 132). Auf dem Schlachtfeld
befindet er sich zudem fiir gewdhnlich im Wirkungsradius
von Varenas GARDIANUM-Amulett.

Verhalten im Kampf: Durch die Fdhigkeiten seiner Meis-
terin ist Arlopir im Kampf agiler und zielgerichteter als ein
Ubliches Exemplar seiner Art.

Assar vnp AvyrasH (EN)

Eine Beschreibung der beiden Briider und Magier finden
Sie auf Seite 15. Es steht Thnen frei, die Spielwerte der
Magier noch weiter zu differenzieren.

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung (Merkmal Antima-
gie), Soziale Anpassungsfahigkeit; Neugier 7 (Assaf) / Bega-
bung (Merkmal Schaden); Impulsiv, Neugier 5 (Ayrash)

MU15 KL15 |IN15 CH15

FF13 GE14 KO12 KK11

kurzer Zauberstab:

INI 11+1W6 AT13 PA14 TP1W6 DKH
Langdolch:

INI 11+1W6 AT16 PA13 TP1W6+2 DKH
LeP30 AuP33 AsP55 WS6 MR9 GS7

RS /BE 1/ 1 (feste Kleidung)

Wichtige Talente: Alchimie 12, Athletik 11, Heilkunde Gift
12, Heilkunde Wunden 12, Klettern 12, Kérperbeherrschung
12, Magiekunde (Zauberpraxis) 12 (14), Menschenkenntnis
12, Schleichen 10, Selbstbeherrschung (Stérungen ignorie-
ren) 9 (11), Sich Verkleiden 13, Sich Verstecken 10, Uberre-
den (Ligen) 12 (14)

Wichtige Zauber (Assaf): Auris Nasus 10, Axxeleratus 11,
Balsam 11, Beherrschung brechen 15, Bewegung stéren 13,
Blick aufs Wesen 12, Blick in die Gedanken (Tiefentempa-
thie) 12 (14), Blitz dich find 10, Cryptographo 12, Custodo-
sigil 10, Dunkelheit 9, Fulminictus 12, Gardianum 15, Harm-
lose Gestalt 9, Hellsicht triiben 12, Ignorantia 14, Invercano
10, Odem 12, Psychostabilis 14, Schleier 12, Unitatio 15,
Verstandigung storen 11, Visibili 12, Widerwille 12, weitere
nitzliche Zauber fiir Leibmagier 7+

Wichtige Zauber (Ayrash): Adamantium 11, Auris Nasus
12, Axxeleratus 13, Balsam 8, Blick aufs Wesen 10, Blitz dich
find 15, Custodosigil 10, Dunkelheit 9, Duplicatus 12, Ful-
minictus 16, Gardianum 11, Harmlose Gestalt 8, Hollenpein
10, Ignorantia 12, Invercano 9, Odem 10, Psychostabilis 12,
Schleier 11, Spinnenlauf 10, Unitatio 12, Visibili 12, weitere
nitzliche Zauber fur Leibmagier 7+

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aura verhdllen,
Ausweichen Il (PA 14), Eiserner Wille Il, Finte, Gedanken-
schutz, Gezielter Stich, Kulturkunde (Tulamidenlande), Ri-
tualkenntnis (Gildenmagie) 11, Versteckte Klinge, Zauber-
kontrolle, Zauber vereinigen

Besonderheiten: Der Langdolch Assafs ist mit einem
HOLLENPEIN (10 ZfP*, zwei Ladungen), der von Ayrash
mit einem FULMINICTUS (2W6+13 SP, eine Ladung) ver-
zaubert. Die Zauberstdbe der beiden sind mit Zauber-
speicher belegt: DUNKELHEIT (7 ZfP*), FULMINICTUS (11
ZfP*) und GARDIANUM (35 Punkte gegen Zauber und
Damonen). Assaf tragt einen verzauberten Rauchquarz
mit einmaligem NEBELWAND (Bewegliche Nebelwolke, 12
ZfP*) und Ayrash einen Onyx mit FLIM FLAM (Lichtblitz,
10 ZfP*) als Fluchtmoglichkeiten. Auch eine reichhalti-
ge Elixier- und Giftsammlung nach MeistermaBgabe wie
etwa Willenstrunk, Antidot, Gonede, Kukris oder Drachen-
speichel flihren sie mit sich.

Verhalten im Kampf: Bei genligend Vorbereitung starken
sich beide Magier mit AXXELERATUS und DUPLICATUS vor
einer Konfrontation. Sie versuchen, mit einem Gezielten
Stich eine ungeschitzte Stelle zu treffen, um dann die Zau-
ber in ihren Dolche zu aktivieren. Wenn es brenzlig wird,
ziehen sie sich mit einem Gezielten Ausweichen aus dem
Kampf zuriick.
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CratoscH StanrLHAanD (1)

Eine Beschreibung des zwergischen Séldners finden Sie
auf Seite 15.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Schwer zu verzau-
bern, Zdher Hund; Einhandig, Erhohter Tabakgenuss 7,
Goldgier 9, Meeresangst 8, Zwergenwuchs

MU16 KL10 [IN14 CHI10

FF15 GE15 KO18 KK18

,Grimmigbiss’ (Lindwurmschlager) / Rundschild:

INI 15+1W6 AT20 PA18 TP 1W6+8 DK N
Zwergenskraja:

INI 16+1W6 AT21 PA16 TP 1W6+5 DK HN
Windenarmbrust:

INI 16+1W6 FK 28 TP 2W6+6*

LeP46 AuP52 WS11 MR9 GS2

RS /BE 7 /5 (langes Kettenhemd, Zeug und Sturmhaube)
Wichtige Talente: Klettern 12, Kriegskunst (Taktik) 12 (14),
Schatzen 11, Selbstbeherrschung (Wunden) 15 (17), Sich
Verstecken (Gebaude) 12 (14), Sinnenscharfe 10, Taschen-
diebstahl 9, Uberreden (Feilschen) 11 (13)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag,
Eiserner Wille I, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfreflexe,
Kulturkunde (Ambosszwerge, Mittelreich), Linkhand, Meis-
terparade, Meisterschiitze (Windenarmbrust), Niederwerfen,
Rustungsgewohnung llI, Schildkampf I, Wuchtschlag
Besonderheiten: Seine mechanische Hand kann Cratosch
nur eingeschrankt verwenden, zum Halten eines Schildes
oder einer Armbrust genligt es jedoch. Er tragt sein treu-
es, meisterlich gearbeitetes Kettenhemd (BE -1) und einen
Rundschild in reinem Wei3 mit der INVERCANO-Variante
Silberschild (8 ZfP* inklusive Merkmal Einfluss, 2 Ladungen).
Grimmigbiss (BF 0) wird stets mit Waffenbalsam (Stufe E,
oben eingerechnet) gepflegt. Als Bolzen verwendet er
hauptsachlich gehértete Kriegsbolzen, allerdings besitzt
er auch Kettenbrecher (AvAr 46f.). Am Gurtel hdangen stets
griffbereit ein Willenstrunk (Stufe D), ein Heiltrank (Stufe E)
und ein Konstitutionselixier (Stufe E).

Verhalten im Kampf:Im Schildkampf bereitet Cratosch sei-
ne bevorzugten Manover Wuchtschlag, Niederwerfen und
Hammerschlag mit einer Meisterparade vor und schreckt
auch vor hohen Aufschldgen nicht zuriick, um einen Kampf
schnell und effektiv zu beenden.

DiEpERicH von BREnnenprop (&#+)

Eine Beschreibung des Riuberhauptmanns finden Sie auf
Seite 20.

Wichtige Vor- und Nachteile: Démmerungssicht; Goldgier
8, Grausamkeit 7

MU13 KL10 IN13 CH10

FF13 GE13 KO15 KK14

Schwert:

INI 12+1W6 AT17 PA13 TP1W6+4 DKN

LeP35 AuP33 WS7

RS /BE 3 /2 (Lederriistung)
Wichtige Talente: Schwerter 14, Selbstbeherrschung 11,
Sich Verstecken 12, Wildnisleben 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA
12), Finte, Kampfreflexe, Kulturkunde (Schattenlande), Nie-
derwerfen, Ristungsgewdhnung |, Schnellziehen, Sturm-
angriff, Wuchtschlag

Besonderheiten: Diederichs Schwert ist mit Arachnae
(Stufe 1; Wirkung: AT und PA je -2 / je -1; Beginn: sofort)
bestrichen.

Verhalten im Kampf: Diederich versucht, aus dem Hinter-
halt anzugreifen. Er spielt gerne mit seinen Gegnern, wo-
durch er Duelle in die Lange zieht. Bevorzugt setzt er geziel-
te Schldge gegen Arme und Beine ein.

MR5 GS6

Diriaco VaLapez (‘& +)

Eine Beschreibung des ,Schwarzen Rondrikan‘ finden Sie
auf Seite 15.

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung (Stabe), Herausra-
gende Gewandetheit, Hitzeresistenz; Aberglaube 6, Gesucht
| (Grangor), Niedrige Magieresistenz, Randgruppe (Utulu)

MU15 KL10 IN15 CH10

FF14 GE17 KO16 KKI15

,Scharlachdorn’ (personliche Zweililie):

INI 19+2W6 AT19 PA19 TP1W6+5 DK N
Panzerstecher:

INI 174+2W6 AT17 PA13 TP1W6+4 DKH
LeP37 AuP43 WS8 MR2 GS8

RS /BE 2/ 1 (Tuchristung)

Wichtige Talente: Akrobatik 15, Dolche 14, Gassenwissen
12, Klettern 12, Korperbeherrschung 17, Selbstbeherr-
schung 13, Sich Verstecken 13, Stabe (Zweililie) 17 (19)
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall,
Ausweichen Ill (PA 19), Befreiungsschlag, Defensiver Kampf-
stil, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfgespur, Klin-
gensturm, Klingentanzer, Klingenwand, Kulturkunde (Horas-
reich), Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewdhnung |,
Umreillen, Waffenloser Kampfstil (Mercenario), Wuchtschlag
Besonderheiten: Scharlachdorn, aus Tiik-Tokk-Holz und
Zwergenstahl gefertigt und mit roten Schmuckbandern
verziert, ist ein Meisterstiick aus den Werkstatten Bander ya
Merillas in Bethana (TP +2, BF 0) und Diriagos personliche
Waffe. Sein Panzerstecher ist ebenfalls aus Zwergenstahl
(BF -2) und mit Smaragden verziert.

Verhalten im Kampf: Als Klingentdnzer kann Diriago
Klingensturm wie Klingenwand auf bis zu drei Gegner auf-
teilen, aullerdem erleidet er nur die Halfte der Zuschlage
nach misslungenen Mandvern. Ist er arg in Bedrangnis,
verschafft er sich mit einem Befreiungsschlag Raum. Ein-
zelne Gegner versucht er umzureifSen, um sie dann am Bo-
den mit schnellen Schldgen zu traktieren.
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Girion Tscueren (&&+)
Eine Beschreibung des transysilischen Offiziers finden Sie
auf Seite 20.

Wichtige Vor- und Nachteile: Gutes Gedachtnis; Angst vor
Nagetieren 7, Loyalitat (Varena von Mersingen)

MU14 KL12 IN12 CH11

FF13 GE14 KO15 KKI15

Bastardschwert:

INI 12+1W6 AT17 PA15 TP1W6+6 DKN
Neunschwaénzige:

INI 12+1W6 AT17 PA9 TP 1W6+1 DKN
LeP37 AuP38 WS8 MR6 GS6

RS /BE 4/ 2 (Iryanristung und verstarkter Lederhelm)
Wichtige Talente: Kettenwaffen 14, Kriegskunst 10, Reiten
14, Schwerter 16, Selbstbeherrschung 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag,
Binden, Ausfall, Finte, Gezielter Stich, Halbschwert, Kampf-
reflexe, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Schattenlande), Meis-
terparade, Niederwerfen, Rustungsgewdhnung I, Sturm-
angriff, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Girion versucht, Gegner mit verbin-
deten Mitstreitern (die er mit Taktik koordiniert) in die Un-
terzahl zu zwingen, um sie anschlieBend niederzuwerfen,
was er nach Moglichkeit mit einem Binden vorbereitet. In
brenzligen Situationen ordnet er einen Riickzug an.

LuaL'a ROHascHTa (&)
Eine Beschreibung der Tatzelwurmreiterin finden Sie auf
Seite 35.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Flink, Tierempathie
(Tatzelwiirmer), Zdher Hund; Platzangst 6, Unansehnlich

MU15 KL10 IN13 CH10

FF11 GE15 KO15 KK15

StofB3speer:

INI 14+1W6 AT18 PA13 TP2W6+3 DKS
Wurfspeer:

INI 15+W6 FK21 TP 1W6+4*

LeP40 AuP49 WS10 MR4 GS8

RS / BE 2 / 1 (Lederweste, Beinschienen aus Leder, Arm-
schienen aus Bronze)

Wichtige Talente: Reiten (Tatzelwurm) 13 (15), Selbstbe-
herrschung (Wunden) 10 (12), Speere 14, Wurfspeere 13
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen II (PA 17), Be-
rittener Schitze, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe,
Klingensturm, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Trollzacker),
Reiterkampf, Ristungsgewdhnung |, Scharfschiitze (Wurf-
speer), Sturmangriff, Waffenloser Kampfstil (Hammerfaust),
Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Die Tatzelwurmreiterin kann in der
Er6ffnungsschlacht als Vorgeschmack auf die Drachenmeis-
terin dienen. Die Barbarin ist eine grausame Kampferin, die
gerne mit ihren Gegnern spielt. Aufgesessen setzt sie ihren

Gegnern entweder mit ihrem Tatzelwurm oder mit Wurf-
speeren zu. Am Boden verlasst sie sich auf ihre Fahigkeiten
im Gezielten Ausweichen und greift mit Finten und Gezielten
Stichen an. Bei ausreichend Platz treibt sie ihre Feinde mit
lauten Kampfrufen in einem Ausfall von Stichen vor sich her.

Macister TuLeyBanm (&+)

Eine Beschreibung des umtriebigen Magiers finden Sie
auf Seite 15.

Wichtige Vor- und Nachteile: Astralmacht 5, Gliick; Arro-
ganz 9, Eitelkeit 7, Lastige Mindergeister

MU15 KL16 |IN15 CHI15

FF12 GE11 KO13 KKI11

Zauberstab:

INI 9+1W6 AT12 PA16 TP 1W6+1 DK NS
Basiliskenzunge:

INI 9+1W6 AT15 PA12 TP1W6+2 DKH
LeP31 AuP34 AsP69 WS7 MR9 GS6

RS /BE 2 /2 (Gambeson)

Wichtige Talente: Fliegen (Teppich) 13 (15), Magiekunde
(Zauberzeichen) 13 (15), Malen/Zeichnen (Zauberzeichen)
14 (16), Menschenkenntnis 11, Selbstbeherrschung (St6-
rungen) 11 (13)

Wichtige Zauber: Analys 11, Armatrutz 13, Band und Fes-
seln 15, Balsam 11, Bannbaladin, Beherrschung brechen 13,
Blick in die Gedanken 14, Elementarbann (Mindergeister
bannen) 10 (12), Gardianum 12, Horriphobus 17, Ignifaxius
(mehrere Ziele, enger Strahl) 15 (17), Imperavi 16, Oculus
12, Odem 14, Respondami 17, Sensibar 16, Transversalis
(Lastentransport) 11 (13), Widerwille 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Astrale Meditation,
Aura verhllen, Eiserner Wille I, Fernzauberei, Gefa3 der Ster-
ne, GroRe Meditation, Konzentrationsstarke, Kulturkunde (Tu-
lamidenlande), Regeneration I, Ritualkenntnis (Gildenmagie)
14, Verbotene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberzeichen
Zauberzeichen: Bann- und Schutzkreis (Chimaren, Ele-
mentare, Geisterwesen), Glyphe der Elementaren Attrakti-
on, Satinavs Siegel, Schutzzeichen, Ungesehenes Zeichen,
Zeichen gegen Zauber

Besonderheiten: Als Turbanbrosche tragt Tuleyban ein GAR-
DIANUM-Artefakt aus Arkanium (40 Punkte gegen Zauber
und Damonen). Zudem fiihrt er ein Pektoral aus spiegelndem
Glas (DUPLICATUS-Matrixgeber mit 15 ZfP*) und zwei Zau-
bertréiinke (Stufe E) mit sich. Der Zauberspeicher seines Stabes
enthalt einen ARMATRUTZ (RS+5 fiir 1 SR), einen AEOLITUS
(Sturm, 7 ZfP*) und einen BALSAM (21 LeP). Er ist aulBerdem
im Besitz der magischen Brille Makhta'Bak (Seite 60).
Verhalten im Kampf: Tuleyban halt sich meist in den hin-
teren Reihen auf, um Begleiter mit seiner Magie zu unter-
stitzen. Wird es brenzlig, zieht er sich mit TRANSVERSALIS
oder seinem Fliegenden Teppich zurlick und opfert riick-
sichtslos seine Verblindeten.
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INErpEROG VOO YAR'DasHAM (.)

Eine Beschreibung des Nekromanten finden Sie auf Seite

15.

Wichtige Vor- und Nachteile: Wesen der Nacht Ill; Licht-
scheu, Neugier 8, Randgruppe

MU15 KL15 IN14 CHI16

FF13 GE 11 KO 12 KK10

Zauberstab:

INI 11+1W6 AT10 PA15 TP 1W6+1 DK NS
LeP29 AuP29 AsP44 WS6 MR10 GS8

RS /BE 0/ 0 (Magierrobe)

Wichtige Talente: Alchimie (Zauberelixiere) 13 (15), Ma-
giekunde (Damonologie) 15 (17), Menschenkenntnis 13,
Selbstbeherrschung 11

Wichtige Zauber: Boser Blick (Furcht) 12 (14), Invocatio
Maior 14, Invocatio Minor 17, Nebelwand (Geisternebel) 15
(17), Pandaemonium 12, Totes Handle 16
Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Former der Leiber, Geber
des Funkens, Gebieter der Rotte, Herr Uber die Gebeine,
Kraftspeicher, Kulturkunde (Schattenlande), Nekromant
Besonderheiten: Als seine Leibwache dienen ihm zwei
Skelettbogner (Untote 119) und ein Priigelknabe (ebenda,
119) aus Ritterknochen. Zudem besitzt er ein Kraftspei-
cheramulett (21 AsP, WdA 90) in Form eines achteckigen
Kristalls, das er wahrend der Invasion der Verdammten er-
beutete.

Verhalten im Kampf: Nephrog weil3, dass er kein guter
Kampfer ist, und zieht sich nach Méglichkeit hinter seine
Untoten zuriick.

Temyr ar’'Damacut iBn Taricx (EN)

Eine Beschreibung des Miralay der Tulamidischen Reiter
finden Sie auf Seite 19.

Wichtige Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Entfernungs-
sinn, Hitzeresistenz; Arroganz 8, Krankhafter Ehrgeiz 6,
Niedrige Magieresistenz

MU17 KL11 IN14 CH12

FF14 GE15 KO14 KK14

Dschadra:

INI 12+1W6 AT21 PA13 TP 1W6+5 DKS
Dschadra als Wurfspeer:

INI 13+1W6 FK 22 TP 1W6+4
Khunchomer:

INI 13+1W6 AT18 PA14 TP1W6+4 DKN
LeP36 AuP40 WS7 MR2 GS4

RS / BE 7 / 4 (Spiegelpanzer und Baburiner Hut)

Wichtige Talente: Kriegskunst 13, Reiten (Pferd) 17 (19),
Ringen 15, Sdbel 16, Selbstbeherrschung 13, Speere (Dscha-
dra) 18 (20), Wurfspeere 15

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Berittener
Schitze, Binden, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Klin-
gensturm, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Tulamidenlande),
Meisterliches Entwaffnen, Meisterparade, Meisterschiitze
(Wurfspeer), Ristungsgewohnung I, Steppenkundig, To-
desstof3, UmreiBen, Waffenloser Kampfstil (Unauer Schule),
Wistenkundig

Verhalten im Kampf: Vom Riicken seines Pferdes fegt
Temyr wie ein Derwisch zwischen seine Gegner und
schleudert aus dem wilden Ritt seine Dschadra auf den
feindlichen Anfihrer. Im Nahkampf entwaffnet er seinen
Gegner, um ihn dann mit einem Todesstol8 zu Boron zu
schicken.

XEeRissa von Rotentann (&&+)

Eine Beschreibung der Raubritterin finden Sie auf Seite
20.

Xerissa von Rotentann
Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Hitzeresistenz; Unan-
sehnlich, Wahnvorstellungen (Pferd Feuerhuf)

MU16 KL11 IN12 CH10

FF12 GE13 KO15 KKI15

Rabenschnabel (personliche Waffe):

INI 13+1W6 AT17 PA16 TP1W6+8 DKN
LeP43 AuP43 WS10 MR6 GS5

RS/ BE 6 / 3 (Garether Platte)

Wichtige Talente: Lanzenreiten 15, Reiten 13, Selbstbe-
herrschung 12

Sonderfertigkeiten: Finte, Kampfreflexe, Kriegsreiterei,
Kulturkunde (Schattenlande), Niederwerfen, Reiterkampf,
Rustungsgewohnung ll, Standfest, Sturmangriff, Waffenlo-
ser Kampfstil (Mercenario), Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Xerissa ist eine grausame und wahn-
sinnige Kampferin. Gleich nach wenigen Lanzenangriffen
schleudert sie ihre Lanze brillend hinfort und schlagt von
ihrem stinkenden, untoten Pferd mit Wuchtschldgen zu. Zu
Boden gezwungen geht sie mit Panzerhandschuhen und
Kopfstdssen in wildem Geschrei auf ihre Gegner los.

Feuerhuf

Corpus: totes Pferd Typ: Untoter (Zombie)
INI 6+1W6 PA6 LeP54 RS1 WS —
Bisss DKH AT9 TP 1W6-1

Tritt: DKN AT TP 1W6+1

GS11 AuP— MR1 GW3

Besondere Kampfregeln: grof3er Gegner; Niederwerfen
(Tritt, 5)

Besondere Eigenschaften: Feuerhufe (3), Immunitdt
(Wunden), Nebel, Ubernatiirliche Aura
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DiE KaiSERLICHEN
vnD iHRE VERBUNDETEDN

LuparLr von WERTLINGEN (W)

Eine ausfiihrliche Beschreibung des kaiserlichen Mar-
schalls finden Sie auf Seite 16.

Wichtige Vor- und Nachteile: Prinzipientreue (Rittertu-
genden), Schwermut 7

MU17 KL13 IN13 CH12

FF12 GE16 KO15 KKI16

,Molchenschnitter’ (Zweihdnder):

INI 15+1W6 AT20 PA14 TP2W6+6  DKNS
Langschwert:

INI 16+1W6 AT20 PA17 TP 1W6+5 DKN
LeP40 AuP44 WS8 MR7 GS6

RS / BE 6 / 3 (Garether Platte)

Wichtige Talente: Etikette 12, Fahrzeug Lenken (Streitwa-
gen) 13 (15), Kriegskunst (Taktik) 9 (11), Menschenkenntnis
8, Reiten 17, Schwerter (Langschwert) 16 (18), Selbstbe-
herrschung 15, Staatskunst 8, Zweihdnder 17
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag,
Gegenhalten, Halbschwert, Kampfgesplir, Kriegsreiterei
(Pferd, Streitwagen), Kulturkunde (Mittelreich), Linkhand,
Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewohnung I,
Schildkampf II, Schildspalter, Sturmangriff, Turnierreiterei,
Windmihle, Wuchtschlag

Besonderheiten: Der Zweihdnder Molchenschnitter (TP
+1, BF 0) ist ein altes Erbstlick des Hauses Wertlingen.
Verhalten im Kampf: Ludalf kimpft schweigsam verbis-
sen und nach ritterlichem Kodex. Ehrenriihrige Tricks sind
ihm ebenso fremd wie unbesonnene Manover.

DiE parrPatTiscHEN
FaLKEnD vop iHRE VERBUNDETEDN

Ucvrian von Rasenmvunp (EN)

Eine ausfiihrliche Beschreibung des goldenen Falken fin-
den Sie auf Seite 17.

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung (Kampf), Schwer
zu Verzaubern; Arroganz 5, Hohenangst 10, Jahzorn 7, Prin-
zipientreue (Rittertugenden)

MU15 KL13 IN15 CH13

FF11 GE15 KO16 KK19

Zweihdnder:

INI 15+1W6 AT20 PA13 TP2W6+6 DKNS
,Strahl’ (Langschwert):

INI 17+1W6 AT23 PA17 TP1W6+7 DKN
,Strahl’ und Rundschild:

INI 16+1W6 AT21 PA20 TP1W6+7 DKN
LeP46 AuP42 WS8 MR7 GS8

RS / BE 8/ 3 (Garether Platte, Federbuschhelm)

Wichtige Talente: Kriegskunst 14, Menschenkenntnis 9,
Reiten 14, Schwerter (Langschwert) 16 (18), Selbstbeherr-
schung 15, Uberzeugen 11, Zweihandschwerter 15
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Il (PA 13), Befreiungsschlag, Binden, Entwaffnen, Finte, Ge-
genhalten, Hammerschlag, Kampfreflexe, Kulturkunde
(Mittelreich), Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Rei-
terkampf, Ristungsgewdhnung Ill, Schildkampf II, Turnier-
reiterei, Wuchtschlag

Besonderheiten: Das Langschwert Strahl (TP +1, INI +1)
ist Praios geweiht und wirkt verletzend gegen Wesen mit
der entsprechenden Verwundbarkeit. Er tragt ein praiosge-
weihtes Amulett, das ihn entsprechend der SF Eiserner Wil-
le | schiitzt. Sein Schild kann nach Meisterentscheid einen
Zauber auf den Anwender zurtickwerfen.

Verhalten im Kampf: Ucurian ist kein geduldiger Kdmpfer
und setzt im Kampf vor allem auf seine Kraft - wodurch er
wiederholt Duelle mit dem ersten Schlag entschieden hat.
Sollte er keine Gelegenheit fiir einen Hammerschlag haben,
setzt er verstarkt auf den Wuchtschlag und seine Varianten.
Dennoch ist er im Kampf kein unbeweglicher Klotz. Sein
Messingschild reflektiert und kann Gegner blenden.
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Aranpra Greirenkrav ()

Eine Beschreibung der Leibwichterin finden Sie auf Seite
18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Flink, Schnelle Heilung |, So-
ziale Anpassungsfahigkeit; Loyalitdt (Ucurian von Raben-

mund)

MU13 KL14 IN15 CH 11

FF16 GE15 KO15 KK13

Sabel:

INI 17+1W6 AT15 PA18 TP 1W6+3 DKN
Raufen:

INI 16+1W6 AT15 PA15 TP(A)1W6+1 DKH
Wurfdolch:

INI 16+1W6 FK 28 TP TW6+1

LeP34 AuP37 WS8 MR7 GSS8

RS /BE 3/ 1 (Brigatina)

Wichtige Talente: Athletik 15, Kérperbeherrschung 14, Rau-
fen 14, Ringen 11, Séabel 16, Selbstbeherrschung 13, Wurf-
messer (Wurfmesser) 17 (19); Gabe Gefahreninstinkt 9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen IlI
(PA 18), Betaubungsschlag, Binden, Defensiver Kampfstil,
Entwaffnen, Finte, Improvisierte Waffen, Kampfgespiir,
Klingenwand, Kulturkunde (Mittelreich), Meisterpara-
de, Meisterschiitze (Wurfmesser), Ristungsgewdhnung
I, Schnellziehen, Waffenloser Kampfstil (Mercenario),
Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Wenn sie die Zeit hat, schleudert sie
ihrem Kontrahenten einen Wurfdolch entgegen, um dann
mit Schnellziehen zu ihrem Sébel zu greifen. Alandra ver-
sucht, ihren Gegner aus der Parade zu entwaffnen, spater
bereitet sie ihre eigenen Mandver mit Binden oder Meister-
parade vor. Gegen mehrere Gegner vertraut sie auf die Klin-
genwand oder zieht sich mit einem gezielten Ausweichen
zurtick.

ArRnOD von EvLenserc (EH)

Eine Beschreibung des Sonnenritters finden Sie auf Seite
18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Hohe Magieresistenz,
Schwer zu verzaubern; Prinzipientreue (Wahrheitsliebe),
Vorurteile gegen Magiebegabte 10

MU15 KL12 IN12 CH13

FF12 GE15 KO15 KKI15

Morgenstern und Schild:

INI 8+1W6 AT15 PA16 TP 1W6+5 DKN
Morgenstern:

INI 9+1W6 AT16 PA11 TP 1W6+5 DKN
LeP36 AuP39 WS8 MR8 GS3

RS / BE 8/ 5 (Garether Platte, Topfhelm)

Wichtige Talente: Gotter und Kulte 10, Kettenwaffen
(Morgenstern) 13 (15), Reiten (Pferd) 12 (14), Selbstbeherr-
schung 12, Uberzeugen 11

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Eiserner Wille 1,
Linkhand, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Mit-
telreich), Niederwerfen, Rlstungsgewdhnung I, Schild-
kampf II, Schildspalter, Turnierreiterei, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: Im Kampf wendet sich Arnod zuerst
gegen offensichtlich Magiekundige. Gegen Schildtrager
kostet er den Vorteil seiner Kettenwaffe aus. Ein verfeiner-
ter Kampfstil ist ihm fremd.

Goswin von Rasenmunp (& +)

Eine Beschreibung des Barons zu Bohlenburg finden Sie
auf Seite 18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern; Gesucht | (Travia-

mark)

MU16 KL14 IN13 CH13

FF12 GE14 KO14 KK15

Anderthalbhander:

INI 13+1W6 AT18 PA15 TP 1W6+6 DK NS
LeP39 AuP43 WS9 MR8 GS4

RS / BE 8/ 4 (Garether Platte, Schaller)

Wichtige Talente: Anderthalbhdnder (Anderthalbhdnder)
16 (18), Etikette 12, Kriegskunst 11, Menschenkenntnis 13,
Selbstbeherrschung 14, Reiten 15, Staatskunst (Diploma-
tie) 11 (13), Schwerter 15

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungs-
schlag, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Klingensturm,
Kriegsreiterei, Kulturkunde (Mittelreich), Linkhand, Meister-
parade, Niederwerfen, Ristungsgewdhnung lI, Schildkampf
I, Schildspalter, Turnierreiterei, Windmiihle, Wuchtschlag
Besonderheiten: Goswin leidet wiederkehrend einmal im
Monat an Dumpfschadel (WdS 155).

Verhalten im Kampf: Im Kampfgetimmel versucht Gos-
win, sich schnellstmoglich zu orientieren. Angriffe kontert
er meist mit Gegenhalten oder bei Varianten des Wucht-
schlags mit einer Windmiihle, um dann seinen Gegner mit
einem Ausfall in die Defensive zu zwingen. Bei mehreren
Gegnern setzt er auf Klingensturm oder Befreiungsschlag,
um sich Raum zu verschaffen.

Paske von RaBEmmvunbp

Eine Beschreibung des jungen Ritters finden Sie auf Seite
18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Ausdauernd; Loyalitat (Haus
Rabenmund), Prinzipientreue (Rittertugenden)

MU13 KL13 IN13 CH11

FF11 GE14 KO13 KK13

Zweihdnder:

INI 11+1W6 AT15 PA13 TP2W6+4 DK NS
LeP33 AuP35 WS7 MR5 GS5

RS /BE 4/ 3 (langes Kettenhemd)
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Wichtige Talente: Etikette 11, Rechtskunde 9, Reiten 12,
Selbstbeherrschung 10, Staatskunst 10, Zweihandschwer-
ter (Zweihander) 12 (14)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Kriegsreiterei, Kulturkunde (Mittelreich), Linkhand, Meister-
parade, Niederwerfen, Reiterkampf, Riistungsgewdhnung
I, Schildkampf |, Turnierreiterei, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Paske kampft besonnen und lasst
sich nur in duBerster Not zu waghalsigen Mandvern hin-
reillen. Er achtet die Regeln des ritterlichen Kampfes und
wirde nie seinen Vorteil daraus ziehen, wenn ein Gegner
seine Waffe verliert oder am Boden liegt.

Raimvnpo inGemiosvs
von Acum (EN)

Eine Beschreibung des Magnaten finden Sie auf Seite 18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Balance, Kampfrausch; Arro-
ganz 4, Impulsiv, Sucht (Alkohol), Streitsucht 6

MU15 KL11 IN14 CH13

FF13 GE15 KO15 KK12

Raufdegen und Volimetallbuckler:

INI 16+1W6 AT17 PA18 TP1W6+3 DKN
LeP33 AuP37 WS8 MR4 GS7

RS /BE 3/ 1 (Brigatina)

Wichtige Talente: Armbrust 12, Korperbeherrschung 12,
Reiten (Pferd) 12 (14), Schwerter 15, Selbstbeherrschung
10, Zechen 11

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Il (PA 13), Binden, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten, Kampf-
reflexe, Kulturkunde (Almada, Mittelreich), Linkhand, Meis-
terparade, Parierwaffen II, Ristungsgewohnung |, Schild-
kampf |

Verhalten im Kampf: Raimundo steht sich mit seinem
impulsiven Wesen oft selbst im Weg (Finte, Meisterparade
sowie darauf aufbauende Manover +2). Wenn er provoziert
wird, will er es dem Gegner mit einer Ausfall-Finte-Kombina-
tion zeigen. Oft vergisst er, aus Binden oder Meisterparade
einen Vorteil zu ziehen, und setzt lieber auf Gegenhalten.

RopERricH von Rapenmvunp (El)

Eine Beschreibung des Vogts zu Wolkenried finden Sie
auf Seite 18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Kurzatmig, Rachsucht (Haus
Bregelsaum) 7, Schlafstérungen Il, Schwermut 8

MU13 KL14 IN14 CH13

FF13 GE13 KO10 KK14

Schwert:

INI 11+1W6 AT14 PA16 TP 1W6+4 DK N
LeP32 AuP27 WS5 MR8 GS4

RS / BE 6 / 4 (langes Kettenhemd, Schaller)

Wichtige Talente: Malen/Zeichnen 8, Menschenkenntnis
11, Geographie 10, Reiten 13, Schriftlicher Ausdruck 10,
Schwerter (Langschwert) 14 (16), Selbstbeherrschung 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Betdaubungsschlag,
Binden, Finte, Gezielter Stich, Halbschwert, Kampfreflexe,
Kriegsreiterei, Kulturkunde (Horasreich, Mittelreich), Link-
hand, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewdhnung
I, Schildkampf |, Turnierreiterei, Wuchtschlag
Besonderheiten: Aufgrund seiner Schlafstérungen ist
Roderich gerade am Vormittag bei 1-3 auf TW6 unausge-
schlafen und unkonzentriert (AU auf 3/4 des Maximalwerts,
Talentproben um 3 Punkte erschwert).

Verhalten im Kampf: Roderich versucht, sich durch Bin-
den Vorteile fiir seine Mandver zu verschaffen, wobei er
Betdubungsschldge, Niederwerfen sowie Gezielte Stiche
und Schldge gegen den Waffenarm bevorzugt. Gegen
Angehorige des Hauses Bregelsaums greift sein seit der
Blutnacht garender Hass: Dann kann er sich durch ge-
wagte Wuchtschlédge in gefdhrliche Situationen mandv-
rieren.

Ronprik von Rasenmunp (El)
Eine Beschreibung des Ritters finden Sie auf Seite 18.

Wichtige Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfahig-
keit, Wohlklang; Fettleibig, Jahzorn 6, Pechmagnet, Toll-

patsch

MU14 KL15 IN14 CH13

FF12 GE10 KO13 KK15

Schwert und Schild:

INI 9+1W6 AT12 PA16 TP1W6+4 DKN
Schwert:

INI 10+1W6 AT13 PA14 TP 1W6+4 DKN
Balestra:

INI 10+1W6 FK 24 TP 2W6+2*

LeP34 AuP16 WS7 MR5 GS4

RS/ BE 6 / 4 (langes Kettenhemd, Morion)

Wichtige Talente: Armbrust 16, Menschenkenntnis 12,
Reiten 10, Sagen/Legenden (Rittersagen) 13 (15), Schwer-
ter 13, Selbstbeherrschung 11, Singen 14, Uberzeugen 13,
Zechen 15

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Berittener Schiit-
ze, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Horasreich,
Mittelreich), Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Ris-
tungsgewdhnung |, Scharfschiitze (Armbrust), Schildkampf
II, Turnierreiterei, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Rondrik kampft zurtickhaltend und
verzichtet auf kréftezehrende Mandver, da er schnell auf3er
Atem gerat. Er wartet ab und lauert auf eine Schwache des
Gegners. Wirft man ihm jedoch Feigheit vor, kann er einen
seiner geflirchteten Tobsuchtsanfalle bekommen und lasst
dann alle Vorsicht fahren. Bedenken Sie, dass seine Patzer-
Wahrscheinlichkeit als Tollpatsch um 5% héher liegt.
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SOLDOERFUHRER UIID iHR GEFOLGE

LEomar vonm BERG

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Schwertfiirsten fin-
den Sie auf Seite 33.

Wichtige Vor- und Nachteile: Gesucht I, Raumangst 6

MU17 KL16 IN15 CH15

FF12 GE14 KO16 KK15

,Wuthbrand’ (Reitersabel):

INI 19+1W6 AT20 PA17 TP 1W6+6 DK N
,Wuthbrand’ und Schild:

INI 18+1W6 AT18 PA18 TP 1W6+6 DK N
LeP42 AuP48 WS8 MR10 GS6

RS / BE 4 / 2 (Harnisch und Reiterkleidung)

Wichtige Talente: Brettspiel 14, Etikette 14, Heraldik 12,
Kriegskunst (Strategie, Taktik) 17 (19), Menschenkenntnis 8,
Musizieren 10, Orientierung 12, Reiten 17, Sdbel (Reitersa-
bel) 16 (18), Selbstbeherrschung 16, Tanzen 12, Uberzeu-
gen 11, Zechen 12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA
12), Befreiungsschlag, Berufsgeheimnis (Kriegskunst: Hin-
terhalt, Kleine Gruppen), Binden, Entwaffnen, Finte, Kampf-
gesplr, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Almada, Mittelreich,
Novadi), Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Rs-
tungsgewdhnung Il, Schildkampf II, Waffenloser Kampfstil
(Bornlandisch, Unauer Schule), Waldkundig, Wuchtschlag,
Wiistenkundig

Besonderheiten: Wuthbrand ist ein besonders gefertigter
Kavalleriesabel (TP +1, INI +2, WM +1/0).

Verhalten im Kampf: Leomar setzt gerne aus der Meister-
parade mit dem Schild zu einer Kombination aus Finte und
Wuchtschlag an. Streiter des Reiches versucht er zu entwaff-
nen und niederzuwerfen, um ihnen dann die Moglichkeit
zur Aufgabe zu geben.

Rasvimamn BEnD FaisaL

Eine Beschreibung des Wiistenkriegers finden Sie auf Sei-
te 34.

Wichtige Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz, Richtungs-
sinn, Schwer zu verzaubern; Jahzorn 6, Loyalitdt (Leomar
vom Berg), Raumangst 8, Speisegebote (99 Gesetze)
MU16 KL12 [IN15 CH11

FF13 GE15 KO15 KK13

Dschadra:

INI 12+1W6 AT18 PA15 TP1W6+5 DKS
Khunchomer:

INI 13+1W6 AT14 PA16 TP1W6+4 DKN
LeP35 AuP42 WS8 MR6 GS5

RS /BE 5/ 3 (Lederriistung und -zeug, Helm)

Wichtige Talente: Orientierung 16, Reiten 15, Ringen 14,
Sabel 14, Selbstbeherrschung 15, Speere (Dschadra) 17
(19), Wildnisleben 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Il (PA 11), Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen, Finte,
Gezielter Stich, Kampfgesplir, Klingensturm, Klingenwand,
Kriegsreiterei, Kulturkunde (Novadi), Meisterparade, Ris-
tungsgewohnung |, Sturmangriff, Todessto3, Waffenloser
Kampfstil (Unauer Schule), Umreif3en, Waldkundig, Wucht-
schlag, Wiistenkundig

Verhalten im Kampf: Rashiman ist bemiht, ein Duell in der
ersten Kampfrunde zu entscheiden - gerade wenn er die
Initiative hat. Sein wirksamstes Mittel dazu ist der Todesstof3
gegen Bauch oder Beine des Gegners. Ist der Gegner vor
ihm am Zug, bindet Rashiman den Angriff, um sich einen
Bonus zu verschaffen und den Todesstol8 in der Folge mit
einer Finte zu kombinieren. Gegen mehrere Gegner setzt er
eher auf Klingenwand als -sturm, um mit seinen Angriffen
gezielt die Reihen der Kontrahenten zu lichten.

CoronerLLa GHuLsHEva (El)

Eine Beschreibung der meridianischen Soldnerin finden
Sie auf Seite 34.

Wichtige Vor- und Nachteile: Beidhandig, Hitzeresistenz,
Soziale Anpassungsfahigkeit; Unansehnlich

MU15 KL12 IN14 CH10

FF13 GE15 KO14 KK15

zwei Kurzschwerter:

INI 14+1W6 AT17 PA17 TP1W6+3 DKHN
LeP34 AuP38 WS7 MR5 GS6

RS /BE 4/ 2 (Ringelpanzer)

Wichtige Talente: Dolche 15, Schwerter (Kurzschwert) 15
(17), Selbstbeherrschung 12, Schwimmen 11
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Il (PA 13), Beidhdndiger Kampf I, Binden, Defensiver Kampf-
stil, Doppelangriff, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, Klingenwand, Kulturkunde (Meridiana), Link-
hand, Meisterparade, Parierwaffen Il, Riistungsgewdhnung
I, Standfest, Tod von Links, Todessto, Wuchtschlag
Besonderheiten: Ghulsheva besitzt 3 Anwendungen
Tinzal (Stufe 7; Wirkung: TW6+1 SP/SR, Atemnot (KK -4,
keine Athletik-Proben erlaubt) / Schaden halbiert, Athletik-
Proben +3; Beginn: sofort).

Verhalten im Kampf: Ghulsheva nutzt ihren zweihdndigen
Kampfstil, um einen einzelnen Gegner mit Doppelangriffen
zu traktieren oder ihn mit einem Ausfall in die Defensive zu
drangen (PA +2). Fur Gezielte Stiche und Todesstol8 wechselt
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sie den Kampfstil (Talent Dolche, AT/PA 18/14). Bei zwei
Gegnern bedenkt sie jeden mit einem Angriff, wahrend die
ihre Parade als Klingenwand aufspaltet, wahrend sie sich
bei drei Gegnern in den Defensiven Kampfstil zurlickzieht,
um auf die Gelegenheit zu warten, zuzuschlagen.

GEeErRODBRECHT vom OppPsTEIn

Eine Beschreibung des Condottieres finden Sie auf Seite

36.

Wichtige Vor- und Nachteile: Balance; Goldgier 7, Prinzi-
pientreue (Vertragstreue, Loyalitdt gegentiber seinen Leu-

ten)

MU17 KL14 IN13 CH15

FF14 GE16 KO15 KKI16

‘Ochsenschlag’ (Reiterhammer):

INI 13+1W6 AT22 PA16 TP1W6+6 DKN
LeP39 AuP44 WS8 MR7 GS5

RS / BE 8 / 4 (horasischer Reiterharnisch)

Wichtige Talente: Etikette 10, Hiebwaffen (Reiterhammer,
Streitkolben) 15 (17), Kriegskunst 15, Reiten (Pferd) 16 (18),
Selbstbeherrschung 14, Uberreden (Feilschen) 12 (14), Ze-
chen 12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aufweichen Il (PA
14), Befreiungsschlag, Eiserner Wille II, Finte, Gegenhalten,
Hammerschlag, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Kulturkunde
(Horasreich, Mittelreich), Meisterparade, Niederwerfen,
Rustungsgewdhnung I, Schildspalter, Sturmangriff, Tur-
nierreiterei, Wuchtschlag

Besonderheiten: Gernbrechts Reiterhammer Ochsen-
schlag ist ein Arivorer Glanzstiick aus der Fertigung von Sa-
ladans Meisterschiilerin Horanthe ya Ferragon (TP +1, WM
+1/+1, persénliche Waffe).

Verhalten im Kampf: Gernbrecht hélt sich moglichst lan-
ge im Hintergrund, um seine Leute taktisch zu flihren, um
sich dann im richtigen Moment mit einem oft entscheiden-
den Vorstol3 in den Kampf zu stiirzen. Beritten spielt er gna-
denlos alle Vorteile eines schweren Gardereiter mit gepan-
zertem Ross aus. Sollte er vom Pferd und in den Nahkampf
gezwungen werden, erweist er sich mit seiner starken,
aber beweglichen Ristung, Wucht- und Hdmmerschldgen
als harter Brocken. Und er kann sich darauf verlassen, dass
seine Leute, flir die er selbst viel riskiert, ihn raushauen.

WEitTERE KRIiEGSFURSTED

Sumvubpan von ViRvamvun
vnp Froceronp (El)

Eine Beschreibung des Magnaten finden Sie auf Seite 25

Wichtige Vor- und Nachteile: Schnelle Heilung II; Arro-
ganz 8, Jahzorn 9

MU16 KL14 IN13 CH13

FF12 GE15 KO16 KK16

‘Feuertod’ (Reitersabel):

INI 14+1W6 AT17 PA16 TP1W6+6 DKN
LeP37 AuP40 WS8 MR5 GS5

RS /BE 6/ 3 (leichte Platte, Morion)

Wichtige Talente: Kriegskunst 8, Reiten (Pferd) 15 (17), S&-
bel (Reitersabel) 14 (16), Selbstbeherrschung 9, Staatskunst
10, Viehzucht (Tauben) 10 (12)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag,
Finte, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Kulturkunde (Almada,
Erzzwerge), Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsge-
wohnung ll, Sturmangriff, Turnierreiterei, Wuchtschlag
Besonderheiten: Feuertod, ein vortrefflicher Reitersabel
aus zwergischer Fertigung (TP +2, BF -6), befindet sich seit
tausend Jahren im Familienbesitz und diente schon den al-
madanischen Firsten aus der Familia Viryamun. Urspriing-
lich ein Schwert, wurde die Waffe spater umgearbeitet,
nachdem sie einem ungliicklichen Ahnen Sumudans zer-
brach.

Verhalten im Kampf: Sumudan ist im Kampf genauso
unbeherrscht wie sonst auch. Er setzt vor allem auf den
Wuchtschlag und die darauf aufbauenden Manover.

Zirrim (EN)

Eine Beschreibung des Goblinhduptlings finden Sie auf
Seite 26.

Wichtige Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Heraus-
ragendes Gehor, Kalteresistenz; Aberglaube 9, Kleinwiich-

sig, Unstet

MU 15 KL12 IN14 CH13

FF15 GE13 KO15 KK14

Kurzschwert:

INI 14+1W6 AT16 PA14 TP1W6+2 DKN
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Speer:

INI 15+1W6 AT 16
LeP34 AuP43 WS8
RS /BE 3/ 1 (Leder und Pelz)

Wichtige Talente: Fahrtensuchen 12, Kriegskunst 9, Lederar-
beiten 10, Orientierung 14, Reiten (Wildschwein) 12 (14), Selbst-
beherrschung 12, Wildnisleben 15; Gabe Gefahreninstinkt 11

PA14 TP 1W6+5 DKS

MR5 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA
14), Finte, Kampfreflexe, Kulturkunde (Goblins), Reiter-
kampf, Schmutzige Tricks, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Ziplim nutzt das Gelande fir sich. Er
schlagt gerne aus dem Hinterhalt zu.

WERTE EXEMPLARISCHER GEGIER_

IMEeEnscHLicHE GEGIER_

BarBAREN

Stammeskrieger der Ferkinas und Trollzacker finden sich
vor allem im Aufgebot von Lutisana und Chayka, Barba-
ren aus den Trollzacken sind aber auch als marodierende
Banden anzutreffen.

Ferkina / Trollzacker

Barbarenschwert:

INI10/11 +1W6 AT 14/15 PA11/10
TP 1TW6+6 DKN

Barbarenstreitaxt:

INI9/10+1W6 AT 13/14 PA8/7
TP 3W6+2 /3W6+3 DKN

Speer:

INI10/11 +1W6 AT 14/15 PA10/9
TP TW6+5 / 1W6+6 DKS

LeP 35/37 AuP 40/43 WSs8/8

MR4/3 GS6

RS /BE 4/ 2 (Lederriistung und Fellumhang)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung (Wunden) 11 (13) /
9(11)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA
11), Berittener Schiitze, Finte, Reiterkampf, Riistungsge-
wohnung |, Wuchtschlag / Aufmerksamkeit, Niederwerfen,
Rustungsgewodhnung |, Sturmangriff, Waffenlose Kampf-
technik (Hammerfaust), Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Die Barbaren kdmpfen wild und un-
diszipliniert. Sie gieren danach, sich zu beweisen, suchen
die Konfrontation mit dem starksten Herausforderer und
schlagen sich brutal durch schwachere Gegner.

RIitTTER

Hochadlige Kriegsfiirsten konnen sich meist auf eine
treue, ricterliche Gefolgschaft verlassen, wobei jedoch
die Jahre in der Wildermark oftmals am Gewissen der
Ritter zerren, lassen sich doch nicht alle Taten mit dem
eigenen Moralkodex vereinbaren. Gefallene Ritter su-
chen als Raub- und Heckenritter jene Schwachen heim,
deren Schutz ihnen eigentlich oberstes Gebot sein sollte,
oder verdingen sich als bessere Soldner im Aufgebot eines
Kriegsfiirsten.

Ritter (unerfahren / erfahren / Veteran)
Schwert:

INI9/13/16 +1W6 AT11/14/18
TP 1W6+4 / TW6+5 / TW6+5

Schwert und Schild:
INI8/12/15+1W6

PA10/12/16
DKN

AT 10/13/17 PA14/14/18

TP 1W6+4 / TW6+5 / TW6+5 DKN
Morgenstern:

INI9/13/16+1W6 AT 11/14/18 PA8/10/14
TP 1W6+5/ TW6+5 /1W6+6 DKN

Morgenstern und Schild:

INI8/12/15+1W6  AT10/13/17 PA14/14/17
TP 1W6+5 / TW6+5 /1W6+6 DK N
LeP29/35/43 AuP31/35/44 WS7/8/8
MR3/5/6 GS 4

RS / BE 8 / 6 (Garether Platte und Topfhelm)

Wichtige Talente: Reiten 8 / 14 / 17, Selbstbeherrschung
7/12/16

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Reiterkampf, Rlistungsge-
wohnung |, Schildkampf |, Turnierreiterei, Wuchtschlag /
Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Schild-
kampf Il, Niederwerfen, Ristungsgewohnung Il / Ausfall,
Kampfgespdir, Schildspalter

Verhalten im Kampf: So der Ritter noch an seinen Idealen
festhalt, wird er auch in der Wildermark ritterlich kampfen.
Der Raubritter hingegen kennt keinerlei moralische Schran-
ken und schreckt auch vor einem Angriff aus dem Hinterhalt
nicht zuriick. Sollte er zu verlieren drohen, wird er meist
sein Heil in der Flucht suchen oder um Gnade betteln, denn
er weil3, dass ihm fur seine Taten das Schwert droht.
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SorLpateEn

Soldaten stehen fest im Sold einer Provinz, wobei Fihig-
keiten und Moral stark schwanken kénnen. Die meisten
Soldaten findet man im Gefolge der Kaiserlichen, aber
auch als Gardetruppen manches Kriegsfiirsten kann man
sie antreffen.

Soldat (unerfahren / erfahren / Veteran)
Schwert:

INI7/9/15+1W6 AT2/14/17 PA10/12/16
TP 1TW6+4 / TW6+5 DKN

Hellebarde:

INI8/10/16 +1W6 AT13/15/18 PA9/11/15
TP 1TW6+5 / 1W6+6 DKS

Streitaxt:

INI8/11/16 +1W6 AT13/15/18 PA9/11/15
TP 1TW6+4 / TW6+5 DKN

Kurzbogen / Kriegsbogen:

INI8/10/16 +1W6 FK16/18/24

TP TW6+4* / TW6+5*

LeP30/34/41 AuP31/35/42 WS7/8

MR2/4/6 GS5/6

RS /BE 5/ 4 (Lederriistung, -helm und -zeug)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 5/9/ 14
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand,
Rustungsgewdhnung | / Formation, Meisterparade, Wucht-
schlag / Ausfall, Befreiungsschlag, Kampfreflexe, Nieder-
werfen, Scharfschiitze, Sturmangriff

Verhalten im Kampf: Disziplin und Effizienz sind die Tu-
genden eines guten Soldaten — doch beides ist von der Mo-
ral abhdngig. In der Regel wird ein Soldat stets seine Kame-
raden im Blick haben (und nach Mdéglichkeit in Formation
kampfen) und versuchen, Mitstreitern ein Vorbild zu sein,
aber auch wissen, wann ein Kampf aussichtslos ist.

SOLDIER_

Die Séldner in der Wildermark kommen aus aller Herren
Linder. Almadanische Landknechte und bornische wie
svelltlindische Mietschwerter finden sich ebenso unter ih-
nen wie aranische Sibelschwinger, horasische Mercenarios
oder verwegene tulamidische Reiter. So unterschiedlich wie
ihre Herkunft sind auch Ausriistung und Kampfverhalten.
Sehen Sie die nachfolgenden Werte daher als Orientierung
und passen Sie sie dem Hintergrund des Séldners an.

Soldner (unerfahren / erfahren / Veteran)

Schwert:

INI7/9/15+1W6 AT12/14/17 PA10/12/16
TP 1W6+4 / TW6+5 DKN

Hakenspief:

INI8/10/16 +1W6
TP 1W6+3 / TW6+3
Warunker Hammer:
INI7/9/15+1W6
TP 1W6+6 / 1TW6+6

AT13/15/18 PA9/11/15
DKS

AT13/15/18 PA9/11/15
DK NS

Kurzbogen / Kriegsbogen:

INI8/10/16 +1W6 FK15/17/22

TP 1W6+4* / TW6+5*

LeP31/35/40 AuP31/37/42 WS7/8

MR2/3/6 GS5/6

RS / BE 5 / 4 (Lederriistung, -helm und -zeug)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 5/ 8/15
Sonderfertigkeiten: Ristungsgewdhnung |, Wuchtschlag
/ Aufmerksambkeit, Finte, Schildspalter / Ausfall, Kampfrefle-
xe, Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewohnung Il
Scharfschitze, Sturmangriff

Verhalten im Kampf: Soldner sind in der Regel weniger
mit Skrupel behaftet, doch ob sie einen eher eleganten
(mit Finten und Ausféllen) oder wuchtigen (Wuchtschlag
und seine Varianten) Kampfstil pflegen, lasst sich nicht ver-
einheitlichen. Selten kampfen sie bis zum Tod und sie wis-
sen, wann eine Schlacht verloren ist — dann hélt sie auch
nicht mehr das Gold ihres Auftraggebers.

Bestien vip VnHEIMLiICHE

GHUVULE

Durch die zahlreichen Schlachtfelder der Wildermark
haben sich Ghule zu einer wahren Landplage entwickelt.
Nachfolgend finden Sie die Spielwerte cines generischen
Ghuls, auch ,Fresser genannt, die am weitesten verbrei-
tete Art des Ghuls. Variationen des Leichenfressers finden
Sie in der Spielhilfe Von Toten und Untoten.
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Ghul (Fresser)

Corpus: infizierter Humanoider Typ: Ghul

INI 8+1W6 PA9 LeP35 RS2 WS 9
Klauen: DKHN AT 11 TP 1W6+2

GS7 AuP60 MR15/10 GW 9

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (Biss mit
1W6+4 TP, Ghulgift)

Besondere Eigenschaften: Erhohtes Infektionsrisiko (5),
Schreckgestalt | (3)

Verhalten im Kampf: Ghule agieren nicht taktisch. Einzig
ihr Fresstrieb treibt sie voran.

GOLEmS

Vor allem fiir Arnhild von Darbonia, aber auch aus ei-
genem Forschungstrieb hat die Golemmeisterin Yolande
(Seite 154) in den letzten Jahren einige besondere Golems
geschaffen. Neben in der Wildermark vorhandenen Ma-
terialien wie Lehm, Holz und Erz kamen dabei seltene,
aus Yol-Ghurmak herbeigeschaffte Alchimika wie Hollen-
eisen und Kristalldrusen zu Einsatz.

Eberkopf (menschengrof3er Holzgolem)
Die schlanken Holzgolems mit dem Eberhaupt sind flinke
Kletterer.

MU 12 KL3 IN1 CH1

FF 8 GE13 KO15 KK12

INI 10+1W6 PA 4 LeP60 RS3 WS 8
Faust: DK N AT 8 TP 2W6
Kopfstof3: DKH AT8 TP 2W6+1
GS8 AuP200 MR10

Besondere Kampfregeln: Geldnde (Baume), Hinterhalt
(6), Niederwerfen (KopfstoR, 3)

Besondere Eigenschaften: Immunitdat (Merkmal Form),
leichte Empfindlichkeit (geweihte Objekte), mittlere Emp-
findlichkeit (Tsa), Verwundbarkeit (Feuer)

Verhalten im Kampf: Als guter Kletterer agiert der Eber-
kopf gerne aus erhdhter Position und ist in der Lage, einen
Hinterhalt zu legen.

Kohlenknecht (kleiner Erzgolem)

Der Kohlenknecht besteht aus glithenden Erzklumpen und
ist in der Lage, durch Berlihrung leicht brennbare Materia-
lien zu entzlinden.

MU 14 KL2 IN2 CH1

FF 4 GE10 KO18 KK16

INI 6+1W6 PA 2 LeP60 RS5 WS 9
Faust: DKHN AT6 TP 1W6+2

GS3 AuP300 MR15

Besondere Kampfregeln: kleiner Gegner
Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Feuer), Immu-
nitat (Feuer, Stich, Merkmal Form), leichte Empfindlichkeit

(geweihte Objekte), mittlere Empfindlichkeit (Ingerimm),
Verwundbarkeit (Wasser)

Verhalten im Kampf: Der Kohlenknecht konzentriert sich
auf den ersten Gegner und wendet sich anderen erst zu,
wenn er diesen iberwunden hat.

Schwertrassler (kleiner Stein- und Metallgolem)

Die kindergroBen Golems mit konturlosen Hauptern und
Kurzschwertklingen statt Unterarmen sind besondere
Kombinationen aus unterschiedlichen Materialen - Erzund
feuerfeste Steineiche — und Yolandes neuestes Forschungs-
werk.

MU 13 KL5 IN 3 CH1

FF6 GE10 KO18 KK14

INI 6+1W6 PA 3 LeP 120 RS 5 WS 9
Schwert: AT10 TP 1W6+2 DK HN
GS5 AuP300 MR15

Besondere Kampfregeln: kleiner Gegner; Doppelangriff
Besondere Eigenschaften: Immunitat (Feuer, Stich, Merk-
mal Form), leichte Empfindlichkeit (geweihte Objekte),
mittlere Empfindlichkeit (Ingerimm), Regeneration |
Verhalten im Kampf: Vor allem in der Uberzahl nutzen
Schwertrassler vorhandene Rdume und schlagen mit Dop-
pelangriffen in Ricken oder Knie des Feindes. Bei unter 60
LeP oder schweren Treffen ziehen sie sich fiir ein bis drei KR
aus der ersten Angriffsreihe zurilick, um zu regenerieren.

TatzeLwURMER

In Chaykas Horde befinden sich einige Tatzelwurmreiter,
die auf jungen, eigens aufgezogenen und ausgebildeten
Bestien in die Schlacht reiten.

Ausgebildeter, junger Tatzelwurm

INI 7+1W6* PA5 LeP50 RS3 WS 10
Biss: DKN AT11 TP2W6
Klauen: DKHN AT9 TP 1W6+6
Schwanzschlag: DKNS AT 6 TP 1TW6+2

GS5 AuP80 MR6/9 GW 10

*) Biss +2, Schwanzschlag -2

Besondere Kampfregeln: gro3er Gegner; Doppelangriff
(Biss und Klauen), Gezielter Angriff / Verbeif3en, Niederwer-
fen (Klauen / Schwanzschlag, 5)

Besondere Eigenschaften: Resistenz (Feuer)
Besonderheiten: Wer sich dem Tatzelwurm auf DK N na-
hert, muss pro KR eine KO-Probe +1 ablegen, damit ihm
nicht tbel wird (pro misslungener Probe 1 SP und Abzug
von 1 Punkt auf alle Kampfwerte; sinkt ein Wert auf 0, fallt
das Opfer in Ohnmacht).

Verhalten im Kampf: Tatzelwiirmer attackieren vorne mit
Doppelangriffen. Gegner im Ruicken oder an der Seite ver-
suchen sie, mit einem Schwanzschlag niederzuwerfen.
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Anaanc I11:
ABENTEVER vnnD GEFAHREI

In der nachfolgenden Tabelle finden Sie kleinere Ereignisse und Begegnungen, die Sie in die laufende Kampagne
einbinden kénnen. Wenn Sie es dem Zufall tiberlassen wollen, bestimmen Sie die Art des Ereignisses mit 2W20. Sie
kénnen die Liste aber auch als Ideensammlung nutzen und frei aus ihr wihlen.

2W20 Ereignis

Allgemeines

2

Ein Held hat an diesem Tag besonderes Gliick (1-3 auf TW6) oder Pech (4-6 auf 1TW6). Er gilt voriibergehend als
Vom Schicksal beglinstigt beziehungsweise Pechmagnet.

3 Ein Held bricht unversehens in einen Hohlraum. Dort mag er den Zugang zu vergessenen goblinischen Hohlen
entdecken (die mit schamanistischen Schutzzaubern gesichert sind), auf eine verlassene Mine stof3en (in der
Rauber einst ihre Beute versteckten) oder den Unmut einiger Gruftasseln (ZooBotanica 71) wecken.

4 Ein Held / eine befreundete Meisterperson erkrankt (1W6): Zahnschmerzen (1), Parasitenbefall (2; WdS 156),
Dumpfschadel (3; WdS 155), Sumpffieber (4; ebenda, 155), Aussatz (5; WdS 154), eine spate Kinderkrankheit
oder harmlose Erkrankung (6; WdS156).

5 Eine junge Frau sucht einen Helden mit entsprechendem Ruf auf, um ihm seinen Bankert zu prasentieren.

6 Der Anverwandete einer Person, die durch die Helden zu Schaden oder zu Tode kam, versucht mit einer Intrige /
einem Anschlag Vergeltung zu tben.

7 Ein alter Feind der Helden hat mit seinem bisherigen Leben abgeschlossen und ist in den Dienst eine Zwolf-
gotts getreten. Unverhofft begegnet man sich wieder.

8 Eine Brieftaube fallt den Helden tot flr die Fue. Sie starb an Erschopfung / wurde von einem Raubvogel geris-
sen / von einem Pfeil vom Himmel geholt. Bei sich tragt sie eine brisante Nachricht.

9 Ein Sturm zieht Gber das Land und erschwert fiir zwei Tage jegliches Vorankommen. An gréere Truppenbewe-
gungen ist gar nicht zu denken.

StraBBen und Wege

10 Den Helden lauft ein abgerichteter Jagdhund zu. Er fiihrt sie zu seinem schwer verletzten Frauchen.

1 Pilger auf dem Weg nach Rommilys / Burg Auraleth / Sankta Boronia bitten um Geleitschutz.

12 Ein Handler ist mit seinem Karren stecken geblieben. Tatsachlich handelt es sich bei ihm jedoch um einen Jun-
ker, der in Angst geflohen ist (und seine Schutzbefohlenen zuriickgelassen hat), um in Gareth mit neuer Identi-
tat als Burgerlicher ein sicheres Leben anzufangen.

13 Ein fahrender Ritter versperrt mit seinem Turnierzelt den Weg und will ihn erst freigeben, wenn die Helden ihn
im Lanzengang bezwungen haben.

14 Ein zehnkdpfiger Hurentross kreuzt den Weg der Helden.

15 Die Helden begegnen dem Rollkutscher Herbo Ranfel (Drei Millionen Dukaten 15, AB 37, 41, 104, 135 und

151), der seine Meinung zur aktuellen Lage nicht hinterm Berg halt und sich liber den Zustand der aventuri-
schen Fuhrunternehmen beklagt.

Dorfer und ihre Bewohner

16
17

In einem Dorf wird ein Hochzeitsfest gefeiert und die Helden werden in Travias Namen eingeladen.

Eine Rauberbande / desertierte Soldaten / das Gefolge eines Raubritters / auf eigene Rechnung arbeitende
Soldner halten ein Dorf besetzt. Alternativ haben sie es vor kurzem heimgesucht und die Dérfler fiirchten nun
die angedrohte Riickkehr.
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18

19
20

21

Ein listiger Phex-Geweihter hat sich die Herrschaft tiber ein Dorf nahe der Traviamark ergaunert und eine bald
ebenso bekannte wie berlichtigte Spielhdlle erdffnet, die zum Leidwesen der Dorfler allerlei vergniigungsstich-
tige Gestalten anlockt.

In der Gegend, in der die Helden sich aufhalten, grassiert das Schlachtfeldfieber (WdS 157).

In einer abgelegenen Hiitte sto3en die Helden auf drei frische Graber und den kranken, 12-jahrigen Boswin, der
eigenhandig seine verstorbenen Familienmitglieder bestattet hat. Er bittet die Helden, ihn nach Rankaraliretena
(oder einer anderen groBeren Ortschaft) zu bringen, wo er mit seinem Bruder, einem Gardisten, seinen letzten
lebenden Verwandten weil3.

Ein vermeintlich verlassenes Dorf ist der Zufluchtsort eines von Travia verfluchten Vampirs (WdG 290ff.).

Unter Kriegsfiirsten

22
23

24

25

26

27
28

Ein bezahlter Ausrufer diffamiert 6ffentlich die Helden / einen ihrer Verbiindeten.

Ein Verblindeter der Helden / eine wichtige Person aus seinem Gefolge gerat in die Gefangenschaft eines Kriegs-
fursten.

Ein Verrater bietet den Helden an, die Plane eines Kriegsfiirsten preiszugeben. Dabei kann es sich um eine Falle
handeln.

Ein Verblindeter der Helden / ein Person aus dessen Gefolge verrét ein geheimes Vorhaben an einen Kontra-
henten. Er wurde erpresst / gekauft / handelt aus gekranktem Stolz / hat noch eine Rechnung mit den Helden
offen.

Ein Ritter bietet den Helden seine Gefolgschaft und Waffenknechte an, wenn sie ihm helfen, einen Kontrahenten
von dessen Junkergut zu vertreiben. Dabei muss der potentielle Verbiindete nicht zwingend im Recht sein.
Soldner eines skrupellosen Kriegsfiirsten brennen abgelegene Gehofte nieder und verheeren Felder.

Eine Rauberbande verbreitet mit einigen gefundenen borbaradianischen Wappenrdcken Angst und Geriichte
Uber ein Nahen von Helme Haffax.

Unter Adligen

29
30

31
32

Ein niedriger Adliger mdchte sein dltestes Kind mit dem Baron von Zweimiihlen verheiraten.

Eine junge Edeldame ist schwanger von ihrem Geliebten aus einem verfeindeten Haus. Sie bittet die Helden um
Rat und ist verzweifelt genug, sich das Leben nehmen zu wollen.

Eine ungliicklich verliebte Ritterin entfiihrt den Sohn eines befreundeten Adligen.

Die Tochter eines Junkers, die als einzige das Massaker an ihrer Familie Gberlebt hat, lauft den Helden mit einem
erbeuteten Schwert nach und will ihre Knappin werden, um spater Vergeltung an den Mérdern ihrer Eltern zu
Uben.

Kreaturen und Unheimliches

33

34

35

36

37

38
39

40

In drei aufeinander folgenden Nachten erscheint einem Helden dieselbe, unbekannte Person im Traum. Am fol-
genden Tag begegnet er ihr schlieBlich. Waren die Traume vielleicht eine Warnung?

Der Jiingling Robik hat sich unsittlich einer Magierin gendhert und wurde von dieser mittels SALANDER dauer-
haft in ein Schwein verwandelt. In den Helden schopft er Hoffnung, dass diese ihn zuriickverwandeln kénnen
und lauft ihnen daher nach.

Unter einer Briicke, die die Helden passieren wollen, hat sich ein Troll (ZooBotanica 181) eingerichtet und ver-
langt frische Honigwaben aus einem nahegelegenen Bienenstock als Zoll.

Ein bemerkenswert raffinierter, Fallen stellender Baumdrache (ZooBotanica 81) hat schon mehrere Reisende
Uberfallen und einen beachtlichen Schatz angehauft. Nun wittert er bei den Helden neue Beute.

Der Geist eines ermordeten Herolds versucht Besitz von einem Helden zu ergreifen, um seine letzte Botschaft zu
Uberbringen und Frieden zu finden.

Eine Harpyie (ZooBotanica 108) verliebt sich in einen Helden und trachtet danach, ihn in ihr Nest zu entflihren.
Eine Rattenplage unter Fiihrung eines Rattenkonigs (ein Wurf Ratten, dessen Schwéanze von Geburt an verknotet
sind) sucht die Gegend heim, in der die Helden sich aufhalten.

Den Helden begegnet ein Einhorn (ZooBotanica 89).



AnHanc 1V:

PERSONENVERZEICHIIIS

Die nachfolgende Ubersicht listet simtliche Meisterper-
sonen des Abenteuers auf. Mit einer Meistermaske ()
versechenen Personen spielen fiir die Gesamthandlung
oder ein Szenario eine wichtige Rolle. Ein Vorhang ( L))
bedeutet, dass das Schicksal dieser Figur iiber das Aben-
teuer hinaus nicht weiter verfolgt wird, ein Boronsrad
(%), dass die Person das Abenteuer nicht iiberleben

wird. Ein mit einem Sternchen versehenes Boronsrad

meint, dass Sie iiber das Ableben der Figur frei bestim-
men konnen. Die Pergamentrolle ﬂ-i) kennzeichnet
wichtige, aber nicht simtliche potentielle Verbiindete
der Helden.

Wenn unter Seite zwei Seitenzahlen angegeben sind, ver-
weist die erste auf die Personenbeschreibung, die zweite
auf die Spielwerte, sofern diese sich an unterschiedlichen
Stellen im Band befinden.

Name Titel/Rolle Anmerkung Seite
Adalbert von Hirschenrode griflicher Jagdmeister o N 30
Alandra Greifenklau Ucurians Leibwichterin v 18/184

Aldoron von Wutzenwald

Alrik vom Blautann und vom Berg

Baron von Wutzenwald

Oberst der Lowengarde

v 26
W e 16

Alwan v. Unterallertissen-Rabenmund m.H.  Baron v. Immlingen, Stahlherz — 21

Anselm von Quintian-Quandt

Answin der Jingere von Rabenmund 4.H.

Baron von Hutt

Fiirst von Darpatien

s 30
LS 20

Ardariel Nordfalk von Moosgrund Burggrifin zu Baliho s 30
Arlopir Varenas Kriegsdrache - - A 178
Arnhild von Darbonia Herrin von Gallys - - 18 /177
Arndd von Eulenberg der ,Sonnenritter’ v 18/ 184
Arrius von Wulfen Erster Hofkaplan des Praios — 128
Aryanna Otterbach Lowenritterin — 92
Asgrimm Robarskil Zornesritter v 146
Assaf Bannmagier, Ayrash’ Bruder v 15/179
Auburia von Rosshagen neue Pfalzgrifin von Briicksgau — 169
Ayrash Bannmagier, Assafs Bruder vim 157179
Azzo von Bregelsaum Bannerherr der Bregelsaums L - 115
Bardoun Orwin von Sturmfels Ritter aus der Traviamark o] 75
Beergard von Rabenmund 4.H. Baronin von Ochsenweide Wt e 18
Bernfried von Nierenfeld Baron von Meidenstein Lt 0 133
Bodar Riuber in Goswins Bande vim 133
Bredogar Eustachius von Parsenburg Meister der Mark Greifenfurt — 33
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Name

Bunsenhold von Ochs

Burgol Olber

Chayka Gramzahn

Chounrat Timerlan

Colonella Ghulsheva

Cordovan von Rabenmund 4.H.

Cordovan von Sturmfels

Titel/Rolle
Reichsoberst
Meister der Essen
Kriegsfiirstin

Zornesritter

Soldnerin in Leomars Gefolge

Kronverweser der Traviamark

Landedler und Stahlherz, Gerins Sohn

Anmerkung

W o
™

w

=

=
€= =)

Cratosch Stahlhand
Dankward von Sonnenbruch
Danos von Luring

Dergal Brandner

Deryan Sigismund von Elenvina
Diederich von Brennendlod
Diriago Valadez

Dythlinde Tillinger
Edelbrecht von Eberstamm
Ehrgard von Binsbockel
Elwine Firuna von Ockenheld
Emer Alara von Rallerspfort
Emer Lowenmihne

Emer Sturmfeld

Eorlariel Zirillion Silbersee

Erdemunde von Ockenheld

Séldner in Lutisanas Gefolge @
Ritter in Swantjes Gefolge L -
Graf von Reichsforst - F= =
Viehhindler und Geweihter des Namenlosen v
Beherrschungsmagier —
Riuberhauptmann in Varenas Gefolge &

Soldner in Lutisanas Gefolge
Bickerin

Prinz des Kosch

Ritterin, Erdemundes Schwester
Ritterin in Danos’ Gefolge
Anfiihrerin der Triimmerfiichse
Soldnerin in Varenas Gefolge
Hofmarschall

@
L

L

Geweihte des Namenlosen -~ R

L
L

Baronin von Rappenfluhe, Stahlherz e
@

@

Erlgard Gragelsfort Kampfmagierin in Danos” Gefolge

Erngart Weidener Hexe

Firine von Luring Abtissin

Flarach Hofnarr und Schelm

Folkwin von Darbonia Knappe am kaiserlichen Hof

Fredo Answin von Rabenmund m.H. Adeptus Minor

Geismar II. von Quintian-Quandt Graf von Hartsteen s
Geldar von Zweistetten Barde in Danos” Gefolge —
Geldor von Bregelsaum Gilborns Sohn, Stahlherz - g'-i
Gerdan von Moorweiher Burgvogt von Briicksgau o]
Gerin von Sturmfels Landedler und Stahlherz O e
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146
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31

23
15/180
24

24

170

24

20/ 180
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50

33

110

170

25

91

104

128

23

25

83

56

128

128

21

29

25

22

136
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Name

Gernbrecht von Oppstein
Gernot von Mersingen
Giara von Dunkelweiher
Gilborn Hal von Bregelsaum
Girion Tscheren

Giso

Gisbert

Gissa

Glenna Kuttelsieder
Gormara von Faldahon

Goswin Bachenthal

Goswin der Jiingere von Rabenmund m.H.

Grassus Iralyncis von Rhodenstein
Greifgolda von Mersingen 4.H.
Grifthelm

Griseldis von Quintian-Quandt
Hagen von Fohrenstieg
Hagrobald vom Groflen Fluss
Hadrumir Lechmar von Schwingenfels
Harka Rottmeister

Harvis von Friedwang

Helke Lonnert

Hilbert

Hitta die Schlange

Hitta Kornteuer

Ilkhold Drachwill von Austein
Ingar von Birkenbruch
Irmenella von Wertlingen
Irmintrudt

Isiderius

Islaaran der Schwarze

Jabbour von Borniak

Jarlak von Binsenbeck

Jarlak von Ehrenstein

Titel/Rolle
Condottiere der Rommilyser Reiterei
Markgraf der Rabenmark
Hauptfrau auf Burg Rabenmund
Wolfhelms Sohn und Erbe
Hauptmann in Varenas Gefolge
Portius’ Diener
Fassadenkletterer in Varenas Gefolge
Riuberhauptfrau
eine alte Bauerin
Ludalfs Knappin
Riuberhauptmann
Baron zu Bohlenburg
Erster Hofkaplan der Rondra
Kanzlerin der Grafschaft Baliho
Geist eines Novizen
Ritterin des Grafen Geismar
Burgherr von Auraleth
Graf vom Groflen Fluss
Kronvogt zu Puleth
tote Zornesritterin

Haushofmeister auf Burg Rabenmund
Hiiterin der Saat
Soldner in Varenas Gefolge
Hexe in Varenas Gefolge
Waffenmagd aus Luring
Ritter
Landvogt von Zwerch
Markgrifin von Greifenfurt
verriickte Stallmagd in Rankaraliretena
Geist eines antiken Heermeisters
Hohlendrache
,Wehrgraf* von Wehrheim
Ratsmeister von Hartsteen

Kronprinz von Tobrien
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Seite

36 /187
32

74

22

20/ 181
135
104/ 105
27

130

17

130

18/ 184
128

30

92

30

27

24

126

140

74

145

104 /105
104

136

83

147

32

145

142

84

88

57
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Name

Jasper

Julischa Ebenkranz

Junivera von Seshwick

Kariel Kummersfeld
Knorrhold von Harffenberg-Binsbockel
Larissa Goschner

Leomar vom Berg

Leti

Lhal’a Rohaschta

Linai von Halberg-Kyndoch
Ludalf von Wertlingen

Ludian von Rabenmund m.H.
Luidor von Hartsteen
Lutisana von Perricum

Maline Lucina

Mariella von Rabenmund 4.H.
Martan Kindervater

Maus

Melwyn

Messer-Hal

Mukus die Maus

Mpyrthalia Magna

Mythram Korsfels

Nephrog von Yar’Dasham
Nyrociel Flechtenbliite
Oleana von Bregelsaum

Paske Gernot von Rabenmund m.H.
Perdin von Gantenbein
Portius

Purothea Schlangentochter
Quellina von Oppstein
Ragnhild Castanyeda
Rahjadan von Bregelsaum-Rosenbusch

Raimundo Ingeniosus von Agum

Titel/Rolle
Yolandes Gebhilfe
Kampfmagierin

Ritterin der Gottin
Kundschafter
herzoglicher Fechtmeister

Schreiberin

Schwertftirst

Riuberin in Goswins Bande

Tatzelwurmreiterin in Chaykas Horde

Hesinde-Akoluthin
Marschall der Wildermark
Ritter in Answins Gefolge

Graf von Hartsteen

Soldnerfiihrerin
Abtissin des Klosters Sancta Noiona
Hochmeisterin der Ginseritter
Kriegsfiirst
Réuber in Goswins Bande
Erster Hofmagus und Hofalchimist
Soldner
Kiichenjunge auf Burg Rabenmund
Kriegsfiirstin
Schreiber des Aventurischen Boten
Nekromant in Lutisanas Gefolge
Kundschafterin in Leomars Gefolge
Gilborns Tochter
Ritter in Ucurians Gefolge

Answins Leibdiener

gefallener Diener des Raben

Legatin der Draconiter

chemalige Leibzofe Fiirstin Irmegundes

Zornesritterin
Baron von Rosenbusch, Stahlherz

Magnat in Ucurians Gefolge
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Seite
153

18

27

50

31

50

33/ 186
133
35/ 181
24

16/ 183
21

28
13/176
63

31

27

133

128

55

74

27

27
15/182
34

170
18/ 184
74

135

27

71

146

22
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Name

Ramoxosch

Randolph Answin von Rabenmund 4.H.

Rashiman ben Faisal

Raulwine von Luring-Rabenmund

Reto Diisterbach

Reto von Luring-Mersingen
Reto von Nierenfeld

Reto von Schattenstein

Reto Waisenmacher

Rodalf von Fuchsbach

Roderich von Rabenmund m.H.

Roderick von Rabenmund m.H.

Rohaja von Gareth

Rondrian von Hartsteen
Rondriana von Eisenstein
Rondrastein Tauzwang
Rondrastolz von Travinianshall
Rondrik von Rabenmund j.H.
Rumrox Sohn des Ubarrog
Rupert Okdarn

Selfmina von Torbelstein
Sharkhush Morchai

Shorlor

Sieghelm Mehltheuer
Sonnfried von Schnayttach

Stanrel Hardenbach

Sumudan von Viryamun und Flogglond

Swantje von Rabenmund 4.H.

Sylpurga von Mersingen-Rabenmund

Syrina von Fuxfell-Rabenmund
Tanria Hufstetter

Temyr al’'Damacht ibn Tarik
Thargrin von Arpitz

Theofanja von Bregelsaum

Titel/Rolle Anmerkung
Riuber in Goswins Bande vim
Answins Sohn —
Wiistenkrieger und Freund Leomars (H.)
Gesandte des garetischen Markvogts —
Soldner in Varenas Gefolge o]
Ritter in Danos’ Gefolge v
Ritter und Stahlherz o

Heermeister Greifenfurts —
Garether Séldnerfiihrer —

Junker und Geweihter des Namenlosen v
Vogt von Wolkenried v

Oberster Gerichtsherr der Traviamark —

W o

Kaiserin des Mittelreiches

Ritter des Grafen Luidor —
vormalige Meisterin des Bundes, eine Verlorene Syt &
Novize im Orden des Zorns v
Zornesritter oy

Ritter in Ucurians Gefolge
Waffenschmied in Rankaraliretena

Zornesritter

Raubritterin

orkischer Schamane und Kriegsfiirst
Schamane in Chaykas Horde (H)
ein Triimmerfuchs mit Zahnleiden —
w il
Swantjes Diener o]
w
W e

Kastellan von Burg Hallingen

almadanischer Séldnerfithrer
Kronprinzessin von Darpatien

Answins Gemahlin

Schéne der Nacht v

Stallmagd auf Burg Rabenmund —
Miralay der Tulamidischen Reiter m
Baronin von Wehrfelde e

kaiserliche Leibmedica —
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Name Titel/Rolle Anmerkung Seite
Thyrja Ehrwalt Zornesritterin o] 146
Trautfried von Ostengrund Ritter in Ucurians Gefolge o] 108
Travina von Erlenbach tote Ritterin & 106
Travinia von Firunslicht Cordovans Secretaria, Geweihte des Namenlose S 31
Tsayan Godefried von Rabenmund 4.H. Knappe am kaiserlichen Hof — 128
Tuleyban Lohnmagier in Lutisanas Gefolge L-- AN 15/181
Ucurian von Rabenmund 4.H. Kriegsfiirst s 17 /183
Ugdalf von Lowenhaupt-Hauberach Pfalzgraf von Briicksgau vim 136
Ugo von Miihlingen Oberst der Goldenen Lanze — 36
Ulfberth Meiler von Eichenbach Heermeister Balihos L7 31
Uluagduun Fliegender Teppich vim 15
Varena von Mersingen Drachenmeisterin und Kriegsfiirstin - - A 19/178
Varessia Yolandes “Tochter — 151
Varion Lerchenfeld Spitzel vim 40
Victoran von Schlangenfurt Junker zu Schlangenfurt o 97
Vigo von Dunkelstein Statthalter von Zweimiihlen et 47148
Viridia von Schlotz Ofhizierin in Leomars Gefolge v 34
Visgara die Jungfrau Kriegsfiirstin o] 27
Warlosch Pferdeschinder Streitwagenlenker in Chaykas Horde (H) 35
Willdahl von Ebers Stamm Devotionalienhindler — 92
Wolthelm von Pandlarin-Bregelsaum Burggraf von Hallingen o o @ 21
Whulfbrand von Rosshagen Baron von Dergelsmund W e @ 27
Waulfhelm von Oppstein Reichshauptmann - S 17
Xandros von Rabenmund j.H. fahrender Ritter - - 97
Xerissa von Rotentann Raubritterin in Varenas Gefolge @ 20/182
Yolande Golemmeisterin s N 154
Zandrasch Sohn des Ubarrog toter Zwerg @& 144
Ziplim Goblinhduptling v 26/ 187

VERBINDUNGEN vnD FEinDSCHAFTEN

Der Tabelle konnen Sie entnehmen, in welchem Verhilenis die wichtigsten Kriegsfiirsten der Wildermark zueinander
stehen. Die Pergamentrolle ﬂi) zeigt an, dass beide Parteien sich als Verbiindete betrachten, in Klammern gesetzt,
dass es sich um potentielle Verbiindete handelt. Die gekreuzten Schwerter ( 3¢ ) symbolisieren eine Feindschaft, ein
einzelnes Schwert ( ) signalisiert eine bestehende Konkurrenz.
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She @Qllﬁlm»mgeﬁﬂ?ﬂigsle Durchlancht @ﬂlmegzm&e SAlivia von SRabenmund i,
@7}2&;11’% ,@ﬂlpﬂtien& C@egﬁbﬁn im @?ﬁmtenﬁﬂ/ﬂst U e%ommily& von ez'genm é&m& im %Sﬂﬂl()%&
des 1028ten C@()‘tteﬂﬂuyfs nach dem Zfalle SABosparans

Die é&)ilﬁgm und Unteilbaren on()'lﬁe seien meine eZ(mgm, die milde SAWutter “Gravia, Sidherrin,

ilmen allen voran!

éz’ngﬁ&mk des W ottos unserer Cogﬂmi/ie, die seit jeher Das @gﬁmtmtum jur die (f?jf(}'nége wund SKaiser
qu C@m‘etk vevwallel, ,,@yfﬂm und SBlut - hichstes gut“, muss ich in diesen Jck%)éezégm Zeiten und
weil “Osa mich nicht mit cigenen eANachkommen geseqnet hat, von meinem seit Shiirst eyeam&()lp/;
vel/m'ep[lm Recht C@e/)muc/z machen, /cmjl meines Willens cinen @]Vﬂc/zj()/qel ﬁur das @7dmlenlum
zu benennen. “Denn nur durch Jiesen Skt evscheint es mir méglich, mein geliebtes C@ﬂlpﬂﬁen, Dieses
traviageseqnete Land, in Ginheit zu halten und sorwohl die Ordning des Giéttevfiicsten wie auch die
%ugm&m der éﬂeiliqm SAutter teefflich durchzusetzen.

SSollten Xir den “Gode finden, so bestimmen QUi ijmegum% aus Dem dilteren S/Hause
SRabenmund, vechtmdlSige é)/h/l% yon Qﬂx;mlien, zu Der SBrin Der SReichsbehiiter uns bestallte,
zu Unserem @‘j\hc/iﬁulgﬂ den elstgeb()lmm SSolin Unseres Detters SBarnhelin, denn allein in il
sehen Qir die oZukzmjt :@mpﬂtéms in sicheren é&m&en. c@/ﬂrﬁ die SHivche der C@ﬁtigm utter
ist & nswin Der @ngew als erlfiihig bezeugt und wic empfiehlen Unseren @]Veﬁm e éegm

des C@(}Zterﬁdmtm und der SHerDmutter, auff dass er besonnen, gerecht und milde hevesche, so wie QUi
uns bemiht haben, es stets zu tun. %{)’gm die quten ngo"tlel Unsver SSeele gnddig sein und sie in ihve
SParadiese awfgenommen haben, wenn Ihe dieses lest.

el SR

d?ezeugl Qurch Bie giitige cWutter und
SSeine Shewiitden SHerdfied von SAbenhus
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Wi, dxmeg}lm&e SAlivia von SRabenmund aus dlteremn SHause, “Gochter der SHildelind und

Qurch Das C@eset.z A aiser SR auls des C@jwé?m @%mzm Q@ﬂrpﬂtiem‘, evkléiven ﬂngesz’c/z&s‘ der Dunklen
SSchatten, die iiber unsere SHeimat gekommen sind, hiermit vor den heiligen und unteilbaren =Zwdilfen,
SCravia ilnen allen voran, Unseren letzten Qillen ﬂuﬁ Derven:

Zum Dollstrecker Unseres letzten Willens bestimmen Qir SSeine SHochwohlgeboren XWolfhelm
von G@ﬂn&/ﬂxm—@wge&mum Denn Wi haben Jie Gewissheit, dass das Wohl 0@%2’7/}%15/:6%3 il
ebenso gesetz 1und Cg)ﬂz’(/ht ist wie Uns und er Unserem letzten Willen C@dﬂmg verschafifen wird.

U Unser gelie/)tes ,@ﬂr/dﬂtim nicht tmng&net urickzlassen, /)emﬁm QUir Uns ﬂuﬁ das seil
@%‘im e%&m&olpk geltm&e SRecht, wonach der S/erescher Dieses Landes seinen @]Vm'/zﬁolgw ﬁm’
bestimmen kann, solange ev von SCravia als wiitdig befunden wird. I Qiesemn ﬁm’ste wiinschen QUi
Dus nicht Unseren geliebten SBeuder Uewrian zum Srben, demn Jies vom ﬁebumrecﬁt zustehen wiirde.
Ohne Zweifiel wiirde er die SBiirde des SHiivstenamtes duldsam auff sich nehmen, doch Wiv wissen,
dass er den ,,@m]mtiﬂm kein quter und milder SHiivst wiive. S us @5()@7(4 wm Unsere Dasallen und
sein Seelenheil ordnen Qir daher Jie %/;mnyfvlge neu.

cHAlle Caugm&m und éﬁ/ﬁgk@iten, Qie Wi Uns in einer SHhiiestin wiinschen, sehen Wi in Unserer
cAVichte @Sﬂwnw e%&z/zjmz&mé’l. Don edlemn SRabenmunder SBlut 1und erzogen Qurch Oen ma’f(;/ztzfgm
GHerzog der cHNotdmarken erscheint sie Uns die beste Wahl, Unser Sebe anzutreten.

SBezeugt durch den SHohen SBruder SHerdfricd von S Ubenhus, sowie Unsere trene Zofe Quellina
von Oppstein exkliiven Wi, keafft der Uns duvch SBrin den SReichsbeliiter und die quien Gter
veelichenen SAutoritit, dass Unsere Srbin und damit neue Zfiivstin ,,@ﬂrpﬂtiem sein soll Unsere
NVichte, @Smﬂntg‘e SRahjandraél von SRabenmund iilteren SHauses, “Gochter Unseves SBruders

Ycuvian.

Cos ist Unser Qille, Dass bis zum Srecichen ileer vitterlichen @//Zzin&igkeit, d?urggmyj W{)Zﬁ/w/m
yon Gg)ﬂn&/mm—(%wgelmum als SKronvernweser die C@jesc%z'c/ce Des SHhiivstentums lenkt, als Zeichen
der @4M€séﬁnung und der SBulfe. In diesen %ﬂgm kennen Qir ilhn als cinzigen SAlenschen, dem
QWi Das QWohl Unserer SHeimat vectrauensvoll in die SHinde legen wollen. S/ece Wolfhelm,
Qi stehen friir Diesen Dienst in Surer Schuld und kinnen Such Siese nicht mehe vergelten. cNehmt
UUnseren Dank und Unsere guten WWiinsche, die Guch floctan und fiiv alle Zeiten begleiten sollen.

D, gelicbte Nichte, wollen Qi en @,gegm et heiligen und unteilbaren C,Zmo"/ﬁ wiinschen und
Dir den wolhlgemeinten Rat geben, Dich stets mit quten Shreunden zu umgqeben und Dich auf Die
éZﬂrﬂilie zu verlassen, denn die @qﬂmi/z’e ist er SHern unseres SSeins und der gm‘gw Crost. Daher
wiinschen Qiv Dir cbenfalls vielfach Den @,gegm SOsas, auff dass SKindeclachen Deine SHallen
fille und Dich stets an Deine G@ﬁlic/ﬂm gemahne, Dir aber auch Zfeeude und @{Zﬂﬁt geben maige,
die schwere SBiirde, Sie Wiv Div nun sibertragen, leicht und géttergefiilliq auf Dich zu nehmen.

Don cigener SHand gegeben zu e%ommil;/s, anm 5. %ﬂg des “Osamondes im
cintausendachtundzwanzigsten Gitterawff nach dem Shalle SBosparans,

IR 'y
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Aufregendc Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exo-

tische und atemberaubende

Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,

suchen Sie nach Spuren lingst unterge-

gangener Zivilisationen, I6sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: méchtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

IMitT WEHENDEND BanmnmERD

Repaktion: IMicHAEL ITIASBERG
Avtoren: I[iko HocH, Davip Lurafen, IMicHAEL [TIASBERG,
Uwe MecHENBIiER, Katja ReinwaLp, DamieL Simon RicHTER vniD iii&GEn SUBERG

Seit Jahren tobt der Kampf zwischen den Kriegsfiirsten um die Vorherrschaft in der
Wildermark. Jiingst konnten einige Erfolge erzielt werden, die der unter dem Joch der
Willkiir leidenden Bevolkerung Hoffnung auf eine Riickkehr zur Ordnung gaben. Doch
noch ist der Kampf nicht entschieden und als sich eine neue Bedrohung am Darpat offen-
bart, werden die Karten im Spiel der Throne neu gemischt. Wihrend die Kaiserin fern der
Wildermark um den Zusammenhalt ihres Reiches ringt, sind es die Helden, die zur letzten
Bastion der Ordnung werden. Es liegt alleine bei ihnen, ob das gebeutelte Land Frieden
finden wird oder die Wildermark endgiiltig in ein Chaos aus Stahl und Blut versinkt.

Mit wehenden Bannern fiihrt die Ereignisse aus dem Kampagnenband Von eigenen Gnaden
fort, ist aber auch von diesem unabhingig zu spielen. Der Band umfasst ausfiihrliche
Beschreibungen zu Michtegruppen und Ortlichkeiten, zahlreiche Hintergrundinformationen
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erfahrbar zu machen. Ein erfahrener Spielleiter hat hierbei gré3tmogliche Freiheiten bei der Aus-
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