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VorRwoRT

Im Jahr 1993 erschien der Abenteuerband Das Jahr des
Greifen. Es handelte sich um den ersten Band einer zwei-
teiligen Abenteuerkampagne, die im Jahr darauf fortgesetzt
wurde. Parallel zu den Abenteuern erschien Bernhard Hen-
nens gleichnamiger Roman in drei Teilen, die in kurzer Zeit
drei Auflagen erlebten. Den 2001 erschienenen Sammel-
band kann man noch heute in den Regalen mancher Buch-
handlungen finden. Als eine der beliebtesten Geschichten
des Schwarzen Auges wurden die Romane 2007 auflerdem
als Horbiicher produziert.

Der vorliegende Band ist das Ergebnis einer Idee, die Ende
des Jahres 2004 im Forum von alveran.org entwickelt wurde
und schliefSlich in der Griindung eines Projektteams miin-
dete. Wie bei vielen Fan-Projekten gab es auch hier etliche
Durststrecken und mehr als einmal sah es so aus, dass das
Projekt endgiiltig gestorben wire. Inzwischen schreiben wir
das Jahr 2013 und es hat fiir mich schon fast etwas Irreales,
dass dieses Werk nun zu einem Ende kommt. Uber Jahre
hing ein Planungspapier an meiner Zimmertiir, stets war
eine Ausgabe von Bernhard Hennens Roman in Griffwei-
te und noch heute finde ich gelegentlich kleine Zettel mit
kryptischen Notizen zu bestimmten Details. Auch mein Le-
ben hat sich verindert, habe ich in dieser Zeit doch mein
Studium beendet, drei Jobs gehabt, geheiratet und zwei
Kinder bekommen. Doch nun ist es soweit. Vor Thnen liegt
die vollstindig iiberarbeitete Neuauflage eines zwanzig Jahre
alten Abenteurers.

Die Neuauflage beinhaltet ein Update auf die aktuellen Re-
geln. Doch dariiber hinaus sollten auch die Inhalte ausge-

baut und leichter zuginglich gemacht werden. Von der Idee,
den dritten Orkensturm in seiner Ginze darstellen zu wol-
len, kam man schnell wieder ab. Dennoch wurden etliche
Themen, die im Original nur angerissen werden konnten,
erweitert und spitere Setzungen beriicksichtigt. Aus heu-
tiger Sicht besteht ein Problem des Originals wohl in seiner
Geradlinigkeit. Viele Entwicklungen und Ergebnisse schei-
nen vorgegeben. Um diesem Eindruck entgegenzuwirken
wurden die drei verschiedenen Erzihllinien stirker heraus-
gearbeitet und das Konzept der Ankerpunkte, in den Band
eingebracht. Einige Elemente, wie zum Beispiel die Episode
in der Feenwelt, sind nun ausdriicklich optional, wurden je-
doch gleichzeitig stirker in die Erzihllinien eingebettet. Bei
allen Anderungen wurde grofle Umsicht in Bezug auf den
Wiedererkennungswert von Figuren und zentralen Ereignis-
sen gezeigt. Der legendire Auftritt des Konigs der Meere ist
einer dieser Momente.

Mein Dank gilt den Menschen von alveran.org, ohne die es
dieses Projeke nie gegeben hitte, Fabian Fliiss, dem ich die
Klarheit tiber die Erzihllinien, den Namen ,Travianus von
Flauschenwang’ und vieles mehr verdanke, sowie Oliver Over-
heu, dem irdischen Verfasser von ,Nur ein Haufen Steine’, der
mich in allen regeltechnischen Fragen beraten hat.

Fiir mich geht nun ein langes Kapitel zu Ende, fiir Sie, liebe
Leser, kann nun ein neues beginnen. Ich wiinsche Thnen viel

Spafl mit Das Jahr des Greifen.

Johannes Heck
Unterbaching, im Mirz 2013

DER ORKENDSTURIM

Im Jahr 1012 BF steht der aventurische Norden ganz im Zei-
chen des Orkensturms. Da die Ereignisse seit dem Beginn
der orkischen Invasion unmittelbar zur Vorgeschichte des
Abenteuers gehoren, finden Sie hier einen kurzen Uberblick.
Eine ausfiihrliche Chronologie der Ereignisse ist im Aventu-
rischen Archiv oder der Regionalspiclhilfe Reich des Roten
Mondes zu finden.

Die Ereignisse beginnen am 24. Travia 1010 BF in Baliho
mit dem Tod des Gardeoberst Heldar von Arpitz. Der At-
tentiter ist ein orkischer Séldner der Uhdenberger Legion
namens Sadrak Whassoi. Wihrend das Mittelreich nach dem
Verschwinden Kaiser Hals unter der Answinkrise leidet, set-
zen sich die Schwarzpelze in Bewegung und erobern das Svel-
Ittal. Bis zum Ende des Jahres haben sie Lowangen erreicht
und beginnen die einjihrige Belagerung der Stadt. Wahrend
das Hauptheer bei Lowangen lagert, fithren Tordochai und
Korogai weitere Vorstéf8e ins Mittelreich durch. Noch Ende

EinLeitunc

1010 BF zieht sich mit Mardugh Orkhan ein wichtiger An-
fithrer der Korogai nach Rorkvell zuriick und nimmt nicht
mehr am Feldzug teil.

Im Phex des Jahres 1011 BF erreicht Brin von Gareth
Weiden. Anstatt gegen den Thronriuber Answin vorzu-
gehen, hebt er die Orkzwinger-Legion aus und vertreibt
die Korogai aus dem Nebelmoor. Angesichts der neuen
Bedrohung entsendet Sadrak Whassoi seinen Vertrauten
Sharraz Garthai (iber den Finsterkamm. Ziel der Schwarz-
pelze ist die Feste Rhodenstein. Am 1. Ingerimm stellt
sich der rondrianische Orden zur Wahrung den Orks zur
Schlacht am Rbhodenstein. Durch ein Rondrawunder wer-
den die Schwarzpelze zuriickgeworfen. Derweil wird die
Thuranische Legion bei Hesindelburg von den Tordochai
angegriffen. Dank moderner Schanztechnik gelingt es, die
500 Orks zuriickzuschlagen und ein neues Lager am Fuf§
des Nebelsteins zu errichten.


http:alveran.org

Zum Beginn des Jahres 1012 BF gibt Sadrak Whassoi Befehl,
Lowangen zu verlassen und an der gesamten Front anzugrei-
fen. Am 19. Praios greift Sharraz Garthai mit 1.500 Orks das
Lager der Orkzwinger-Legion bei Reichsend an und vernich-
tet die Kaiserlichen vollstindig. Am 28. Praios kommt es zur
Schlacht am Nebelstein. 1.000 Tordochai greifen die ebenso
starke Thuranische Legion an. Nur wenige Menschen kénnen
den todesmutigen Orks entkommen. In der Folge gelingt es
Brin nicht, der Korogai habhaft zu werden. Stattdessen stehen
am 18. Rondra die Tordochai vor Greifenfurt. Die Untoten
in den Reihen der Orks verbreiten Entsetzen und die Stadt
fillt beinahe kampflos. Der verwundete Markgraf Shazar ver-
schanzt sich in der Garnison, um kurz darauf mit einer Hand-
voll Getreuer zu flichen. Wenig spiter erreicht auch Sadrak
Whassoi die Stadt. In Orkenwall beginnt Prinz Brin, seine
Truppen fiir eine Entscheidungsschlacht zu sammeln.

Doch als es am 26. Rondra zur Schlacht bei Orkenwall
kommt, kann der Prinz der dreifachen Ubermacht nur
2.000 Mann entgegenstellen. Als Sharraz Garthai mit wei-
teren 500 Korogai eintrifft, erleiden die Kaiserlichen eine
verheerende Niederlage. Die Mark Greifenfurt ist damit in
der Hand der Schwarzpelze. Sharraz Garthai wird Verweser
der neuen Finstermark. Wihrend Brin in Wehrheim neue
Truppen sammelt und auf einen Angriff wartet, fithrt Sad-
rak Whassoi seine Truppen die Breite abwirts bis kurz vor
Ferdok. Von dort macht er sich auf den Weg nach Gareth.
Erst als er Anfang Tsa beschliefSt, das Kloster von Marano
zu stiirmen, und dabei drei Tage verliert, ist Brin gewarnt.
Der Prinz gibt sofort Befehl, das Heer bei Gareth zu ver-
sammeln und alles fiir die entscheidende Schlacht auf den
Silfwiesen zu sammeln. Damit beginnt das Abenteuer Das

Jahr des Greifen.

Das [aHR DES GREIFEN im UBERBLiCK

Das Abenteuer beginnt unmittelbar vor der Schlacht auf den
Silkwiesen, dem entscheidenden Wendepunkt des Orken-
sturms. Die vorausgehenden Ereignisse bieten sich als Prolog
zum eigentlichen Abenteuer an. Ubertreiben Sie es dabei je-
doch nicht, die Helden werden spiter noch genug Gelegen-
heit zum Kampf gegen die Orks haben. Um die Dramatik
des orkischen Einfalls deutlich zu machen, kann es hilfreich
sein, wenn die Helden zumindest ein oder zwei personliche
Erfahrungen mit den schweren Niederlagen machen, die die
Kaiserlichen im Vorfeld einstecken miissen.

Die Handlung des Abenteuers gliedert sich in drei Haupt-
stringe. Diese sind nicht unabhingig voneinander, sondern
immer wieder miteinander verwoben. Nutzen Sie die ver-
schiedenen Themen als Abwechslung. Wenn der Kampf
gegen die Orks langweilig zu werden droht, wechseln sie
auf eine andere Erzihllinie. Gerade wenn die Helden glau-
ben, kurz vor der Lsung des Ritsels zu stehen, greifen die
Schwarzpelze wieder an. Auf diese Weise konnen Sie auch
innerhalb einer Spielsitzung leicht einen dramatischen Span-
nungsbogen gestalten. Dariiber hinaus sollten sie keine der
Erzihllinien ginzlich einschlafen lassen, damit ihre Spieler
nicht das Interesse verlieren. Zur besseren Ubersicht sind die
verschiedenen Ereignisse mit entsprechenden Symbolen ge-
kennzeichnet.

DErR KRiEG GEGEN DiE ORKS

Der Orkensturm bildet den Rahmen der Hand-
lung. Noch bevor das Abenteuer beginnt, steht
dieses Thema im Vordergrund. Mit der Schlachr
auf den Silkwiesen beginnt der milicirische Konflikt. Als
Nichstes reisen die Helden im Auftrag der Kaiserlich Gare-
thischen Informations-Agentur, kurz KGIA, nach Greifen-
furt, um die besetzte Stadt zuriickzuerobern und bis zur end-
giiltigen Befreiung zu halten. Bis zum Ende des Abenteuers
bleibt die Stadt umkimpft. Die Helden leisten ihren Beitrag

zur Verteidigung und brechen spiter auf, um Prinz Brin um
Hilfe zu bitten. Mitten im Winter lisst der Prinz eine Flotte
aufstellen, die die Blockade der Orks durchbrechen und Ent-
satz nach Greifenfurt bringen soll. In der Schlacht bei Ange
und Breite haben die Helden erneut Gelegenheit, eine der
entscheidenden Schlachten des Krieges mitzuerleben. Doch
auch danach ist es noch eine lange Zeit bis zur endgiiltigen
Befreiung und der finalen Schlacht, die den dritten Orken-
sturm beendet.

Die Grundthemen dieses Erzihlstrangs sind der militirische
Konflikr und seine Folgen. Physische Auseinandersetzungen
stehen im Vordergrund, Kriegstrommeln und der allgegen-
wirtige Tod bilden die Kulisse.

DeErR HEnNKER vonn GREIFENFURT

Die Geschichte des Henkers beginnt vor etwa 450

Jahren. Als Triger des Schwertes Seulasslintan, einem

michtigen Talisman des Gottes ohne Namen, gelangt
ein Mann in die Stadt, den die Macht des Schwertes iiber lan-
ge Zeit hinweg in einen michtigen Erzvampir verwandelte.
Uber 150 Jahre spiter wird der Henker, der sich zu dieser Zeit
Eseraz nennt, von der heiligen Inquisition enttarnt und mit
sieben geweihten Dolchen unter den Praiostempel der Stadt
Greifenfurt gebannt. Dort ruht er zusammen mit seinem
schwarzen Schwert, bis die Orks Greifenfurt erobern und
den Tempel abreiflen. Das Blut der Menschenopfer lisst den
Vampir mit nur einem Ziel neu erwachen: Rache zu nehmen
an Greifenfurt und seiner Bevolkerung. Die Helden treffen in
Greifenfurt auf einen Mann, der sich Zerwas nennt und ein
schwarzes Schwert trigt. Nachdem mehrere Morde geschehen
sind, kommen sie dem Vampir auf die Schliche, kénnen ihn
jedoch nicht tiberwinden. Mit einem Trick gelingt es dem
Kommandanten der Stadt, die Geliebte des Vampirs zu téten
und ihn aus der Stadt zu vertreiben. Zuvor muss er jedoch ei-
nen Pakt mit dem Untoten schlieflen, um die Stadt zu retten.

Das [aHR DES GREIiFEN



In neuer Gestalt versucht der Erzvampir zunichst, den Kampf
der kaiserlichen Armee zu behindern. Gleichzeitig verschafft
er den Orks eine michtige Waffe, um im Finale nach Greifen-
furt zuriickzukehren und seine Rache zu vollenden.

Verrat und Treue spielen in diesem Erzihlstrang eine wesentliche
Rolle. In der ersten Hilfte des Abenteuers ist zudem die detekti-
vische Komponente stark ausgeprigt. Der Erzvampir spielt da-
bei eine Doppelrolle, denn die Helden sind mehr als einmal auf
seine Hilfe bei der Verteidigung der Stadt angewiesen.

Das GEHEimnis von SaLjetH

Die dritte Erzihllinie reicht noch weiter zuriick

in die Vergangenheit. Vor mehr als 1.000 Jahren

stand an der Stelle des heutigen Greifenfurt eine Stadt
namens Sa/jeth unter orkischer Herrschaft. Ihr Zentrum war
ein bedeutendes Heiligtum des Tairach. Als die Orks schlief3-
lich durch eine Allianz von Zwergen, Elfen und Menschen
und mit gottlicher Hilfe besiegt werden konnten, wurde das
unterirdische Heiligtum versiegelt. Eingeschlossen unter der
Erde wurde auch ein michtiger Talisman des Gottes Tairach.

Diese Waffe, von den Orks Xarvlesh (Fleischreif$er) genannt,
sollen die Orks dem Aikar Brazoragh nach Khezzara brin-
gen. Doch bevor es gelingt, bis ins Heiligtum vorzudringen,
erobern die Menschen die Stadt zuriick. Nach einigen Hin-
weisen verlassen die Helden die Stadt, um in Xorlosch mehr
tiber die Vergangenheit der Stadt zu erfahren. Wihrend eines
Aufenthaltes in der Feenwelt erhalten sie weitere Hinweise,
die ihnen spiter helfen, das Heiligtum zu 6ffnen. Zuriick in
der Stadt gelingt es den Helden nur knapp, die Hindernisse
zu iiberwinden und das Allerheiligste zu erreichen, bevor
die Orks durch einen Tunnel in die Anlage vordringen. Der
wichtige Talisman wird aus der Stadt gebracht und dem Zu-
griff der Orks entzogen. Xarvlesh gelangt nach Donnerbach.
Erst Ende 1026 BF gelingt es dem Aikar Brazoragh in der
Schlacht um Donnerbach die Waffe zu erbeuten.

Die dritte Erzihllinie wird vom Mysterium geprigt. Es dau-
ert sehr lange, bis die Helden das Geheimnis der Gotterwaftle
aufdecken konnen. Dann wird dies jedoch zum wichtigsten
Thema im Spiel. Geister, Feen, Magie und gottliche Zeichen
sind die Protagonisten in dieser Linie.

SPIELLEITUNG im [AHR DES GREIFEN

DrRamaTURGIE vNID
HanbpLUnGSFREIHEIT

Das Jahr des Greifen thematisiert einen zentralen Konflike
in Aventurien unmittelbar nach dem Ende der Regentschaft
Kaiser Hals. Die Bedeutung fiir den Hintergrund und der
Verlauf der aventurischen Geschichte macht es unumging-
lich, dass gewisse Ereignisse aus dem Verlauf des Abenteuers
festgelegt werden. Dies fiihrt dazu, dass sich das Abenteuer
im Spannungsfeld zwischen festgelegter Dramaturgie und
volliger Handlungsfreiheit eher in Richtung der ersten Op-
tion bewegt. Wenn das Threr Gruppe gefillt, bleibt fir Sie
als Meister weniger zu tun. Dennoch haben Sie verschiedene
Maglichkeiten, den Spielraum der Helden auszuweiten.

In einigen Fillen ist moglich, Abweichungen spiter zu korri-
gieren. Oft sind der genaue Zeitpunkt oder die handelnden
Personen nicht von zentraler Bedeutung. Sie kénnen also in
gewissem Rahmen problemlos verindert werden. Um Thnen
die Einschitzung dieser ,Dehnbarkeit’ zu erleichtern, haben
wir am Ende jedes Kapitels Ankerpunkte definiert (siche ne-
benstehenden Kasten).

Natiirlich haben Sie immer die Méglichkeit, die Ereignisse
in Threm personlichen Aventurien abzuindern und offizielle
Setzungen zu ignorieren. Von Vorteil ist hierbei der zeitliche
Abstand zum heutigen Aventurien. Im Laufe der Zeit wer-
den sich die meisten Abweichungen von allein ausgleichen.
Fiir besonders puristische Verfechter der Handlungsfreiheit
kann ein Reiz natiirlich auch in der Freiheit zum Scheitern
bestehen. Zu wissen, dass der Meister eben nicht eingreifen
wird, um alles wieder in die richtige Bahn zu lenken, kann
dem Spiel zusitzliche Spannung verleihen.

EIinLeiTunG

Eine dritte Méglichkeit, Freiheit zu gewihren, besteht im
Wechsel der Erzihllinie. Erscheinen lhnen die Moglich-
keiten auf einer Linie unbefriedigend, kdnnen Sie ein anderes
Thema aufgreifen, bei dem die Helden sich nach Herzens-
lust austoben kénnen. Im Idealfall gelingt es Thnen so, den
Spielern wihrend jeder Sitzung eine scheinbar unbegrenzte
Spielwiese zur Verfiigung zu stellen, wihrend das Erreichen
wichtiger Meilensteine gleichzeitig einen fliissigen weiteren
Spielverlauf erméglicht.

ATMKERPUNKTE

Um lhnen die Entscheidung zu erleich-

tern, welche Ereignisse wichtig sind und

welche eher optionalen Charakter haben,
finden Sie am Ende jedes Kapitels eine Liste soge-
nannter Ankerpunkte. Uber das Schicksal wichtiger
Meisterpersonen sollten Sie sich ggf. zusitzlich im
Anhang informieren. Die Ankerpunkte bilden ge-
wissermaflen die Klammern fiir das weitere Aben-
teuer und konnen auch Setzungen fiir das offizielle
Aventurien darstellen. Die einzelnen Punkte sind
grob absteigend nach ihrer Bedeutung sortiert. Der
erste Punkt konnte beispielsweise gravierende Folgen
fiir das weitere Abenteuer (und die Entwicklung der
Spielwelt) haben, wihrend der letzte Punkt der Li-
ste in Threm personlichen Aventurien womdglich nie
wieder eine Rolle spielen wird.



DiE FiGURED

Ein GrofSteil des Abenteuers lebt von der Interaktion mit
den Figuren. Scheuen Sie sich nicht, das Personal zu er-
weitern oder Verinderungen vorzunehmen, wenn es Thnen
niitzt. Ein wichtiges Leitmotiv des Abenteuers ist Verrat und
Treue. Dieses Motiv kann jedoch nur durch die handelnden
Personen und ihre Bezichungen untereinander ausgedriicke
werden. Weitere Leitmotive sind Verlust und Tod, die allge-
genwirtig sind. Auch diese Motive kénnen fiir die Spieler
nur erlebbar werden, wenn sie emotionale Bindungen zu
den tibrigen Figuren aufbauen. Natiirlich kénnen auch die
Helden selbst Verlust und Tod erleiden, doch das physische
oder seelische Verkriippeln oder Toten eines Helden ist nicht
jedermanns Sache. Nicht zuletzt wird das gesamte Spieler-
lebnis dichter und bewegender, wenn die Figuren als lebende
Gefihrten der Helden erscheinen und nicht nur graue Sta-
tisten spielen.

Hinweise zur Darstellung von Meisterpersonen finden Sie
zum Beispiel in Wege des Meisters oder Ratgebern fiir
Spielleiter beliebiger anderer Systeme. An dieser Stelle wol-
len wir Thnen daher nur ein paar kleine Tipps mit auf den
Weg geben, die fiir ein Abenteuer der vorliegenden Art be-
sonders geeignet sind.

Wichtige Meisterpersonen sollten mindestens einen A#n-
kniipfungspunkt an Helden oder Themen haben. Haben
Sie einen Novadi in Threr Gruppe, mag die einzige andere
rastullahgliubige Person der Stadt an Threm Spieltisch zur
Hauptperson werden. Ein Zwerg mag sich intensiv mit den
Angbarer Sappeuren beschiftigen, wihrend ein Ingerimm-
geweihter in dem braven Schmied weit mehr als nur einen
kriftigen Kampfer sicht. Auch bestimmte Themen sind fiir
derartige Zwecke geeignet. So mag die einfache Torwache
sich unvergesslich machen, weil sie die Helden jedes Mal mit
lauter Stimme und {ibertriebenem Pathos nach dem Woher
und Wohin befragt. Auf diese Weise kann selbst der Koch
der abendlichen Offiziersessen zur wichtigen Person an Th-
rem Spieltisch werden. Wichtig ist nur, dass sie fiir minde-
stens einen Helden von besonderem Interesse ist.

Genauso wichtig ist es, den Figuren Eigenschaften zu verlei-
hen, die den Spielern im Gedichtnis bleiben. Oftmals schei-
tern die Spieler an der Vielzahl von Namen. Eigenheiten im
Aussehen oder Verhalten bleiben jedoch in Erinnerung. Ob
es sich dabei um einen Sprachfehler, den Stiernacken oder
nur stets blitzblanke Stiefel handelt, ist egal. Entscheidend
ist, dass sie den entsprechenden Aspekt zumindest zu Be-
ginn stets hervorheben. Wenn Sie dabei immer das gleiche
Schliisselwort verwenden, um die Eigenart zu beschreiben,
werden Thre Spieler sich spitestens nach dem dritten Mal ein
sehr genaues Bild von der Figur in ihren Képfen gemacht
haben. Mehr dazu finden Sie im Anhang in den Dramatis
Personae.

Um den Meisterpersonen mehr Eigenleben zu vetleihen,
kénnen Thnen zwei Dinge helfen. Zum einen sollten Sie da-
rauf achten, dass die Figur regelmifSige Auftritte hat. Uberle-
gen Sie sich fiir jede Sitzung, welche Personen Sie in welcher

Szene besonders hervorheben mochten. Achten Sie dariiber
hinaus darauf, dass keine wichtige Person tiber lingere Zeit
unberiicksichtigt bleibt. Als zweites sollten Sie versuchen,
die Figuren auch ohne direkten Bezugspunkt zu den Hel-
den agieren zu lassen. Uberlegen Sie sich, was den Alltag der
Person bestimmt und wie die Spieler davon erfahren kon-
nen. Themen kénnen zum Beispiel die Familie, berufliche
oder gesundheitliche Dinge oder auch die Beziechung zu
anderen Meisterpersonen sein. Im besten Fall ist auch bei
diesen Themen eine Entwicklung im Laufe des Abenteuers
zu erkennen. So wird klar, dass das Abenteuer auch an den
Meisterpersonen nicht spurlos voriiber geht.

IMusikaLiscHE VnTERmMALUNIG

Ob Sie zur Unterstiitzung des Spiels Musik einsetzen moch-
ten, bleibt Thren personlichen Vorlieben iiberlassen. Anstatt
hier konkrete Stiicke zu nennen, wollen wir Thnen ein paar
Themen vorschlagen, die sich fiir eine Vorbereitung anbieten.
Da bestimmte Elemente immer wieder auftauchen, kénnen
sie auch durch den gleichen Soundtrack begleitet werden.
Zunichst einmal sind natiirlich die drei Erziblstringe zu
nennen. Fiir das Thema Krieg und Schlachten finden sich
zahlreiche Beispiele vor allem in der Filmmusik. Insbeson-
dere bei den Orks sollte es an Pauken und Trommeln nicht
fehlen. Die Ereignisse aus dem Vampir-Strang sollten Sie
mit dunklen, mystischen Klingen hinterlegen. Je nachdem
wie Sie Thre Spieler emotional ansprechen wollen, reicht
die Palette hier vom Horror-Genre bis zu Dark Wave. Die
Gotterwaffe ist iiberwiegend mit konkreten Orten ver-
kniipft, so dass Sie hier etwas dezenter sein sollten. Feen-
welt, die Hallen von Xorlosch und die Tunnel des Tairach-
Heiligtums unter Greifenfurt sollten auch musikalisch un-
terscheidbar sein.

Neben diesen Orten sind in erster Linie Greifenfurt und die
Standorte des kaiserlichen Heeres, also Gareth und Ferdok,
von Bedeutung. Wihrend im Siiden eher stolze und posi-
tive Stimmungen transportiert werden, sollte das Thema von
Greifenfurt auch der schwierigen Situation Rechnung tra-
gen. Wenn Sie mochten konnen Sie tiber die Wahl klerikaler
Musik auch den starken Praiosglauben in Greifenfurt unter-
streichen. Dieses Thema kommt besonders dann zum Tra-
gen, wenn Sie den Alltag in der belagerten Stadt bespielen.
Etwas schwieriger sind Themen fiir einzelne Personen. Hier
sollten Sie sich auf ganz zentrale Akteure beschrinken. Mar-
cian und Zerwas gehoren dazu, Lysandra kann ebenfalls mu-
sikalisch unterstiitzt werden. Zerwas kann dabei spiter das
Thema des Vampirplots iibernehmen, Lysandras Riickkehr
zu rondrianischen Tugenden sollte sich auch in der Musik
widerspiegeln.

Fiir ausgewihlte Szenen kénnen Sie zudem Musik fiir die
zentralen Motive Verrat und Treue sowie Verlust und Tod be-
reithalten. In diesem konfliktreichen Abenteuer kann letzte-
res Thema auch einen wiitenden Ton erhalten, der Verbitte-
rung und Rachedurst der Hinterbliebenen thematisiert.
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AUswaHL DER HELDEDN

Da Das Jahr des Greifen cine, aus heutiger Sicht, historische
Kampagne ist, bietet es sich an, fiir diesen Zweck neue Hel-
den zu erschaffen. Ob Sie diese Helden erst noch in einigen
Abenteuern durch die Herrschaft Kaiser Hals fithren méch-
ten, den Beginn des Orkensturms als Startpunke setzen oder
sich direkt mit der Schlacht auf den Silkwiesen ins Gesche-
hen stiirzen, hingt von den Vorlieben IThrer Spielrunde ab.
Der Zeitraum des Abenteuers macht es auflerdem maglich,
dass Helden an verschiedenen Punkten ein- oder aussteigen
kénnen. Die folgenden Hinweise gelten dabei insbesondere
(aber nicht nur) fiir Helden, die das Abenteuer in der hier
dargebotenen Form von Beginn an spielen sollen.

ErRFaHRUNIG

Zu Beginn sollten die Helden keine Griinschnibel mehr
sein, aber weder iiber spektakulire Fihigkeiten noch iiberre-
gionale Bekanntheit verfiigen. Im Lauf des Abenteuers wer-
den die Helden sich deutlich weiterentwickeln. Dies sollte
sich nicht nur in Abenteuerpunkten und verbesserten Spiel-
werte zeigen. Animieren Sie lhre Spieler, der Entwicklung
des Helden auch anderweitig Rechnung zu tragen. Da die
Helden wihrend des Krieges nur eingeschrinkte Maglich-
keiten haben, Lehrmeister aufzusuchen oder Bibliotheken zu
konsultieren, nutzen Sie die vorhandenen Meisterpersonen
als Lehrer. Dies intensiviert die Beziehung zu den Figuren
und erlaubt es Thnen zugleich, die Reaktionen der Umwelt
auf die neu gewonnenen Fihigkeiten darzustellen.

Auch die Spielwelt sollte sich mit den Helden entwickeln.
Einige Figuren, wie Darrag, der Schmied, oder Lysandra, die
Amazone, sind darauf angelegt, wihrend des Abenteuers eine
Entwicklung zu durchlaufen. Scheuen Sie sich nicht, hier kre-
ativ zu werden und den Figuren ein regelrechtes Eigenleben
zu verleihen. Die Entwicklung einzelner Figuren kann dabei
stellvertretend fiir eine ganze Gruppe stehen. Neben den Be-
gleitern der Helden ist auch die Reaktion der Umwelt wich-
tig. Auch Helden, die zu Beginn noch als einfache Plinkler
rekrutiert werden, stehen nach der letzten Schlacht an der
Seite Prinz Brins und werden fiir ihre Tapferkeit vom jungen
Monarchen persdnlich geehrt. Bis dahin ist es ein langer Weg,
auf dem die Helden erkennen sollen, dass ihre zunehmende
Erfahrung auch innerhalb der Spielwelt respektiert wird.

HinTERGRUND DER HELDEDN

Die Helden werden in diesem Abenteuer als Agenten der
Kaiserlich  Garethischen  Informations-Agentur, kurz KGIA,
unterwegs sein. Da diese 1012 BF noch eine gemeinsame
Fihrung mit der Inquisition hat, verbieten sich ausgewiesene
Schwarzkiinstler und Dimonenbiindler in der Gruppe eigent-
lich von selbst. Auch fiir spiter hinzukommende Helden wird
es schwierig sein, in der vom Praiosglauben geprigten Stadt
Greifenfurt zu bestehen. Erklirte Feinde des Mittelreiches
diirften das Abenteuer bald verlassen. Das bedeutet natiirlich
nicht, dass ein heif$bliitiger Novadi sich nicht entschlieflen
kann, den Ungliubigen im Kampf beizustehen und ihnen zu

EinLeiTunG

zeigen, wie ein echter Sohn Rastullahs kimpft. Problematisch
diirfte es aber auch werden, wenn die Helden autorititsfeind-
lich sind, da sie sowohl im Rahmen ihrer Tétigkeit als Agenten
sowie auch als Verteidiger Greifenfurts immer wieder Befehlen
ranghdherer Offiziere folgen miissen. Reizvoll kann es sein,
wenn ein Held mit dem Nachteil Ausoritirsgliubig einem sol-
chen Helden gegeniiber steht. Da dies aber ohnehin zumeist
ein Thema auf der Spielerebene ist, sollten Sie es am Besten
vor Beginn der Kampagne ansprechen.

Von Vorteil sind natiirlich Ankniipfungspunkte an die
wichtigen Themen. Traditionelle Feinde der Orks werden
sich hier ebenso wohl fithlen wie Helden mit einer Bindung
an Greifenfurt oder das Mittelreich im Allgemeinen. Ein be-
sonderes Augenmerk sollten Sie auch auf eine gewisse Volks-
nihe legen. Gehen alle Helden aufgrund von Standesdiinkel
oder Einzelgingertum auf Distanz zu den Biirgern, verliert
die Kampagne deutlich an Reiz. Bei den Professionen sind
nur ausgewiesene Fanatiker ungeeignet. Geweihte von Pra-
ios, Rondra oder Tsa kénnten durch ihren Ehrenkodex zu
eingeschrinkt sein. Erstere werden aufSerdem keinesfalls von
der KGIA rekrutiert. Hexen werden sich vermutlich wei-
gern, fiir einen Inquisitor zu arbeiten, auch wenn sie Mar-
cian nicht unwillkommen sind. Nicht alle Helden miissen
jedoch im Kampf ihre Erfiilllung finden. Ein Medicus mag
hier ebenso seinen Platz finden wie ein Dieb. Achten Sie eher
darauf, ob der Spieler sich wohl fihlt, wenn sein Held bei
den unvermeidlichen Gefechten nur eine Nebenrolle spielt.
Fiir die Exoten gelten die iiblichen Einschrinkungen. Wih-
rend ein Elf und/oder ein Zwerg in der Gruppe sogar von
besonderem Vorteil sind, kann ein Ork keinesfalls auf der
Seite der Kaiserlichen kimpfen. Achaz und andere Helden
mit ungeniigender Resistenz gegen die winterliche Kilte des
Nordens werden kaum Freude am Abenteuer haben.

AN FORDERVIIGEI

Jede der drei Erzihllinien stellt andere Anforderungen an die
Helden. In der kriegerischen Auseinandersetzung selbst gilt es, in
allen entsprechenden Situationen zu bestehen. Dabei wird von
den Helden sowohl der Kampf an der Front verlangt wie auch
das Bestreiten schwieriger Kommandomissionen. Denken Sie
auch daran, dass ein Grofiteil der Auseinandersetzungen im
Rahmen der Belagerung oder militirischer Massengefechte
stattfindet. Fiithrungsqualititen sind immer wieder gefragt,
auch wenn diese Aufgaben bei Bedarf von Marcian oder an-
deren Meisterpersonen erledigt werden kénnen. Wildniskun-
dige Helden haben kurze, aber wichtige Auftritte.

Die Handlung um den Henker von Greifenfurt erfordert von
den Helden langwierige Recherchen in den Archiven, detek-
tivisches Gespiir und soziale Interaktion.

Um das Gebeimnis von Saljeth zu liiften, sind Ritsel zu 15-
sen und magische Hindernisse zu iiberwinden. Eine Elfe
und ein (Erz-)Zwerg konnen ebenfalls eine wichtige Rolle
spielen. Fiir all diese Aufgaben gibt es Alternativen, befrie-
digender diirfte es jedoch sein, wenn die Helden selbst zur
Tat schreiten.



HistorisCHER KonTextT [01I2 BF / 19 HaL

In den fast zwanzig irdischen und mehr als zwanzig aventu-
rischen Jahren seit dem Erscheinen der originalen Abenteu-
erbinde hat sich einiges getan. Es wire vermessen, hier auch
nur einen Uberblick iiber die wichtigsten aventurischen Ent-
wicklungen geben zu wollen, daher versuchen wir, uns hier
auf das zu beschrinken, was fiir das Abenteuer oder die Hel-
den unmittelbar relevant ist. Details zu den verschiedenen
Entwicklungen kénnen in den Aventurischen Boten nach-
gelesen oder als Hinweise in den verschiedensten Publikati-
onen gefunden werden.

PoLitTirk

Fiir den Hintergrund der Helden ist im Wesentlichen die
generelle Situation der verschiedenen Reiche von Bedeu-
tung. Zunichst einmal ist das Mittelreich noch immer auf
der Hohe seiner Macht. Tobrien, Maraskan und auch Ara-
nien sind Provinzen des michtigsten Reichs des Kontinents.
Das Kalifat hat gerade cinen verlustreichen Krieg gegen
Al'Anfa hinter sich, wihrend das Liebliche Feld die auf-
keimende Schwiche des Mittelreiches genutzt hat, um sich
zum Horasreich unter eigener Kaiserin auszurufen. Bisher
haben weder die /nvasion Borbarads noch das Jahr des Feu-
ers dem Mittelreich zugesetzt, auch das Horasreich hat sich
noch nicht mit den Wirren der Kinigsmacher herumschla-
gen miissen. APAnfa ist noch immer satt durch die reiche
Beute aus dem Khémbkrieg. Insgesamt ist es eine Zeit der
groflen starken Reiche, auf denen noch kein Schatten liegt.
Selbst ein Novadi blickt zuversichtlich in die Zukunft, denn
der neue Kalif hat grofe Pline. Die groffen Anderungen ste-
hen erst noch bevor und haben mit dem Verschwinden Kai-
ser Hals und der darauf folgenden Answinkrise erst ihren
Anfang genommen. Die Zwerge haben noch keinen Hoch-
konig gewihlt und die Brillantzwerge sind noch immer in
Tobrien beheimatet.

WissenscHarT vnbp IMoRrAaL

Auch wenn Aventuriens Wissenschaft (wie in Fantasy-Welten
tiblich) eher statisch ist, gibt es doch zweierlei Dinge, die fiir
Das Jahr des Greifen von Bedeutung sind.

Zunichst ist die Kriegsfithrung des Jahres 1012 BF noch
eine sehr konventionelle. Heerscharen von Untoten sind
Gegenstand alter Mirchen und tiber den massiven Einsatz
von Dimonen oder Elementarmagie in der Kriegsfiihrung
fliistern nur Legenden. Dies liegt zum einen daran, dass viele
Méglichkeiten noch unerforscht sind und den aventurischen
Zauberwirkern derzeit nicht zur Verfigung stehen. Zum an-
deren lehnen die Strategen den Einsatz von Schlachtenzau-
berei aus verschiedensten Griinden iiberwiegend ab. Durch
die Macht der orkischen Schamanen werden die kaiserlichen
Soldaten erstmals mit dem Einsatz von Magie fiir derartige
Zwecke konfrontiert und stehen ihm in der Regel unvorbe-
reitet gegeniiber. Fiir die Helden bedeutet dies konkret, dass
das Auftauchen von Magie oft eine viel groflere psycholo-
gische Wirkung erzielt als in spiteren Zeiten. Zum ande-

[0

ren sicht man gewisse Dinge auch lockerer als spiter. Viele
Dinge sind noch nicht gebannt oder werden weniger hart
verfolgt als nach der Riickkehr Borbarads.

Der zweite Punkt betrifft die Kenntnisse iiber Vampire. Erst
durch die Weidener Vampirplage im Jahr 1016 BF (siche
das Abenteuer Unsterbliche Gier) und die Berichte der
Gezeichneten wurde einigen Wenigen rudimentires Wissen
tiber die Natur der Vampire zuteil. Im Jahr 1012 BF gibt
es auf dem ganzen Kontinent praktisch niemanden, der ge-
sichertes Wissen iiber Vampire besitzt, wenn man mal von
dem halb verriickten Vampirjiger Ludo von Hellsingen ab-
sieht. Selbst ein geachteter Gelehrter weif§ zu diesem The-
ma nicht mehr zu sagen als das, was der gingige Aberglaube
lehrt. Dies betrifft vor allem die Trennung von Spieler- und
Heldenwissen. Auch wenn Ihre Spieler vielleicht wissen, dass
Vampire Geschopfe des Namenlosen sind und das Sikaryan
eines Menschen trinken, den Helden ist iber Vampire nicht
mehr als lokaler Aberglaube bekannt. Wenn Sie wollen, kon-
nen Sie den Helden sogar zufillige ,Kenntnisse* iiber Vam-
pire zulosen. Eine Hilfestellung dazu finden Sie im Anhang
auf Seite 146f..

Orcganisationen
vnp PROFESSIONEN

Auch dort hat sich weit mehr getan, als hier vorgestellt wer-
den kann. Wenn Sie den historischen Kontext beriicksichti-
gen mochten, sollten Sie im Zweifel priifen, ob ein Orden
oder eine Gruppe iiberhaupt existiert, bevor Sie einen ent-
sprechenden Helden zulassen. In Einzelfillen kann es sich
anbieten, einen Helden spiter zum Griindungsmitglied des
gewiinschten Ordens zu machen. Fiir spieltechnische Zwe-
cke ist insbesondere die Auswahl der Magierakademien von
Bedeutung. Gildenmagiern stehen die Schulen von 7uzak
und Ysilia sowie auch der dimonische Zweig von Rashdul
noch zur Verfiigung. Riva hat noch keine Abginger hervor-
gebracht, die Zauberschule von Mherwed wird erst wihrend
des Abenteuers gegriindet, die Schule zu Sinoda deutich
spiter. Das Konzil der Elemente zu Drakonia hat sich gerade
im Jahr zuvor offenbart und verhilt sich noch sehr zuriick-
haltend. Die Golgariten sind noch nicht gegriindet und be-
sonders borongefillige Ritter sehen ihr Hauptziel noch im
Kampf gegen die Al'Anfaner Ketzer.

ZAUBEREI(

Wie schon erwihnt, hat sich gerade auf dem Gebiet der
Zauberei einiges getan, das fiir aventurische Zauberer und
insbesondere die Magier von Bedeutung ist. Hier kann nur
grob auf die jeweiligen Zauber eingegangen werden. Im
Zweifelsfall kann es durchaus sein, dass bestimmte Varianten
noch unbekannt sind. Die Variationen des GARDIANUM
wurden beispielsweise erst im Zuge der borbaradianischen
Invasion und angesichts eines gestiegenen Bedarfs der Ab-
wehr dimonischer Krifte entwickelt.
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Erst durch das Konzil der Elemente bekannt geworden
und derzeit praktisch nur in Punin einsichtig sind die For-
meln: AEROFUGO, ELEMENTARER DIENER, IG-
NISPHAERO, KRAFT DES ERZES, MAHLSTROM,
SUMUS ELIXIERE, WAND AUS DORNEN, WEIS-
HEIT DER BAUME und WELLENLAUE Die Thesen
der Spriiche WETTERMEISTERSCHAFT, WINDHOSE
und WINDSTILLE sind nur in Olport verfiigbar. Nicht
verfiigbar sind BESCHWORUNG VEREITELN, DA-
MONENBANN, ELEMENTARBANN, GEFUNDEN,
HEILKRAFT BANNEN, IRIBAARS HAND, LIMBUS

BLUTBEFL ECKTES

VERSIEGELN, PROTECTIONIS, SINESIGIL, STAUB
WANDLE, TRANSFORMATIO und ZAUBERKLINGE.
Der PENTAGRAMMA ist nur wenigen Exorzisten bekannt.
Noch nicht geichtet oder verboten ist die Limbusmagie,
namentlich AUGE DES LIMBUS und PLANASTRALE,
welche vor der borbaradianischen Invasion auch bei Weitem
nicht so gefihrlich ist. Auch die borbaradianischen Formeln
sind leichter verfiigbar, wenn auch noch nicht in der de-bor-
baradianisierten Variante. Unter den Druiden und Geoden
ist der ZORN DER ELEMENTE kaum verbreitet. Von den
Kraftlinien weiff nur eine Handvoll Limbologen.



BLUTBEFLECKTES GOLD

Wir schreiben das 19. Jabr der Regierungszeit Kaiser Hals. Zwei

Jabre sind vergangen, seit der gottgesandte Streiter Riak Ashim
von den Assai, genannt Aikar Brazoragh, den Beginn des Groff-
en Marsches verkiindet hat. Wihrend das Reich auf der Suche
nach einem Kaiser ist, iiberrennen die Schwarzpelze unter ihrem
neuen Heerfiibrer Sadrak Whassoi das Svellttal und fallen in die
Kernlande der Menschen ein. Nach der verheerenden Niederla-
ge bei Orkenwall bangen die Menschen um ihre Zukunft. Die
Schwarzpelze stehen vor den Toren Gareths, die entscheidende
Schlacht um die Zukunft Aventuriens steht unmittelbar bevor.

L I Zusammenfassung

Die Helden nehmen an der Schlacht auf den
Silkwiesen teil, die den entscheidenden Wende-
punkt im Orkensturm darstellt. Durch ihre Leistungen fal-
len sie der KGIA auf und werden fiir die Operation Greifen-
schlag, die Befreiung Greifenfurts von den Orks rekrutiert.
Alternativ konnen die Helden auch als Zivilisten dem An-
griff der Tordochai widerstehen oder anderweitig von der
KGIA angeworben werden. Beginnen Sie im letzten Fall mit

Die Wahl der KGIA ab Seite 32.

VOR DER ScHLACHT

Das Abenteuer beginnt am 19. Tsa 1012 BF (19 Hal) in
Gareth kurz vor der Schlacht auf den Silkwiesen. Wenn die
Helden an der Schlacht teilnehmen wollen, konnen Sie dies
nur als Teil der Armee. Der Einstieg dient vor allem dazu,
den Spielern die Stimmung in der Stadt und die Bedeutung
des bevorstehenden Ereignisses zu vermitteln. Falls Sie das
vorliegende Abenteuer nicht in den Rahmen einer grofier
angelegten Kampagne um den Orkensturm einbetten, emp-
fiehlt es sich, den Spielern gezielt Informationen aus der
Einleitung zuginglich zu machen, damit sie sich grob mit
den historischen Zusammenhingen des Jahres 19 Hal ver-
traut machen kénnen.

DiE BURGERSTaDT GargtH

Stimmvne

Selbst fiir stadterfahrene Helden ist der Trubel unglaublich.
Garether Biirger, Fliichtlinge aus dem Norden des Mittel-
reiches und die Soldaten der unterschiedlichen Garderegi-
menter sind sehr auskunftsfreudig. Die Menschen in den
Gassen erhoffen sich Zuspruch, Almosen oder wollen der
Reichsarmee beitreten. Menschen aus dem ganzen Reich
sind zusammengekommen. Einige um entschlossen gegen
die Orks zu kimpfen, andere weil sie keinen anderen Zu-
fluchtsort als die Kaiserstadt mehr wussten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Lirm ist ohrenbetiubend, der Gestank macht
euch das Atmen schwer. Pferdefuhrwerke verstopfen
die Straflen, die ganze Stadt scheint zu einer einzigen

Menschenmasse geworden zu sein. Selbst in Mei-
lersgrund und Rosskuppel ist jedes Bett, jede Stube
belegt. Soldaten, Soéldner und Abenteurer aus aller
Herren Linder sind nach Gareth gekommen. Es ist
der 19. Tsa im Jahre 1012 BE dem 19. Jahr nach
Hals Krénung, dem zweiten nach seinem Verschwin-
den und Gareth gleicht einem Ameisenhaufen.
Meldereiter preschen ohne Riicksicht durch das Ge-
dringe. Hindler und Handwerker fluchen, weil ihre
Waren gepfindet und ihre Tochter und Séhne einge-
zogen werden. Regimentswerber in bunten Kleidern
und prichtigen Hiiten erwarten am Stadttor die Neu-
ankdmmlinge, um sie in ihr Regiment zu locken.

Die Biirger sind davon iiberzeugt, dass die Orks aufgehalten
werden konnen, schlieSlich hat man schon damals den ,blu-
tigen Fran® iiberwunden. Dennoch liegen die Nerven blank.
Selbst bei den gestandenen Gardesoldaten ist Nervositit zu
spiiren und die Fliichtlinge bringen jeden Tag neue Horror-
geschichten tiber die Orks mit.

Geriichte und Meinungen

1 ,20.000 geifernde Orks verstecken sich in der Ddmonen-
brache. Wen sie nicht ihren Gétzen opfern, verfiittern sie an
ihre riesigen Menschenfresser.“ (ein Jugendlicher, der spie-
lenden Kindern Angst machen will)

1 ,Es geht nicht um Sieg oder Niederlage allein, und schon
gar nicht um Leben oder Sterben. Auf diesem Schlachtfeld wird
um die Vorherrschaft iiber Aventurien gestritten. Dann heift es
Mensch oder Ork — und der Ork kann nicht obsiegen, weil die

Gottin mit uns ist! (eine Rondrageweihte zu ihren Novizen)
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Vor den Toren von Gareth

4 Answin hatte das Reich gespalten, jetzt steht der bepelzte
,Schwarze Marschall‘vor den Toren. Aber Gareth war immer
stark. Zweimal haben wir sogar den Horas in die Niederhol-
len gejagt, da werden wir auch jetzt bestehen. Gareth wird
niemals fallen! (ein junger Biirger)

o ,Der Ettl, der will aus Gareth raus. Es wir’ nich’ mehr
sicher, sagt er, aber der spinnt! Wo, wenn nicht in Gareth,
isses sicher?” (ein Metzger zu einem Stammkunden)

4 ,In Zwolfgotterkloster Marano haben sie die Ménche
abgeschlachtet. Nicht einen haben sie am Leben gelassen.
Angeblich haben sie ihnen die Haut vom Leib gezogen.“ (ein
verdngstigter Garether Kaufmann verschwérerisch zu seinen

Kunden)

Die Fliichtlinge

Selbst jetzt noch fliechen die Menschen aus der von den Orks
so genannten Finstermark in Weiden und Greifenfurt nach
Gareth. Diese Fliichdlinge sind nur noch Schatten ihrer
selbst und tragen kaum das Notigste bei sich.

1 ,Wo sonst sollen wir denn hin? Wo sind wir sicher, wenn
nicht hier? (ein Metzger aus dem greifenfurtschen Donfanger)

1 ,Habt ihr Milch oder etwas Brotrinde, ich muss doch
meine Tochter ernihren. (ein Tagelohner aus der greifen-
furtschen Baronie Orkenwall)

1 ,Meinen Schwertvater, den Ritter von Erlbriick, den ha-
ben die verdammten Schwarzpelze drei Tage gefoltert. Dann
aflen sie sein treues Streitross vor seinen Augen auf und haben
ihn danach zum Zweikampf gefordert. Als er das Schwert vor

BLUTBEFL ECKTES

Erschopfung nicht mehr heben konnte, schlitzten sie ihn auf
und warfen ihn ihren Kétern vor. Bei meiner Ehre, ich werde
ihn richen. Thr habt nicht zufillig ein Schwert fiir mich?“
(Permine Schnewlin, Knappin aus Nordweiden)

1, Plotzlich waren sie da. Auf der einen Seite diese blutriin-
stigen Wilden und auf der anderen die wandelnden Toten.
Natiirlich hat sich niemand getraut, Widerstand zu leisten.
Ich selbst bin fast vor Angst gestorben.” (ein Greifenfurter
Jager)

1 ,Die Greifenfurter haben sie gezwungen, den eigenen
Praiostempel zu schinden. Jeder, der sich weigerte, wurde
offentlich zu Tode gepeitscht. Zwei Dutzend Gefangene
mussten den Tempel einreiflen. Eines Nachts haben sie alle
ihrem Blutgétzen geopfert. Nur einer hat tiberlebt und der
ist wahnsinnig geworden. Dann habe ich es nicht mehr aus-
gehalten.“ (ein wandernder Bader)

DiE ANWERBVIG

Auf Sie als Meister kommt nun die Aufgabe zu, die Helden in
die Armee zu fithren. Da wir unméglich alle Konstellationen
und Méoglichkeiten an Threm Spieltisch vorhersehen kon-
nen, finden Sie im Folgenden einen Uberblick, wie Sie mit
den verschiedenen Helden verfahren kénnen. Im Idealfall
gelingt es Thnen, die Gruppe in die Plinkler des /7. Garether
Freiwilligenregiments zu integrieren. Aus diesem Grund sind
die Szenen fiir diesen Fall besonders ausfiihrlich gestaltet.
Greifen Sie fiir die verschiedenen Varianten gegebenenfalls
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auf diese Texte zuriick und wandeln Sie sie entsprechend ab.
Die Beschreibungen der Schlacht auf den Silkwiesen (ab
Seite 18) sollten Thnen geniigend Material liefern, um auch
andere Moglichkeiten abzudecken. Ausfiihrliche Beschrei-
bungen finden Sie dort fiir Helden bei den Plinklern und
im Gefolge von Adligen, die sich zu einer eigenen Einheit
zusammengeschlossen haben.

. Helden niederen Standes mit und ohne Kampferfahrung
sind bei den Plinklern bestens aufgehoben. Krieger und an-
dere kampferfahrene Helden kdnnen sich bei der schweren
Infanterie verdingen, werden jedoch auch in den Plinklerregi-
mentern sehr gern gesehen, um den Truppen als Unteroffiziere
die notige Stabilitdt zu geben. Unter Umstinden kommt solch
ein Held auch fiir die Offiziersringe in Frage.

. Exoten aller Art werden keinesfalls in die reguliren Regi-
menter aufgenommen, sondern nur den Plinklern zugeteilt.
Elfen werden als erfahrene Bogenschiitzen und wegen ihres
(angeblichen) Mangels an Disziplin in aller Regel ebenfalls an
die plinkelnden Regimenter verwiesen. Zwerge werden gerne
in den Geschiitzmannschaften eingesetzt. Leider sind simt-
liche Geschiitze in Wehrheim zurtickgeblieben, sodass diese
Option entfillt. Andere verdingen sich bei den Sappeuren.

. Geweihte werden aufgrund ihres besonderen Status we-
niger umworben, vielmehr ist man gliicklich, wenn sich ,Ihro
Gnaden' fiir die eigene Truppe entscheidet. Rondrageweihte
haben die Wahl, ob sie sich dem Schwertzug ihrer eigenen
Kirche anschlieflen oder den reguliren Einheiten als Feldka-
plan anschlieffen. Dort werden sie mit offenen Armen emp-
fangen und herzlich willkommen geheiflen. Geweihte der
friedlicheren Gotter finden ihren Platz wohl eher im Lazarett
oder unterstiitzen die Daheimgebliebenen seelsorgerisch.

. Magier werden unter den Kampfmagiern der Garether
und Beilunker Akademien zu eigenen Spezialeinheiten zu-
sammengefasst. In der Schlacht dienen sie als Reserve, um
die Krifte der orkischen Schamanen zu neutralisieren. Der
UNITATIO ist hier eine Pflichtiibung. Auf eigenen Wunsch
kénnen sie auch als Spezialisten einer Truppe zugeteilt wer-
den. In diesem Fall werden sie zumeist direkt dem Befehls-
haber als Teil der Stabsabteilung zugeteilt. Andere Zauberer
werden von den Werbern oftmals gar nicht als solche er-
kannt und wie ,gewdhnliche® Helden rekrutiert. Auch wenn
man ihre Kunst erkennt, tut man sich schwer, sie anders zu
verwenden, da die Gildenmagier anderen Zauberern traditi-
onell mit Misstrauen begegnen.

o Helden von Stand haben verschiedene Moglichkeiten.
Ein adliger Ritter wird in der Regel mit eigenem Gefolge
anreisen und mit seinesgleichen kidmpfen (siche auch Die
beiden Heere auf Scite 19). Diese Truppen sind in eigenen
Zelten in der Alten Residenz untergebracht und lagern auf
dem Platz des grofen Turniers. Auch einem adligen Helden
ohne Gefolge ist es durchaus méglich, sich den biirgerlichen
Regimentern anzuschliefSen. Hier wird er nicht als einfacher
Soldat behandelt, sondern kann einen Offiziersrang beklei-
den. Sind alle entsprechenden Positionen vergeben, kann ein
solcher Held dem Stab des Befehlshabers zugeteilt werden,
dhnlich Zauberern und Geweihten.

.+ Helden mit militirischem Rang werden sich in aller
Regel bei ihren alten Einheiten einfinden. Dies ist auch
die einzige Mdglichkeit, in einem der Garderegimenter zu
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kimpfen, die nur Kimpfer mit entsprechender Ausbildung
und Disziplin in ihren Reihen aufnehmen. Beispielhafte
Ansprechpartner: Hauptmann Leuenbert von Schnattermoor
(Lowengarde), Hauptfrau Geronia Salva von Hirschfurten
(Drachengarde), Hauptmann Raul Aurentian von Sturmfels
(Adlergarde). Auch Helden, die bereits zuvor in der Armee
gekidmpft haben, kénnen in Gareth durch Reorganisation
einer neuen Einheit zugeteilt werden oder einen Posten als
Ofhzier und Ausbilder bei den Biirgerregimentern erhalten.
Dies kann im Rahmen eines vertrauensvollen Gespriches
stattfinden, bei dem einer der oben genannten Ansprech-
partner den Helden bittet, diese wichtige Aufgabe zu tiber-
nehmen. Eine Besonderheit sind die Kampfmagier aus Ga-
reth und Beilunk, die sich ebenfalls bei ihren Vorgesetzten
melden miissen und dort tiblicherweise in eigenen Einheiten
organisiert werden (s.0.).

Dramaturgische Anmerkung

Die Anwerbung kann so individuell gestaltet werden
wie gewiinscht. Fiir den eigentlichen Verlauf der Ge-
schichte ist es unerheblich, wo die Helden sich auf
dem Schlachtfeld auszeichnen. Einige Punkte sollten
Sie jedoch beachten.

Obwohl eine Teilung der Gruppe aus aventurischer
Sicht stimmiger sein konnte, entsteht dadurch ein
ganz praktisches Problem am Spieltisch. Sie werden
die Schlacht auf den Silkwiesen aus verschiedenen Per-
spektiven beschreiben und damit im Grunde mehrere
Szenarien parallel leiten miissen. Insbesondere wenn
die Gruppe zu dieser Kampagne neu zusammenfindet,
empfiehlt es sich daher, die Helden in einer Einheit
zusammenzufassen.

Fiir einen befriedigenden Verlauf der Kampagne sollte
sich zumindest die tiberwiegende Mehrheit der Helden
freiwillig zur Armee melden. Wehren sich Helden oder
Spieler tiber die Maflen, sollten Sie iiberlegen, ob die
aktuelle Besetzung fiir das Kommende geeignet ist.
Aus unserer Sicht erscheint es ideal, wenn die Helden
an der Seite der Biirgerwehren kimpfen. Gerade wenn
die Helden nicht von vorneherein festgelegt sind, ste-
hen Thnen verschiedene Moglichkeiten offen, Sympa-
thien fiir diese Entscheidung zu wecken, wie zum Bei-
spiel die Begegnung mit /rz von Seewiesen auf Seite 16.
Auch Vorbilder der Helden kénnen sich, mit Verweis
auf die Geschichte der Garether Biirgerwehren, fiir die
freiwilligen Regimenter einsetzen.

Um den Spielern den Spaf$ nicht zu verderben, sollten
Sie dafiir sorgen, dass die Helden ihrem Hintergrund
angemessen behandelt werden. Ein adliger Krieger
wird kaum als einfacher Soldat rekrutiert werden. Der
disziplinarische Zwang der Armee stellt jedoch einen
bewussten Gegenpol zu den spiteren Freiheiten eines
Agenten dar. Auch ein Weibel oder Hauptmann muss
sich an Befehle und die Schlachtordnung halten und
von demokratischer Meinungsfreiheit ist die Armee
weiter entfernt als jedes andere Organ einer monar-

chischen Gesellschaft.
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Vor den Richtern Gareths

Das PRESSEN

Das Pressen ist ein Ausweg fiir Sie, einen Helden, der sich
nicht freiwillig zur Armee meldet, doch noch in einer Einheit
unterzubringen. Dabei wird ein Held verhaftet, weil er eine
provozierte Dummbeit begangen hat, wie z.B. die Schligerei
mit Gardesoldaten, und dann — nach der Verhaftung — vor
die Wahl gestellt 10 Jahre Galeerenruderer zu werden oder ein
Jahr Dienst in der Armee zu leisten. Andere Werber nutzen
Rauschkriuter, um die Unterschriften Argloser in den Melde-
listen zu ergattern und sie ins Hippodrom schaffen zu lassen.

Selbstredend steht diese Option nicht fiir Helden mit ho-
hem SO zu Verfiigung. Zu schnell finden die hohen Herr-
schaften Gehor bei hochrangigen Militirs, geistlichen Wiir-
dentrigern oder gar dem Prinzen Brin von Gareth selbst. Sie
konnen diese Situationen auch nutzen, um den Helden die
riicksichtslosen Methoden der Armee vor Augen zu fiihren.

Am Ostmarkt

Soldaten der Garderegimenter verscheuchen die Markt-
schreier und Fuhrleute vom Ostmarke. Lautstark protestie-
ren sie, dass ,der blutsaufende Marschall nicht schlimmer®
sein konne. Die Garde aber nimmt keine Riicksicht. Es ist
der Tag, an dem die Wehrheimer Regimenter in Gareth ein-
treffen, und die brauchen Platz. Tische und Stinde werden
herbeigeschafft und bald darauf kann das Geschrei wieder
beginnen. Diesmal jedoch werden Soldaten und keine zah-
lungswilligen Kunden gesucht. Leider sind die Methoden
der Regimentswerber nicht immer ganz sauber.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor dem Wirtshaus ,Am Ostmarkt* steht ein Gitter-
wagen der Stadtwache. Ein einzelner, diirrer Mann
sitzt bereits im Kifig. Ein uniformierter Offizier gibt
einigen Soldaten in Zivil den Befehl zum ,Einrii-
cken‘. Die uniformierten Gardisten bleiben aufSer-

halb der Taverne. Kurz darauf beginnt eine Priigelei.
Nachdem der erste Kombattant durch die Tiir stiirzt,
schickt der Offizier die uniformierte und bewaffnete
Truppe hinterher und lisst alle verhaften, Schankjun-
ge und Wirtin inklusive.

Die Wirtin, mit blutender Platzwunde, ruft den Um-
stehenden zu: ,Schaut net so blod, euch erwischen se
auch noch.

Das Gericht

Die meisten dieser Blitzverhandlungen werden in der Gar-
nison durchgefiihrt. Sie kénnen aus Effizienzgriinden aber
auch anderswo platziert werden. Drei Richter wechseln sich
ab. Ein Angeklagter nach dem anderen wird vorgefiihrt. Ein
Gefingniswagen vom ,Turm‘, Gareths beriichtigtem Ge-
fingnis in Meilersgrund, fihrt vor. Kutscher und Wachen
zichen eine sich mit Knien und Ellenbogen wehrende Frau
aus dem Wagen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ohne aufzusechen beginnt der Richter zu sprechen:
»Gefangene Salda ,Blauzahn’, du bist verurteilt zum
Tod durch den Strang. Deine Vergehen sind schwer,
die Liste deiner Untaten lang. Angesichts der besonde-
ren Lage hat das Gericht entschieden, dir ein Angebot
zu machen. Verpflichtest du dich fiir Jahr und Tag zum
Dienst in der Armee, wird dir die Freiheit geschenkt.
Gefangene Blauzahn, wie ist deine Antwort?“ Die Frau
spuckt dem Richter vor den Tisch, schleift aber ihre
schweren Ketten vor die Liste des eingeschiichterten
Protokollanten und macht mit der Tinte drei Kreuze.

,Der Nichste”, ruft der Protokollant, als die Riube-
rin vom Hof eskortiert wird.
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Der sichtlich erschépfte Richter steht auf, tiberreicht
die zerzauste Periicke der nichsten, in eine Robe ge-
kleideten, Dame und verschwindet. Die neue Rich-
terin setzt sich umstindlich.

,Name? Alter? Herkunft?“

Der Protokollant nimme dienstfertig alle Daten auf.

,Dir wird vorgeworfen, in eine Schligerei mit Sol-
daten des kaiserlichen Heeres verwickelt gewesen zu
sein. In Kriegszeiten ist dies als Hochverrat zu be-
trachten. Werter Verteidiger, was meint Thr?“

Ein junger Mann in der gleichen Montur wie die
Richterin tritt vor: ,,Schuldig, Euer Ehren.”

»Gut, dann setze ich das Urteil fest: Ein Jahr und ein
Tag Armeedienst oder 10 Jahre Galeere. Angeklagter,
wofiir entscheidest du dich?”

Die ,Freiwilligen® werden ins Hippodrom gebracht, wo sie
dem I Garether Freiwilligenregiment zugewiesen werden.
Die Offiziere nehmen sich der Menschen an und weisen sie
in ihre Pflichten ein. Alle neuen Rekruten erhalten einen
frisch gepressten Golddukaten mit dem Konterfei Kaiser
Hals, siehe auch Im Hippodrom weiter unten.

DiE REGIMEODTSWERBER_

Der freiwillige Eintritt in die Armee verlduft natiirlich et-
was entspannter. Nach einigen negativen Erfahrungen wird
Hauptfrau fra von Seewiesen an die Helden herantreten.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

,Edle Damen, werte Herrschaften, ich sehe, ihr seid
weit gereist und wisst eure Waffen zu gebrauchen. Ich
will mich nicht hinter Floskeln verstecken, sondern
euch sagen, warum ich euch brauche. Ich selbst habe
bei Orkenwall gekdmpft und bin nur knapp mit dem
Leben davon gekommen. Diesmal kdnnen wir uns
keine Niederlage erlauben und dafiir brauchen wir
jedes Schwert. Die Biirgerregimenter sind keine Elite-
garden in blitzenden Riistungen, aber sie sind das Herz
des Reiches. Sie haben schon in der Vergangenheit die
grof8en Schlachten entschieden. Doch ohne erfahrene
Kimpen in meinen Reihen mache ich mir Sorgen um
die vielen tapferen Biirger. Ohne Streiter wie euch,
werden die Verluste viel zu hoch sein. Ich betrachte
es als eine Ehre, in solch einer Einheit zu dienen, und
wiirde mich freuen, wenn ihr an meiner Seite stehen
wiirdet. Ich kann euch keine teure Ausriistung oder
auflergewdhnlichen Sold bieten, aber Kimpen wie ihr
konntet im Biirgerregiment etwas bewegen und viel-
leicht sogar in die Geschichte eingehen.

Eine einfache Menschenkenntnis-Probe zeigt den Helden, dass
die Hauptfrau von ihren Worten zutiefst tiberzeugt ist. 5 TaP*
offenbaren, dass die adlige Dame Soldatin mit Leib und See-
le ist und die Helden sehr gezielt ausgesucht hat. Da die kai-
serlichen Garden zu dieser Zeit kaum Leute von der StrafSe

[6

rekrutieren, treffen die Helden hauptsichlich auf die Werber
verschiedener Plinklereinheiten. Bei diesen Werbern steht eher
die Kopfprimie im Vordergrund. Es gilt Masse statt Klasse.
Hier einige Aussagen von archetypischen Werbern, die Sie
den Helden mit auf den Weg geben konnen:

1 ,Ein schénes Schwert habt ihr da mein Herr, damit wer-
det ihr die Orks das Fiirchten lehren. Thr wollt doch sicher
einer der ersten sein, die dem Feind entgegentreten, da seid
ihr bei uns genau richtig.“ (zu einem unerfahrenen Hand-
werksburschen mit einem uralten Schwert)

1 ,Wir sind die Besten, wir nehmen auch nur die Besten,
wenn du ein Maraskaner werden willst, schreib dich ein. Das
Sturmbanner Reto ist froh, einen weiteren Schwertmeister
sein eigen zu nennen.” (weder handelt es sich um die ,Ma-
raskaner genannten Eliteeinheiten des Reiches, die auf dem
Maraskanfeldzug siegreich gefochten haben, noch um die
berithmte tobrische Séldnereinheit Sturmbanner.)

o ,Wo Schild und Schwert nichts niitzen, da helfen die
mirkischen Schiitzen. Mit dieser Armbrust kannst du dei-
nen Gegner sicher aus der zweiten Reihe erledigen, mein
Junge.” (Werber zu einem Jugendlichen)

Imm HirPODROM

Im Folgenden wird der Einstieg in das /1. Garether Freiwil-
ligenregiment geschildert. Die hier geschilderten Elemente
wird es in dhnlicher Form bei allen Einheiten geben, auch
wenn sich natiirlich die Details unterscheiden. Die Adligen
und ihr Gefolge kampieren in der Alten Residenz. Die Vor-
bereitungen bei den arkanen Einheiten werden ganz anders
aussehen, usw. Gestalten Sie die Zeit bis zu der Schlacht so
individuell aus, wie es Ihrer Runde gefllt.

Das Hippodrom ist die grofSte Arena der Stadt. Auf der brei-
ten Sandbahn, sonst Schauplatz von Wagenrennen, lagert
ein Teil der kaiserlichen Armee, anderen Einheiten wurden
die provisorischen Strohlager auf den Tribiinen zugewiesen.
Zutritt erhilt man nur mit einem Passierschein und die Gar-
desoldaten gestatten nur den Ofhzieren das Verlassen. Es ist
laut, gedringt und staubig. Am Ende des mithsamen Weges
stehen die Rekruten vor einem kleinen, untersetzten Mann
mit schiitterem Haar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Willkommen in der Armee, ihr gehért jetzt zum
vierten Haufen des dritten Banners des II. Garether
Freiwilligenregiments. Ich bin Korporal Zoltan, euer
Unteroffizier. Zusammen mit Hauptfrau Ira, Baronin
von Seewiesen, werden wir euch Frischlingen beibrin-
gen, wie man den Ork am besten kleinkriegt. Dafiir
werdet ihr an Sibel und Schild ausgebildet. Als Plank-
ler werdet ihr auflerdem den Umgang mit dem Bogen
lernen. Auf die von euch, die aus dem Turm kommen,
werde ich ein besonderes Auge werfen. Also passt gut
auf, ich bin ehemaliger Kidmpfer der Drachengarde
und Veteran der Ogerschlacht. Mit euch werd’ ich
noch dreimal fertig! Rekruten, zum Zeugmeister,
Ubungsschwerter und Schilde holen! Links um!“
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Im Anschluss hindigt Korporal Zoltan den neuen Rekru-
ten einen Golddukaten aus und weist sie an, das Antlitz
Kaiser Hals zu kiissen, um dadurch den Treueschwur zu
leisten. Eine Beschreibung der wichtigsten Personen des II.
Garether Freiwilligenregiments sowie der Bedeutung der
Plinkler fiir die Schlacht auf den Silkwiesen finden Sie im
Anhang zu diesem Kapitel ab Seite 35. Wenn Sie einen Th-
rer Helden zum Weibel des vierten Zuges gemacht haben,
miissen Sie die Beschreibungen natiirlich entsprechend an-
passen.

Ein Held als Offizier

Es ist sehr wahrscheinlich, dass wenigstens ein
Held die Voraussetzungen erfiillt, um (Unter-) Of-
fizier zu werden. In diesem Fall bietet es sich an,
den Helden als Weibel des vierten Haufens einzu-
setzen. Korporal Zoltan ist demnach sein Vertreter.
Kann ein Held einen héheren Rang oder adlige
Herkunft vorweisen, besteht die Maglichkeit, ihn
als Bannertriger oder sogar Hauptmann einzuset-
zen. Machen Sie in einem solchen Fall Junker Roh-
Jjan von Wied zum Standartentriger des Regiments
und Baronin ra von Seewiesen zur Hauptfrau des
zweiten Banners.

Zitate pER II. FREiWiLLIiGED

Hier sind einige Zitate der Mitglieder des II. Freiwilligenre-
giments aufgelistet, die die Helden aufschnappen kénnen.
Die Beschreibungen der unterschiedlichen Soldaten finden
Sie im Anhang.

1 ,20.000 Orks sind es! Der Gerwulf ist Spiher, der war
gerade beim Oberst und hat Meldung gemacht. Ich kenn’
ihn ja noch von frither.“ (Brenno)

4 ,Ich verteidige Gareth, egal was es kostet.“ (Sylvia)

1 ,Der von Wied hat meine Trommelstocke zerbrochen. Er
hat gesagt, ich geh’ ihm auf die Nerven. Aber ich will doch
behilflich sein. Bringst du mir das Schwertfechten bei? Mir
hat noch nie jemand was beigebracht ...“ (Dero)

1 ,14.000 Orks, keiner mehr und keiner weniger. Der
Schwarze Marschall hat noch Truppen in der Finstermark
gelassen. Keiner, der strategisch ausgebildet ist, ldsst die
Hauptmacht ohne Versorgung und Sicherung vorriicken.“
(Zoltan)

4 ,Die aus Almada sind noch nicht eingetroffen. Wenn die
nicht kommen, gibt das ein zweites Orkenwall.“ (Armando
Vallon)

o ,Dem Zoltan schneid” ich noch die Ohren ab!“ (Salda)

4 ,Zweimal haben wir die Legionen des Horas aufgehalten,
wir werden auch die Orks aufhalten. (Sylvia)

4 ,Nach der Schlacht werde ich Hauptmann. Und dann
werde ich das Kommando fiihren.“ (Rohjan von Wied)

J ,Bannertriger von Wied, die Riistung wiirde ich nicht
anziehen!“ (Ira von Seewiesen)

4 ,Ohne Plinkler kein Krieg, ohne Krieg kein Sieg und
ohne Sieg holt euch alle der Ork!* (Zoltan)
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DieE HEERSCHAVU

Am 22. Tsa werden die Rekruten bereits vor Sonnenaufgang
geweckt um sich fiir die Heerschau herauszuputzen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Korporal Zoltan bereitet seine Frischlinge voller Stolz
auf das Kommende vor: ,,Wir werden heute im grofi-
ten Heerzug seit der Dimonenschlacht durch die
Straflen Gareths marschieren. Wir werden den Re-
genten sehen und die Biirger werden uns zujubeln.
Heute werden wir auch unseren Schlachtruf {iben:

Rache fiir Orkenwall!“

Wenn Sie mégen, kénnen Sie den Schlachtruf mit den Spie-
lern am Tisch einiiben und als gemeinschaftliches Element
immer wieder einsetzen.

Schon frith am Morgen verlassen die Regimenter mit po-
lierten Riistungen und Waffen ihre Kasernen. Bis zur Mit-
tagsstunde dauert es, den gewaltigen Heerzug zu formieren.
Scheinbar endlos stauen sich die schwitzenden Einheiten. Am
Anfang der Parade marschieren die Wehrheimer Regimenter,
dicht gefolgt von den Garether Freiwilligen. Schlieflich wird
noch die Reiterei in die Heerschau eingegliedert und so kon-
nen die Helden noch einen Blick auf aventurische Beriihmt-
heiten erhaschen: Der Schwertkonig Graf Raidri Conchobair
reitet der Seite an Seite mit dem Fiirsten von Albernia, Cua-
nu ui Bennain, den albernischen Bogenschiitzen voran, und
der halbelfische Graf Golambes von Gareth-Streitzig, fiihrt
gut gelaunt vier Schwadronen Elfenreiter und drei Trolle am
Schluss der Parade an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einer Serie von Trompetenstéflen setzt sich der
Zug schliefflich in Bewegung. An den Strafen drin-
gen sich die Garether Biirger und winken. Dero ist zu
euch aufgeschlossen und erzihlt staunend, was er und
ihr gerade seht: ,,Schaut mal, schaut mal da, das ist
der Zunftmeister der Metzgergilde, der schaut doch
sonst immer so bdse. Und da steht Mutter Alma aus
dem Waisenhaus. Meint ihr, sie hat mich gesehen?
Uii, schaut mal, das sind die Leute aus dem Levthans
Horn. Meint ihr, ich darf auch winken?“ Unter dem
frohlichen Geplapper zieht ihr zum Paradeplatz, an
dem die koniglichen Tribiinen stehen. Neben den
Wiirdentrigern des Reiches und dem Garether Rat
sind auch die Hochgeweihten zu sehen: Der Bote
des Lichtes Jariel Praiotin XII., das greise Schwert
der Schwerter Viburn von Hengisfort und die konig-
lichen Geschwister Rohaja und Yppolita in adretten
Kleidchen. In der Mitte steht Brin von Gareth. Der
junge Regent trigt noch keine kaiserlichen Insignien,
dafiir aber die Farben des Mittelreichs: Rot, Gelb und
Blau. Erwartungsvoll sicht euch Korporal Zoltan an.
Dann reifSt er den Sibel hoch und briillt: ,,Rache fiir
Orkenwall!“




Als die Helden wieder das Hippodrom erreichen, bemerken
sie, dass ein Teil der Regimenter noch gar nicht losmarschiert
ist. ,,Sagt mal, ist der Prinz eigentlich ein michtiger Mann?*,
fragt Dero mit rosigen Bickchen.

VORBEREITUNGEDN
FUR DIiE SCHLacHT

Bis die Helden auf das Schlachtfeld kommen, vergehen noch
einige Tage. In dieser Zeit versucht Korporal Zoltan, den Re-
kruten so gut wie moglich das BogenschiefSen beizubringen.
Auf einer Wiese vor der Stadt werden stundenlange Ubungs-
schieflen veranstaltet. Damit keiner der Striflinge auf dum-
me Ideen kommt, begleiten zwei leicht geriistete Reiter den
Zug. Vor jeder Ubung werden die Waffen an die Rekruten
ausgeteilt und nach jeder Ubung wieder eingesammelt. Hel-
den mit einem TaW kleiner 7 erhalten eine Spezielle Erfah-
rung auf das Talent Bogen.

Die Moral der Truppen ist seit der Heerschau enorm gestie-
gen. War bis dahin meist von den Niederlagen der kaiser-
lichen Armee die Rede, so brennen die Soldaten jetzt darauf,
es den Orks endlich heimzuzahlen. Am Nachmittag des 28.
Tsa tritt Korporal Zoltan vor die Mannschaft: ,,Vierter Hau-
fen des dritten Banners, angetreten! Eure Ausbildung ist jetzt
beendet. Jeder von euch bekommt einen Bogen, einen Sibel
und einen Schild, danach schlieflen wir uns dem Regiment
an und brechen in die Silkwiesen auf, um die Schwarzpelze
aus unserem Land zu vertreiben!“

Es handelt sich bei der gestellten Ausriistung um einfache
Standardausfithrungen (Kurzbogen, Sibel, einfacher Holz-
schild). Aber jeder Rekrut kann entscheiden, ob er lieber mit

seinen eigenen Waffen kimpfen mochte. So behilt Armando
Vallon seinen Khunchomer anstelle des Sibels, auch wenn
man sich zu diesem Zeitpunkt kaum vorstellen kann, wie
der dicke Mann sich damit im Ernstfall verteidigen will.
Am spiten Nachmittag verlassen alle Regimenter die Stadt,
um wenige Meilen siidlich von Gareth ihr Nachtlager auf-
zuschlagen. Nur einige Bogenschussweiten weiter siidlich
lagert das Heer der Orks.

In der Nacht sind hunderte Lagerfeuer zu sehen, den ein-
fachen Soldaten ist weder die genaue Zahl der Gegner noch
der eigenen Truppen bekannt. Geriichte tiber die Stirke der
Orks, die die Runde machen, liefern Schitzungen, die von
7.000 bis 20.000 Orks reichen. Korrekt, aber am seltensten
genannt, ist die erste Zahl. Wenn Sie etwas mehr Pathos
fur Thr Spiel wiinschen, kénnen Sie die Hintergriinde der
Figuren des vierten Haufens ins Spiel bringen. Armando
schwirmt vom Orkenhort, Dero von grof3en Taten und Syl-
via spricht tiber Patriotismus und Freiheitsliebe. Salda fingt
daraufhin an, Sylvia zu verspotten, und ein Disput beginnt
zwischen Salda und Brenno auf der einen sowie Sylvia, Ar-
mando und Dero auf der anderen Seite. Am benachbarten
Feuer beginnen alkoholisierte Soldaten ein Loblied auf An-
swin von Rabenmund zu singen.

Dramaturgische Anmerkung

Zu diesem Zeitpunkt sollten die Helden ihre Mit-
streiter moglichst gut kennengelernt haben, damit
der Tod ihrer Kameraden sie nicht véllig kalt lasst.
Zur fortgeschrittenen Stunde darf auch die Musik
ruhig etwas wehmiitiger werden.

DieE ScHLacCHT aVF DEOD SILKWIESEDN

»Heute ist der Tag, an dem sich das Schicksal Aventuriens ent-
scheidet.
—Prinz Brin von Gareth zu seinem Heerhaufen auf den
Silkwiesen

Die Beschreibung der Schlacht gliedert sich in vier wesent-
liche Teile. Das Vorgeplinkel beschreibt die Bedingungen
und Ereignisse bis zum Beginn der Schlacht und gibt einen
allgemeinen Uberblick iiber den Verlauf. Im Getiimmel der
Schlacht handelt von der Konfrontation der Heere wihrend
des ersten Tages. Wihrend der Nacht der Schrecken kon-
nen die Helden entscheidenden Manéver miterleben und
beeinflussen. SchliefSlich folgt die Nachlese. An geeigneten
Stellen finden Sie explizite Hinweise auf mégliche Aktionen
der Helden. Spielwerte der Orks finden Sie in den Gemein-
samen Anhingen.

VORGEPLANIKEL

Die Schlacht auf den Silkwiesen ist der entscheidende mili-
tirische und moralische Wendepunkt im Orkensturm. Hier
entscheidet sich das Schicksal des Mittelreiches, welches zu
diesem Zeitpunkt das grofite und michtigste Reich Aventuri-
ens ist. Versuchen Sie, die Bedeutung dieser Schlacht dadurch
hervorzuheben, dass Sie hier Elemente platzieren, die fiir Ihre
Spieler etwas Besonderes sind. Je nach Geschmack kénnten
dies beispielsweise der Auftritt bekannter Meisterpersonen,
die Unterstiitzung durch frithere Konkurrenten oder einfach
nur die grimmige Entschlossenheit der Verteidiger sein.
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SPIELHIDMWEISE

Einheit der Helden

Grundsitzlich steht den Helden eine Vielzahl von Méglich-
keiten offen, an der Schlacht teilzunehmen. Entscheidend
ist hier in erster Linie, welcher Einheit die Helden sich an-
schliefen. Wir gehen davon aus, dass die Helden sich dem
I1. Garether Freiwilligenregiment angeschlossen haben. Im
ersten Teil der Schlacht finden Sie jedoch auch Hinweise,
welche Rolle die Helden im Gefolge der berittenen Edlen
spielen kénnen. Die beiden Handlungslinien sind an den
entsprechenden Symbolen analog den spiteren Hinweisen
zu den Erzihllininen zu erkennen.

Selbstverstindlich kénnen sich Thre Helden auch einer ginz-
lich anderen Einheit anschliefien. Diese Alternativen werden
hier jedoch nicht weiter ausgefithrt und miissen daher von
Thnen mit Hilfe der vorliegenden Beschreibungen selbst ge-
staltet werden.

Disziplin

Wihrend der Schlacht unterliegen die Helden der Disziplin
des Militirs, die nur wenig Platz fiir Alleinginge ldsst. Fiir die
typisch anarchistisch, demokratische Heldengruppe kann dies
zu einem Problem werden, auf das Sie sich eventuell vorberei-
ten sollten. Dramaturgisch bildet die Disziplin der Schlacht
einen Gegenpunket zu der weitgehenden Handlungsfreiheit,
die Marcian den Helden spiter in Greifenfurt gewihrt.

DiE BEiDEOD HEERE

DiE KaiSERLICHEN

o ca. 7.200 Fuflkdmpfer des stehenden Heeres

o ca. 3.000 Fuflkdmpfer der Garether Biirgerwehren

o ca. 1.400 Berittene des stehenden Heeres

. ca. 200 berittene Elfen

o ca. 2.000 Almadanische Landsknechte, von Siiden her
anriickend

Bekannte Personlichkeiten
»Raidri Conchobair? Mbm, dachte der sei grifer.
—ein Rekrut wenige Tage vor der Schlacht auf den Silkwiesen

Beinahe alle wichtigen Vertreter des Kaiserreiches, bekannte
Recken und zukiinftige Helden sind hier vertreten. Ange-
fithrt wird das Heer von Prinz Brin von Gareth und Reich-
serzmarschall Helme Haffax. Die zahlreichen Geweihten,
hauptsichlich Rondrianer, werden von Viburn von Hengis-
fort gefiihrt, dem Schwert der Schwerter. Abwesend ist Wal-
demar von Léwenhaupt, der in Weiden gegen die Schwarz-
pelze kimpft. Die Almadaner werden von Gaugraf Kelsor
von Rengor und dem bertichtigten Séldnerhauptmann Lu-
dovigo Sforigan angefiihrt.

BLUTBEFL ECKTES

Agenten der KGIA

Fiir die Fortsetzung der Kampagne ist es erforderlich, dass die
Helden sich in der Schlacht auf den Silkwiesen auszeichnen
konnen. Dabei ist es nicht unbedingt allein Mut und Kampfes-
kunst, die einen Helden fiir die KGIA interessant machen. Ein
adliger Krieger, der sich dennoch fiir die ,verlorenen Haufen'
entscheidet, mag besonders geeignet erscheinen, um den Biir-
gern in Greifenfurt als Vorbild zu dienen. Ein gewitzter Zau-
berer ist der KGIA lieber als ein fanatischer Kampfmagier und
ein schweigsamer Waldldufer mag sich auf einer Patrouille be-
weisen. Uberlegen Sie sich fiir jeden Helden eine Szene, in der
er besonders glinzen kann und sich fiir einen Einsatz als Agent
der KGIA empfichlt. Sie kénnen spiter bei den Gesprichen
mit Marcian auf diese Leistungen der Helden zuriickkommen
und so das Selbstwertgefiihl der Helden stirken.

Einsatz der Regeln

Die Schlacht auf den Silkwiesen ist ein epochales Ereignis,
das nicht durch endlose Wiirfelorgien entstellt werden sollte.
Verzichten Sie daher auf permanenten Einsatz der Wiirfel
und l8sen Sie Konflikte vorzugsweise erzihlerisch. Einen
Vorschlag zur regeltechnischen Abbildung der unweigerlich
anfallenden Kidmpfe finden Sie in der Nachlese auf Seite 30.
Spielwerte exemplarischer Gegner fiir die gesamte Kampa-
gne finden Sie im Anhang.

Bekannte Einheiten
Verwendete Abkiirzungen: LF (Leichtes Fuvolk), SF (Schweres
Fuf$volk), LR (Leichte Reiterei), SR (Schwere Reiterei)

1 4 Banner Lowengarde (SF; Elite; das erste Banner, die
Panthergarde, bildet die Leibwache des Prinzen Brin)

1 4 Banner Drachengarde (SF; Elite; Maraskanveteranen; ge-
héren zu den wichtigsten Gardeeinheiten des Kaisers)

1 4 Banner Adlergarde (SF; Elite; Maraskanveteranen, die
durch nichts aus der Ruhe zu bringen sind)

o Reiterregiment Raul von Gareth (SR; Veteranen; stolze Re-
cken, die dem Vorbild des loyalen Gardereiters entsprechen)

o Reiterregiment Goldene Lanze (SR; Veteranen; Lanzenrei-
ter unter Obristin Madalieb von Bilsbriick; die wohl schlag-
kriftigste, aber auch arroganteste Einheit des Reiches kimpfte
bereits im Vorfeld gegen die Vorhut der Schwarzpelze)

1 4 Schwadronen Ferdoker Garde (LR; Erfahren; im Volk
beliebt und als Ferdoker Lanzerinnen bekannt; nur Frauen)

1 4 Schwadronen Abilachter Reiterei (LR; Erfahren; gute
Reiter aus dem einfachen Volk; hoch motiviert)

1 4 Banner Albernische Axtschwinger (LF; Erfahren; gutmii-
tig-rauhbeiniges albernisches Landvolk)

1 3 Banner Rondrianer aus Perricum (Ordenskrieger; Elite;
Geweihte und Akoluthen der Heiligen Halle unserer Herrin
zu Perricum, gefihrt vom Schwert der Schwerter Viburn von
Hengisfort)



2 3 Banner Templer von Jergan (Ordenskrieger; Elite; Ma-
raskanveteranen; Haffax treu ergeben; bekannt fiir ihre
Grausamkeit)

o ein Halbbanner Rhodensteiner (Ordenskrieger; Vete-
ranen; eine Abordnung des Ordens zur Wahrung; unter Abt-
marschall Dragosch Correnstein von Sichelhofen; die meisten
Streiter kimpfen jedoch im Norden)

o ein Halbbanner Bluter (Ordenskrieger; Erfahren; Rondra-
geweihte und Akoluthen des Ordens vom Heiligen Blute der
Mrtyrer vom Theater in Arivor zu Salzsteige; Mystiker, die
dem Vorbild der Theaterritter nacheifern und von Hochmei-
ster Rondred Donnerklinge angefithrt werden)

. 2 Banner Ardariten (Ordenskrieger; Veteranen; zu allem
entschlossene Akoluthen des Ordens der Heiligen Ardare un-
ter der Fithrung einiger Rondrageweihter)

o anderthalb  Schwadronen Donnerer (LR; Veteranen;
rondragefillige Séldner, die auch zu Kor rufen)

o L Garether Freiwilligenregiment (Plinkler; Untrainiert;
Garether Biirger, grofitenteils aus den Gilden und Ziinften;
werden im Stidquartier positioniert)

2 I Garether Freiwilligenregiment (Plankler; Untrainiert;
Garether Biirger und Rekruten mit rudimentirer Ausbil-
dung unter Oberst Graf Giesbert von Bruck)

. 3 Banner Bund der Goldenen Drachen (LF; Untrainiert;
bunt gemischte Patrioten ohne jede Erfahrung)

o 3 Schwadronen Edle (Berittene; Ritter des Reiches samt
Gefolge)

1 4 Schwadronen Waldelfen (elfische Reiter; Unerfahren;
unter ,Elfenkénigin® Oionil Tauglanz und Graf Golambes
von Gareth-Streitzig; versuchen als Bogenschiitzen einem
Nahkampf aus dem Weg zu gehen)

o 3 Tiolle (Baron Strutzz von Trollnase mit zwei Bekannten
folgt seinem Lehnsherren)

1 4 Schwadronen Blautanns Detachment (LR; Erfahren;
versprengte Truppen unter dem Kommando von Alrik vom
Blautann; agieren stidlich der Dimonenbrache)

1 2 Schwadronen Schwarze Reiter (SR; Erfahren; Answin
von Rabenmunds Tochter Fredegard st6f8t mit ihrem Gefol-
ge erst in der Nacht zu den Kidmpfern)

DiE SCHWARZPELZE

o ca. 7.200 Fuflkdmpfer der verschiedenen Stimme
o ca. 500 Berittene auf Orklandponys
2 21 Kampfwagen
2 31 Streitoger in Begleitung der Tairachpriester
2 ca. 500 orkische Kriegshunde
ca. 300 Tordochai (Diese Krieger fiihren einen Ablen-
kungsangrlff auf Gareth aus und nehmen daher nicht an der

Schlacht teil.)

Herausragende Personlichkeiten
_ Sadrak Whassoi, ,Der Schwarze Marschall
. Uigar Kai, Oberster Hochschamane des Tairach

Exemplarische Einheiten

1 Whassois Leibgarde (200 SF; Elite; Auswahl der Zho-
lochai aus verschiedenen Sippen)

J Hundemeute (50 Kriegshunde samt Bindigern; Erfah-
ren; blutriinstige Bestien orkischer Aufzucht)

1 Korogai-Sippe (50 SF; Erfahren; gut geriistete Krieger
unter einem Graveshpriester)

o Tross der Tscharshai (50 LF; Unerfahren; Nachhut mit
wenig Erfahrung und Moral)

| Zholochai-Mordbrenner (50 berittene Schiitzen; Vete-
ranen; gefiirchtete Rduber mit wildem Kérperschmuck und
Imponiergehabe)

Das ScHLacCHTFELD

Allgemeine Lage

Urspriinglich war es der Plan des Schwarzen Marschalls,
mit einer List die kaiserlichen Truppen zu umgehen und
aus deren Riicken heraus die Kaiserstadt Gareth mit einem
Handstreich zu erobern. Dieser Plan wurde nur durch die
tapferen Monche des Klosters Marano aus dem Bund des
Wahren Glaubens verhindert, welche die Truppen Whassois
vier Tage lang aufhalten konnten. Da der Schwarze Mar-
schall nun den Uberraschungseffekt verloren hat, wartet
er in Silkwiesen auf die kaiserlichen Truppen. Diese haben
sich eiligst von Wehrheim nach Stden in Richtung Gareth
bewegt und dabei simtliches schweres Gerit sowie mehrere
Schanzkompanien und Landwehren zuriickgelassen.

Geliinde

Das kleinen Dérfchen Silkwiesen, siidlich von Gareth, ist
von Weide- und Ackerland umgeben. Im Westen liegt die,
kaum zu durchdringende, verfluchte Déimonenbrache. Oh-
nehin wagt sich kaum ein Kimpfer in das unheimliche Ge-
biet. Mitten durch den Ort des Geschehens verliuft der Silk,
welcher jetzt, im Friithjahr, tiber die Ufer getreten ist und
die Flussauen weich und sumpfig macht. Parallel zum Fluss
verlduft die Reichsstraffe 2 von Gareth kommend direkt nach
Silkwiesen.

Hauptmann Alrik vom Blautann ist mit seiner Abordnung
von vier Schwadronen Reiterei westlich von Grambusch
unterwegs. Am 17. Tsa liefert sich bei Grambusch die Ein-
heit Goldene Lanze mit der Vorhut der Schwarzpelze ein
kurzes Scharmiitzel. Die Kaiserlichen ziehen sich vor den
anriickenden Orks zunichst aus Grambusch und dann aus
Silkwiesen zuriick. Bis kurz vor der Schlacht halten sie die
Bregeler Miihle drei Meilen nérdlich von Silkwiesen.

Aufstellung der Truppen

Die Hauptmacht der Orks befindet sich unter Whassois
Kommando in Silkwiesen. Nordlich des Ortes stehen die
Kampfwagen in breiter Linie und bilden eine Art beweg-
liche Mauer, die den Orks als Verteidigungslinie dient. In
unmittelbarer Nihe zu den Kriegswagen lisst der Schwar-
ze Marschall die Streitoger der vereinten Stimme sammeln.
Zusammen mit den Schamanen, die er auf die Streitwagen
setzt, bildet Whassoi damit eine Einheit, die selbst fiir den
unorthodoxen Strategen als gewagtes Experiment gelten
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muss. Direkt hinter den Kampfwagen haben die Zholochai
mit ihren besten Kriegern Stellung bezogen.

Die westliche Flanke hat der Heerfithrer mit den wenigen
Korogai und ihren Graveshpriestern besetzt, die bis nach
Gareth gezogen sind. Entlang von Silk und Pilperbach sind
die Fulkdmpfer der verschiedenen Stimme aufgestellt, die
den Wasserlauf als natiirlichen Schutzwall nutzen. An der
rechten Flanke halten sich die orkischen Reiter auf, die Mar-
schall Haffax als berittene Plinkler bezeichnet. Der Tross
schliefSlich lagert siidlich des Braununkenteiches und wird
nach Stiden durch 150 Kampfer der Nachhut, hauptsichlich
Krieger der Tscharshai, gesichert.

Abseits der Hauptmachtbefinden sich die Krieger der Tordochai.
Thre Sippen wurden bereits vor einigen Tagen ausgegliedert und
warten im Norden der Dimonenbrache auf ihren Einsatz.

Die Kaiserlichen haben ihr Heer in zwei Teile aufgeteilt.
Westlich des Silk fiihrt Prinz Brin das Kommando {iber die
Garderegimenter, 6stlich werden Reiterei und Fufvolk von

BLUTBEFLECKTES GOLD

Reichsmarschall Haffax kom-
mandiert. Die Gardeeinheiten
stehen auf 500 Schritt Breite
entlang der Reichsstraf3e.

Im Kern der Streitmacht haben
200 Lanzenreiter Stellung be-
zogen.

Haffax hat die Fufkimpfer auf
der Flussseite platziert. Darun-
ter befinden sich auch die Pi-
keniere, die den Angriffen der
orkischen Reiterei begegnen
sollen. Weiter im Osten ist die
Reiterei aufgestellt. Die berit-
tenen Schiitzen erhalten dabei
Schutz durch die schweren
Einheiten der Goldenen Lanze,
was verhindern soll, dass die
Linien der Kaiserlichen durch
einen Flankenangriff durch-
brochen werden.

Im Siidquartier ist ein Grof3teil
des Biirgerheeres aufgestellt,
unter ihnen auch das I. Gare-
ther Freiwilligenregiment. Sie
bilden die letzte Verteidigungs-
linie der Stadt, sollte ein Teil
der Orks von den Silkwiesen
durchbrechen. Das II. Gare-
ther Freiwilligenregiment steht
dagegen als Plinkler auf den
Silkwiesen.

Das Gewitter
Die Kaiserlichen marschie-
ren im Morgengrauen auf das
Schlachtfeld. Als die Truppen
zur dritten Tageslichtstunde
endlich ihre Positionen ein-
genommen haben, 6ffnet der
Himmel seine Schleusen. Ein
schweres Gewitter geht iiber den beiden Heeren nieder,
dessen Blitze manchen Speertriger sorgenvoll zum Him-
mel blicken lassen. Der Prinz sieht in dem Gewitter ein
Zeichen Rondras und ldsst zum Angriff blasen. Von ir-
gendwo ertdont der Schlachtruf ,Rache fiir Orkenwall!®.
Ein Ruf der jenseits des Silk mit gleicher Begeisterung auf-
genommen wird.

Axfionen pER HELDED

2 Sind die Helden nicht fest in eine Einheit eingebunden,
konnen sie als Kundschafter oder Spione eingesetzt werden.
Dies setzt allerdings voraus, dass die Helden mit den entspre-
chenden Aufgaben (z.B. Talente Schleichen, Sich Verstecken,
etc.) zurechtkommen. Die Helden kénnen Informationen iiber
Stirke und Position der orkischen Truppen beschaffen, die als
Grundlagen fiir die Planungen des Generalstabs dienen.
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o Neben den Kundschaftertitigkeiten kommt auch die
cinfache Patrouille in Frage. Da Obristin von Bilsbriick die
Reichsstrafle bewacht, werden die Helden am ehesten im
Land &stlich des Silk eingesetzt. Die Helden sollten in die-
sem Fall beritten sein, es sei denn sie werden zur Lagerwache
abkommandiert.

1 Als Offiziere kénnen die Helden versuchen, Aktionen zur
Stirkung der Moral der Truppe zu unternehmen. Dies kann
auch ein Betitigungsfeld fiir weniger kampforientierte Hel-
den sein.

2 Helden in entsprechenden Positionen kénnen auch an
den Sitzungen des Generalstabs teilnechmen.

DER VERLAVF DER ScHLACHT

Aufmarsch der Plinkler

Mit dem Beginn der Schlacht lasst
Prinz Brin die Plinkler vorrii-
cken, wihrend sich die Orks
weitgehend in Deckung ihrer
Wagen halten und die An-

greifer mit einem Pfeilha-

gel eindecken. Durch den

starken Regen kénnen die
berittenen Kimpfer nicht

wirklich effektiv eingesetzt

werden und Brin muss sich

auf das Fufdvolk verlassen.

Auf der Ostseite verlaufen

die Angriffe im Sande. Die

orkische Reiterei unternimmt

einige Vorstofe, kann jedoch

den kompaket stehenden Truppen
des Marschalls nicht wirklich gefihr-
lich werden. Westlich des Silk stehen die

Truppen dicht in der matschigen Flussaue.

Das II. Garether

Freiwilligenregiment im Nahkampf

Die schweren FufStruppen kénnen schon bald

nicht mehr mit den leichteren Plinklern mit-

halten. Im Pfeilhagel erleiden die Plinkler

starke Verluste, so dass die Kommandeure bald

zum Riickzug blasen lassen. Jedoch weigert sich Oberst Graf
von Bruck mit dem II. Freiwilligenregiment zurtickzuwei-
chen und gerit mit den Schwarzpelzen in den Nahkampf.
Die kaiserlichen Plinkler geraten schnell ins Hintertreffen
und drohen vollstindig aufgerieben zu werden. Erst eine
gewagte Reiterattacke der berittenen Edlen erlaubt es den
Uberlebenden, mit ihrem Banner den Riickzug anzutreten.
Die Reiter kénnen sich iiber die Reichsstrafe zuriickziehen
und bringen zudem die Kunde, dass die Orks zwischen den
Wagen ihre Kriegsoger in Bereitschaft halten.

Patt

Die schwer angeschlagenen Plinkler miissen sich zuriickzie-
hen und werden im Lazarett versorgt. Bis zum Mittag ist
die Situation weitgehend unverindert. Die Kaiserlichen sind
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mit ihrem Vorstof§ gescheitert, doch auch Whassois Kampf-
wagen konnen in dem weichen Untergrund nicht vorrii-
cken. Die Heerhaufen stehen sich westlich des Silk, etwa 300
Schritt voneinander entfernt, gegeniiber. Dann beschlief3t
Brin, die schweren FuSkdmpfer im almadanischen Panzer,
bei den Soldaten auch ,Schildkréte’ genannt, vorriicken zu
lassen. Als die besten Truppen des Mittelreiches in strenger
Formation vorriicken, miissen die Orks erkennen, dass der
Pfeilhagel nicht die erhoffte Wirkung zeigt. Whassoi begeg-
net dem Vorstof§ mit einem Ausfall und versucht, die gepan-
zerten Gardeeinheiten von den am Flussufer aufmarschie-
renden Truppen zu trennen. Zur Unterstiitzung des Ausfalls
entsendet er auch die Streitoger.

Ausfall der Orks
Die kampferprobten Veteranen weichen nicht
zuriick und im Westen stoflt die Dra-
chengarde mit einem Banner weit in
die Linien der Orks vor. Da Whas-
sois Ausfalltrupp eingeschlossen
zu werden droht, lisst er seine
Plinkler im Osten ausriicken
und die leichteren kaiserlichen
Truppen unter Beschuss neh-
men, wihrend er das Ausfall-
Die
schweren Fuf$soldaten kénnen

kommando zuriickruft.

nicht so schnell nachsetzen
und so konnen die Schwarz-
pelze sich wieder hinter ihre
Verteidigungslinie zuriick zie-
hen. Dennoch bleiben mehr
als hundert gefallene Orks zu-

riick.

Angriff der Tordochai

Mit dem Ende des Ausfalls begin-

nt die Dimmerung. Whassoi hofft

immer noch auf einen Vorstofl der Kai-

serlichen auf Silkwiesen, um die Truppen

von Osten her in die Zange nehmen zu kénnen.

Prinz Brin jedoch lisst die Truppen sammeln

und Wachfeuer entziinden, um einer nicht-

lichen Attacke zu begegnen. Mit Einsetzen des

Sonnenunterganges brechen dreihundert Tordochai aus der

Dimonenbrache hervor und fallen nach Gareth ein. Die kai-

serlichen Truppen sind viel zu weit entfernt und so miissen

sich Biirger, Geweihte und Tempelwachen den Berserkern

entgegenstellen. Die Tordochai kimpfen bis zum letzten

Mann und reiflen dabei das Dreifache ihrer eigenen Trup-
pen mit in den Tod.

Aufmarsch der Untoten

Die Plinkler, die sich seit dem Mittag ausruhen konnten,
werden zu Wachdiensten und Patrouillen eingeteilt. Gegen
Mitternacht erheben die Schamanen der Schwarzpelze die
Toten und lassen sie im Schutz dichten Nebels nach Norden
marschieren. Als sie das Lager der Kaiserlichen erreichen,
droht eine Panik auszubrechen. Im letzten Moment lisst
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Prinz Brin Magier und Boroni sammeln und geht mit seiner
Leibgarde zum Gegenangriff tiber. Kurze Zeit spiter zichen
sich die Untoten zuriick.

Whassois Hinterhalt

Prinz Brin lisst nachsetzen und schickt Nachricht an das
Heer, ihm zu folgen. Whassoi hat dies jedoch vorausgesehen
und seine Zholochai an Flussufer und Waldrand platziert.
Gleichzeitig greift die Reiterei der Orks im Osten an, um
die Truppen vom Geschehen im Siiden abzulenken. Die ver-
bleibenden Fufltruppen riicken gegen die Linien 6stlich des
Silk vor. Als Brin mit seiner Garde auf die Wagenreihe der
Orks trifft, muss er erkennen, dass er in der Falle sitzt. Vom
Flussufer riicken die Zholochai heran und schneiden ihm
den Riickweg ab, wihrend der Hochschamane Uigar Kai
von den Kriegswagen aus seine Magie gegen die Kaiserlichen
einsetzt.

Die Kavallerie kommt

Am Rande der Brache wird der Prinz auf einem Hiigel
umzingelt, wihrend die Schwarzpelze ihn von allen Seiten
in die Zange nehmen. Erst im letzten Moment erreicht
Hauptmann Alrik vom Blautann das Geschehen und bricht
mit seinen Reitern aus der Dimonenbrache hervor. In ei-
ner riskanten Aktion entsendet Brin seine Magier, um den
Hochschamenen und sein Gefolge auszuschalten, wihrend
er mit seinen Getreuen die Aufmerksamkeit auf sich zieht
und sich den Schwarzpelzen zum Kampf stelle. Ein zihes
und verlustreiches Ringen um den Hiigel beginnt, bis es den
Magiern im Morgengrauen gelingt, zu Uigar Kai vorzusto-
Ben. Das magische Duell endet damit, dass der Wagen des
Hochschamanen in Flammen aufgeht und er selbst davon
geschleudert wird.

Entsatz aus Almada

Mit dem ersten Tageslicht riicken die Garderegimenter wie-
der vor und versuchen, die Linien zum Prinzen zu schlie-
Ben. Die Schwarzpelze weichen jedoch nicht zuriick und
so verkeilen sich die Heere in einem verlustreichen Kampf
ineinander. Erst als von Siiden her Entsatz aus Almada an-
riicke, beginnt das Blatt sich zu wenden. Die Séldner fallen
iiber die Nachhut und den Tross der Orks her, wihrend die

Edlen mit ihrem Gefolge direke nach Silkwiesen vorstofSen.

Dummbheit oder Heldenmut

Jeder Meister kennt die Situation, in der seine Hel-
den plétzlich eine tollkithne und aus seiner Sicht ir-
gendwie saudumme Aktion starten. Das Problem ist
in der Regel die unterschiedliche Wahrnehmung von
Spielern und Meister. Sollten die Spieler ihre Helden
in eine vollig aussichtslose Situation mangvrieren,
gilt es, dies zu beriicksichtigen. Hier sind Proben
auf Kriegskunst, MU oder KL angebracht, um den
Spielern die rechte Situation vor Augen zu fithren.
Keinesfalls sollten Sie die Helden einfach ins offene
Messer laufen lassen und hinterher auf angeblich kla-
re Beschreibungen verweisen.
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Als die Schwarzpelze in ihrem Riicken angegriffen werden
und iiber ihrem Lager eine Rauchsiule aufsteigt, bricht das
Heer Whassois auseinander. Die Schwarzpelze flichen in alle
Richtungen, Whassoi selbst gelingt es, sich mit seinen treuen
Zholochai {iber die Silk nach Osten abzusetzen.

Im GEFUmmEL DER ScHLacCHT

Bis zum Mittag agieren hauptsichlich die Plinkler beider
Seiten.

im PFEiLHAGEL

SchliefSlich riickt das II. Garether Freiwilligenregiment
auf der westlichen Seite des Silk vor. Es wurde unmittel-
bar vor den maraskanischen Garderegimentern platziert,
um deren Vormarsch zu decken. Wihrend die leicht gerii-
steten Plinkler schnell tiber den morastigen Grund vor-
riicken, kann die schwere Infanterie nur langsam folgen.
So sind die Plinkler schon bald in Bogenschussweite der
Orks, wihrend die Gardetruppen ein ganzes Stiick zu-
riickgefallen sind.

Im konzentrierten Pfeilhagel der Orks kénnen die Truppen
nicht lange bestehen. Selbst die Garderegimenter miissen
wieder zuriickweichen, als die Schiitzen der Orks bedenk-
liche Liicken in ihre Reihen reifSen.

Hauptfrau Ira von Seewiesen gibt wihrend des Vorriickens
immer wieder das Kommando, Pfeile anzulegen, abzuschie-
Ben und anschlieflend weiter vorzuriicken. Die Orks sind in
dieser Situation eindeutig im Vorteil. Mit ihren Hornbdgen
haben sie nicht nur eine groflere Reichweite, sondern laden
diese auch wesentlich schneller nach, da sie sich zwischen
ihren Wagen verschanzt haben und aus der Deckung heraus
schieflen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Inzwischen kénnt ihr das Weile in den Augen
der einzelnen Orks erkennen. Wiiste Masken aus
Wildschweinhauern und geflochtene Zépfe aus
strahnigem Haar kleben auf den nassen Pelzen. Mit
ihren langen Eckzihnen scheinen die Orks euch
anzugrinsen. Auf einen lauten kehligen Schrei hin
legen die Bogenschiitzen mit einem Ruck Pfeile ein
und das Knarzen der Bdgen dringt iiber einhun-
dert Schritt an eure Ohren. Kreischend zerteilen
die Sehnen die Luft und die erste Salve der schwarz
gefiederten Pfeile rast wie ein Schwarm wiitender
Hornissen auf euch zu.

Rings um die Helden prasseln die Pfeile herunter, Plinkler
reiflen verzweifelt ihre Schilde hoch und versuchen, sich vor
dem Pfeilhagel zu schiitzen. Die meisten Pfeile bleiben zwar
in den Schilden stecken, aber je niher das Regiment an die
Orks heranriickt, desto ofter horen die Helden den Schrei
eines verwundeten Soldaten oder sehen einen Kameraden
zu Boden gehen. Hier und da geraten die Linien in Unord-
nung, Gefallene werden niedergetrampelt.



Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Dumpf prasseln die schweren Kriegspfeile auf eure
Schilde, doch das laute Geschrei in euren Reihen ver-
rit euch, dass einige ihr Ziel gefunden haben. Brenno
stolpert vor eure Fiifle und hilt sich schmerzverzerrt
die blutende Schulter. Sein Schild liegt am Boden.
Die nichste Salve verdunkelt den Himmel. Neben
dir steht Sylvia, sie lichelt dich dngstlich an, wihrend
ihr die Schilde hochreif$t. Als die Pfeile mit trocken-
em Knallen auf das schiitzende Dach prasseln, duckt
das Midchen sich tief in deinen Schatten.

Wieder ertént die Fanfare zum Vorriicken. Eine Hand
hilt deinen Arm umklammert. Sylvias Augen sind
vor Entsetzen geweitet, blutiger Schaum dringt aus
ihrem Mund, wihrend ihr Schrei in einem erstickten
Gurgeln untergeht. Dann bricht sie zusammen.

Sollte ein Held versuchen, Sylvia zu helfen, wird Korporal
Zoltan ihn mit gepresster Stimme vorantreiben: ,,Nix zu ma-
chen. Weiter jetzt, sonst seid IThr vielleicht der Nichste.®

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Regenwasser rinnt an euch herab, wihrend ihr
auf das Signal zum Einsatz wartet. Fanfarenstofle
erklingen und die Fufltruppen des Prinzen riicken
vor. Die leichten Plinkler kommen gut voran und
schnell bildet sich eine deutliche Liicke zu den
schweren Gardetruppen. Bei jedem neuen Pfeilha-
gel zucken auch deine Kameraden zusammen, wih-
rend wenige hundert Schritt entfernt die Biirger
Gareths von Pfeilen durchbohrt werden. Langsam
tibertrigt sich die Unruhe der Reiter auch auf die
Tiere, doch eure Stunde ist noch nicht gekommen.

Der Abstand zur Linie der Orks schrumpft bestindig zu-
sammen, bis er geradezu licherlich gering geworden ist.
Die Pliankler sind bis zur Wagenlinie der Orks vorgertickt,
die wie eine Mauer vor ihnen aufragt. Ein kurzes Signal
bringt das II. Freiwilligenregiment zum Halt. Die Pfeilan-
griffe der Orks haben abgenommen. Tatsichlich haben sich
die Schwarzpelze auf die Garderegimenter eingeschossen,
die inzwischen ebenfalls in Reichweite sind.

Die Orks sind jetzt in Rufweite, verspotten ihre Gegner und
versuchen, die Kaiserlichen zu provozieren. Die Plankler ver-
harren unschliissig und halten die Waffen fiir den Nahkampf
bereit. Hauptfrau Ira von Seewiesen ist sichtlich nervés, denn
die Aufgabe der Plinkler ist nun eigentlich erfiillt.

Sollte sich ein besonders auffilliger und rondrianischer Held
in der ersten Reihe authalten, so zeigt sich auf der Gegenseite
ein grofer, breiter Ork, der mit zahlreichen Trophien und
Schmuck verziert ist. Er zeigt auf den Helden und fordert
ihn auf Orkisch lautstark zum Duell. Die Orks versuchen
auf diese Art gezielt, ihre Gegner zu provozieren und mogli-
cherweise zu einem Ausfall zu bewegen, um die kaiserlichen
Truppen auseinanderzureifSen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schliellich kommt Bewegung in die orkischen
Reihen. Ein Mann wird nach vorne gestofSen und
landet vor den Orks im Matsch. Er trigt eine ehe-
mals schwarz-weifle Kutte, die inzwischen aber von
Matsch und Blut verdreckt ist. Die Orks briillen
den Mann immer wieder an, mehrmals glaubt ihr
das Wort ,Marano® dabei fallen zu horen. Handelt
es sich hier um einen der tapferen Ménche, die den
Orks widerstanden haben? Der Mann scheint mehr
tot als lebendig, kann sich kaum noch auf den Beinen
halten und wird zwischen den Orks herumgeschubst,
die immer wieder auf ihn einschlagen und -treten.

Die Orks setzen dieses Schauspiel eine ganze Weile lang fort.
Fiir die Helden besteht kaum eine Méglichkeit, dem armen
Mbonch zu helfen. Die Orks werden ihn eher téten, als ihn
entkommen zu lassen. Ein gut gezielter Pfeil konnte den
Ménch allerdings von seinen Qualen erl8sen.

HaLtet pie STeELLUDIG

Schliellich kommt das erwartete Signal vom kaiserlichen
Stab: Der Prinz lisst zum Riickzug blasen. Doch Oberst
Graf Giesbert macht seinen Leuten einen Strich durch die
Rechnung. Er richtet sich auf seinem Pferd auf und schreit
mit aller Kraft: ,, Méinner! Hier wird diese Schlacht entschieden.
Wir geben keinen Schritt Boden an die Schwarzpelze verloren.
Haltet die Linie und macht euch bereit!”

Hauptfrau Ira von Seewiesen ist entsetzt. Sie eilt sofort zum
Oberst und versucht, diesen zum Riickzug zu bewegen.
Doch der Oberst lisst nicht mit sich reden und schicke seine
Ofhziere zuriick, um die Disziplin zu wahren.

Alle, die zuriickweichen, attackiert der Oberst héchstperson-
lich mit dem Schwert. Seine Offiziere, insbesondere Ira von
Seewiesen, sind von dem Vorgehen des Grafen zwar entsetzt,
doch fiihren sie seine Befehle aus. Sollten die Helden sich
gegen ihn stellen, wird er sie als Reichsverriter beschimpfen
und von seinem Pferd aus attackieren.

Die Reiter konnen beobachten, wie die Plinkler sich zuriick-
ziehen und die Orks teilweise ihre Stellungen verlassen. Das
Banner des II. Freiwilligenregiments verharrt jedoch in vor-
derster Linie und setzt sich schlief3lich sogar in Richtung der
Orks in Bewegung. Spitestens jetzt setzen die ersten Diskus-
sionen unter den Herrschaften ein, was dort driiben vor sich
gehe. Binden Sie Helden, je nach Stand und Herkunft, ent-
sprechend ein. Schén wire es, wenn die Helden die Barone
dazu bewegen konnten, mit einem Banner tiber den Silk zu
setzen und den Plinklern Beistand zu leisten.

Als die Orks erkennen, dass sich die unerfahrenen Plink-
ler nicht zuriickziehen, sammeln die Zholochai sich binnen
kiirzester Zeit um einige Hauptlinge und riicken vor. Oberst
Giesbert wird in jedem Fall an vorderster Front den Orks
entgegen reiten. Sein Gliick wihrt jedoch nicht lange, schon
bald wird er vom Pferd gezogen und verschwindet zwischen
den Angreifern. Nach dem Fall des Obersts versuchen die
Garether, sich fluchtartig zuriickzuziehen. Bannertriger
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Rohjan ist jedoch auf Grund seiner Riistung so langsam,
dass er nach wenigen Schritt eingeholt und nach helden-
haftem Kampf niedergemacht wird.

An dieser Stelle kénnen die Helden versuchen, zusammen
mit Ira von Seewiesen einen verzweifelten Ausfall zu wa-
gen, um wenigstens die Fahne zu retten. Die Zholochai
unternehmen keinen Versuch, sich zuriickzuziehen, son-
dern greifen ihrerseits weiter an. Die Lage ist kritisch, als
im letzten Moment buchstiblich die rettende Kavallerie
eintrifft.

Bevor die Biirger auf der Flucht niedergemacht werden,
sollten sich die Edlen zum Eingreifen entschlossen haben.
Durch den seitlichen Angriff der Reiter werden die Streiter
dabei kurzfristig getrennt. Fiir die Plinkler sollte diese Ab-
lenkung ausreichen, um den Riickzug anzutreten. Einem
berittenen Helden kénnen Sie dabei noch eine entschei-
dende Entdeckung gewihren. Von seiner erhohten Position
aus kann er mehrere Streitoger ausmachen, die sich hinter
den Wagen versteckt halten und scheinbar auf ihren Einsatz
warten. Bestirken Sie den Spieler darin, diese Entdeckung
an den kaiserlichen Stab zu melden. In diesem Fall wird
der Prinz fiir den nichsten Angriff keine Reiter einsetzen,
da die Pferde die Gegenwart der Oger scheuen. Eventuell
kann Brin den berittenen Helden auch mit der Nachricht
zu Marschall Haffax schicken, bevor er zu seiner Einheit
zuriickkehrrt.

ANGRIFF DER GARDEREGIMENTER

Etwa um die Mittagszeit werden die Plinkler vom Schlacht-
feld abgezogen, um sich hinter den Linien auszuruhen. Wih-
rend es im Osten nur noch zu zégerlichen Gefechten kommt,
lasst Brin die Gardetruppen gegen das Zentrum vorriicken.
Es kommt zu einem erbitterten Gefecht, wie es weiter oben
im Verlauf der Schlacht dargestellt ist. Eine Beteiligung der
Helden ist hierbei nicht vorgesehen, da sie wohl nicht zu den
beteiligten Garderegimentern gehoren.

Die Helden sollten zunichst genug damit zu tun haben, ihre
verwundeten Kameraden (und sich selbst) ins Lazarett zu ver-
frachten. Danach wird man sich sammeln und auf weitere Be-
fehle warten. Nach dem Tod des Obersts ist Ira von Seewiesen
die hochstrangige Offizierin. Zu diesem Zeitpunke sollten Sie
auch feststellen, wie es um die Verwundungen der Helden be-
stellt ist. Konsultieren Sie hierzu den Abschnitt Tod und Ehre
auf Seite 30. An Schlaf ist nach diesen Ereignissen eigentlich
nicht zu denken. Helden die nicht gespannt auf Nachrichten
aus der Schlacht warten oder sich um organisatorische Din-
ge kitmmern, sollten ihren trauernden Kameraden beistehen.
Nur Helden, die wirklich schwer verwundet wurden, sollten
Sie eine regenerative Pause zugestehen.

HeLpeEnak¥ionmen

1 Bei den Plinklern haben die Helden entscheidenden
Einfluss darauf, in welchem Zustand das II. Freiwilligenregi-
ment sich zuriickzieht.

2 An dieser Stelle sollten Sie noch auf den Einsatz der ein-
drucksvollsten Gegner, wie beispiclsweise einen Streitoger,
verzichten. Die Helden werden spiter noch Gelegenheit ha-
ben, sich mit der Elite ihrer Feinde zu messen.
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4 Neben der Organisation des Riickzuges gehort natiirlich
auch die Rettung der Regimentsfahne zu den Aufgaben
echter Helden.

o Ein Held, der unter dem Banner der Barone reitet, kann
mafSgeblichen Einfluss auf die Entscheidung zur mutigen
Rettungsaktion haben und auflerdem die Entdeckung der
Streitoger an den Prinzen melden.

[TacHT DER SCHRECKEIN

Gegen Abend erhalten die Plinkler neue Befehle. Sie werden
den Wachdienst und die nichtlichen Patrouillen {iberneh-
men. Eine Kette von Wachfeuern dient den Kaiserlichen als
Schutz vor Uberraschungen aus dem Siiden. Die Helden
werden einer Patrouille unter der Fithrung eines Helden zu-
geteilt, die in das Niemandsland zwischen den Heeren vor-
dringen soll. Falls erforderlich wird der fithrende Held zuvor
zum Korporal befordert.

An dieser Stelle sollten Sie auch iiberlegen, ob Sie die ver-
schiedenen Helden zusammenfiihren und gemeinsam auf
Patrouille schicken. Es ist durchaus denkbar, dass Streiter aus
dem Gefolge der Barone Mitglieder des II. Freiwilligenregi-
ments zur Patrouille fithren. Spitestens wenn die Kavallerie
zum Gegenschlag ausriicke, sollten aber alle Helden gemein-
sam unterwegs sein.

IMacatfwacCHE

Die Patrouille der Helden bewegt sich zunichst entlang der
Dimonenbrache nach Siiden und hat den Befehl, entlang
des Flusses Silk wieder zuriickzukehren. Leichter Bodennebel
schrinke dabei die Sicht ein und lisst die Dinge unwirklich
erscheinen. Unweit der verfluchten Dimonenbrache sind
die Sinne der Helden aufs Auferste angespannt. Verlangen
Sie Sinnenschirfe-Proben, ggf. springt sogar der Gefahrenin-
stinkt eines Helden auf einige Irrlichter an.

Auch das Schlachtfeld ist nicht leer. Die Aasgeier haben
sich eingefunden, um ihrem Handwerk nachzugehen. Or-
kische Krieger sammeln Trophien oder Beute, Leichen-
fledderer suchen nach Verwertbarem und aus der Brache
konnten auch verderbte Tiere oder gar einige Ghule ge-
kommen sein, die sich an dem Aas giitlich tun. Dariiber
hinaus konnten die Helden auch auf eine weitere Patrouille
der Kaiserlichen stoflen oder einen Schwerverwundeten
entdecken. Vielleicht suchen sie sogar selbst nach ihren ge-
fallenen Kameraden.



Die Toten ERHEBEM sicH

Etwa gegen Mitternache diirften die Helden die Silk erreicht
haben. So nah an den feindlichen Linien ist dufSerste Vor-
sicht geboten und so wird den Helden nicht entgehen, dass
im dichter werdenden Nebel Bewegungen zu erkennen sind.
Begleitet von einem leisen Schaben und Klirren beginnen
sich die Toten aus dem Nebel zu erheben. Einige Momente
vergehen, bis die Helden sich inmitten einer Armee wan-
delnder Leichname wiederfinden. Dann setzen sich die To-
ten, wie auf ein geheimes Kommando hin, in Bewegung und
marschieren nach Norden. Den Helden sollten sofort einige
Dinge klar werden. Verlangen Sie ggf. Proben auf Magiekun-
de und Kriegskunst.

o Die Untoten kénnen sich nur auf den Befehl der Scha-
manen erhoben haben. Das bedeutet, dass Whassoi dahinter
steckt und ein Angriff geplant ist.

. Die Untoten marschieren direkt auf das Lager der Kai-
serlichen zu. Wenn sie vor den Helden dort eintreffen, wird
es zu einer Panik kommen. Egal wie abgebriiht die Helden
sind, der gemeine Aventurier fiirchtet die wandelnden To-
ten. Der Generalstab muss so schnell wie méglich informiert
werden.

2 Um rechtzeitig im Lager anzukommen, miissen die Hel-
den sich durch die Reihen der Untoten bewegen. Deren Re-
aktion ldsst sich jedoch nicht vorhersehen.

Einem Helden mit Totenangst diirfte wohl die Vorstellung,
mitten durch das Heer der Untoten zu marschieren, den
Angstschweif8 auf die Stirn treiben, doch auch von ande-
ren Helden sollten Sie eine MU-Probe verlangen, bei deren
Misslingen alle weiteren Proben um 3 Punkte (+ Totenangst)
erschwert sind.

Solange die Untoten nicht von den Helden angegriffen wer-
den, ignorieren sie die Helden. Um den kalten Kriegern aus-
zuweichen, miissen die Helden Koperbeherrschungs-Proben
ablegen. Sollte ein Held die Untoten beriihren, so erregt er

deren Aufmerksambkeit, wird jedoch nicht sofort angegriffen.
Uber den letzten Punkt sollten Sie die Spieler natiirlich mag-
lichst lange im Unklaren lassen.

Die Untoten ignorieren die Helden soweit moglich, setzen
sich jedoch genauso gegen Angriffe zur Wehr, wie sie auch
Bedrohungen ihrer gemeinsamem Mission erkennen. Wenn
Sie ein Freund von Wiirfelmechanismen sind, kénnen Sie
fehlgeschlagenen Proben auf Schleichen und Kiperbeherr-
schung einen Wert zuordnen und dariiber Buch fiihren. Je
mehr Proben danebengehen, desto wahrscheinlicher ist es,
dass die Untoten gegen die Helden vorgehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kalter Schweif$ steht euch auf der Stirn, wihrend ihr
durch den dichter werdenden Nebel lauft. Rings-
um marschieren die Gefallenen des Tages, um den
Lebenden Tod und Unbheil zu bringen. Die meisten
sind Orks mit tiefschwarzem Fell und den grausigen
Haarkimmen der Zholochai, doch auch mensch-
liche Streiter, die einmal eure Kameraden waren,
sind dabei. Eine unheimliche Stille liegt iiber dem
Heerwurm, dessen Grofle ihr zwischen den Nebel-
schwaden nicht einmal zu erahnen vermogt. Nur das
leise Knirschen und Schaben der Riistungen ist zu
vernehmen.

Du kommst einem Ork, aus dessen Hals ein Pfeil
ragt, bedrohlich nahe. Er wendet den Kopf und sicht
dir direkt in die Augen ... dann bewegt er sich weiter,
marschiert nach Norden ohne innezuhalten.

Wenn Sie wollen, kann zwischen den Toten durchaus auch
ein gefallener Kamerad des II. Freiwilligenregiments sein. Je
niher die Helden dem eigenen Lager kommen, desto lichter
werden die Reihen der Untoten, gleichzeitig scheinen die
wandelnden Leichen ihnen jedoch auch zunehmend Beach-
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tung zu schenken. Auf den letzten Metern sollten Sie es noch
einmal richtig spannend machen und mit den Helden einen
regelrechten  Spiefirutenlauf veranstalten. Regeltechnisch
sollte der Schwellenwert fiir einen Angriff der Untoten hier
allmihlich erreicht sein. Spitestens wenn die ersten Kimpfe
begonnen haben, werden sich die Untoten auch gegen die
Helden wenden.

Mag sein, dass die Helden vor Schreck die Losung vergessen
haben, spitestens wenn die Untoten mit glithenden Augen
aus den Nebeln treten, werden Erklirungen jedoch schnell
tiberfliissig. Die Helden erreichen fast gleichzeitig mit dem
Feind das Lager des Prinzen. Eine Panik unter den schlecht
disziplinierten Plinklerregimentern kénnen sie kaum ver-
hindern. Nach den verlustreichen Gefechten des Tages ist
dieser Angriff fiir die Freiwilligen einfach zu viel. Die mei-
sten flichen panisch in Richtung Gareth und drohen dabei
auch noch die tibrigen Regimenter zu demoralisieren.

GEGENSCHLAG

Im Lager ldsst der wachhabende Hauptmann unverziiglich
Alarm geben und fiihrt die Helden zu Reichserzmarschall
Helme Haffax. Der Marschall ist sofort hellwach und hort
den Helden aufmerksam zu.

Noch wihrend die Helden berichten, verlisst der Marschall
sein Zelt und schickt seinen Adjutanten aus, die Spekrabili-
titen und Boronis zu verstindigen. Dann lisst er den Prinzen
wecken und die Pferde bringen. Falls notig, wird Haffax
nachfragen, um herauszufinden, wie grof§ die Zahl der An-
greifer ist und ob auch konventionelle Truppen angreifen.
Haffax Anweisungen sind knapp und duferst prizise.

4 ,Hauptmann, entsendet von Ebersberg, um mit der
Adlergarde die Linie siidlich des ersten Quadranten zu si-
chern!®

4 ,Hobheit, der Feind greift von Siiden mit Untoten an. Die
Panthergarde wird mit den Arkanen ausriicken, um sie zu-
riickzuschlagen.”

1, Was ist das fiir ein Lirm da driiben? Ich will eine anstin-
dige Meldung!®

o ,Viridian, wo bleibt mein Pferd?“

Noch wihrend Brin sein Pferd besteigt und Haffax seine
Anweisungen gibt, erreicht ein Bote den Generalstab: ,Die
Orks greifen die Ostflanke an.“ Haffax reagiert sofort mit
neuen Befehlen und Brin eilt mit seiner Leibgarde gen Sii-
den. Wenige Minuten nachdem die Helden eingetroffen
sind, ist der Prinz unterwegs.

Wihrend die Truppen im Osten gegen die orkische Kaval-
lerie kimpfen, erreicht ein Bote des Prinzen das Lager: ,Die
Untoten sind zuriickgeschlagen und der Prinz lisst nachset-
zen.“ Haffax entsendet Verstiarkung zu Pferd, um dem Herr-
scher beizustehen. Dafiir wird er bei Gelegenheit auch die
Helden requirieren und ihnen ein paar Pferde zur Verfiigung
stellen. Am Ende fehlt doch noch ein Pferd aber auch dieses
Problem 16st sich schnell.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein blonder Jiingling in teurer Riistung versucht sich
auf sein Pferd zu schwingen, doch in der Aufregung
stolpert er und schligt wenige Schritte von euch
entfernt der Linge nach hin. Der Marschall zieht
die Brauen hoch und spricht den Ritter mit iiber-
raschend sanfter Stimme an: ,,Von Flauschenwang,
ich brauche einen neuen Adjutanten. Thr werdet di-
ese Aufgabe tibernehmen. Gebt Euer Pferd diesem
Mann da, er braucht es nétiger als Ihr!“ Mit hochro-
tem Kopf erhebt sich der junge Mann und iiberlisst
dir sein Pferd. Irgendjemand briillt einen Befehl und
dann geht es los.

Die Helden preschen durch die Dunkelheit nach Siden und
miissen sich beeilen, um den Prinzen so schnell wie méglich
einzuholen.

WHassois FALLE
Kaum haben die Helden Brin und seine Ritter eingeholt,
werden sie von den Zholochai eingekesselt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch hért ihr den Lirm der Schlacht, dann er-
reicht ihr den Prinzen und seine Leibgarde. In den
Gesichtern der Soldaten meint ihr Erleichterung zu
erkennen, als sie die Verstirkung mit grimmigem
Gruf$ willkommen heiflen. Die Untoten liegen zer-
hauen am Boden, doch die Kampfwagen der Orks
sind nicht mehr weit entfernt. Plotzlich seht ihr ein
Licht von Siiden her aufsteigen. Die Flamme steigt
auf und fillt dann wieder zu Boden.

Einen Moment herrscht Stille auf dem Schlachtfeld,
nervose Blicke versuchen die Dunkelheit zu durch-
dringen, dann bricht die Hélle los. Von allen Seiten
dringt das Geheul der Zholochai an eure Ohren und
durch die Dunkelheit seht ihr die Schwarzpelze he-

ranstiirmen.

Allen Beteiligten ist sofort klar, dass sie Whassoi in die Falle
gegangen sind. Vorhandene Lichtquellen werden geldsche,
damit man den Pfeilen der Orks kein leichtes Ziel bietet.
Wenn Sie wollen, kann ein Zauberer ein kurzes Licht iiber
die Ebene senden, in dessen Schein die schwarzpelzigen
Horden wie eine Flut aus Kreaturen der Finsternis erschei-
nen. Kein Anblick, der Mut macht. Ein kriegskundiger Held
erkennt sofort, dass der Feind im Norden zu stark ist. An
einen Riickzug ist also nicht zu denken.

Noch wihrend die ersten Kimpfe beginnen, entsteht iiber
einem der Streitwagen ein rétliches Leuchten. Ein Held, der
sich einen Augenblick Zeit nimmt, kann dort einen Schama-
nen der Orks erkennen, der die kupferberingten Arme in den
Himmel reckt und offensichtlich eine Anrufung vornimmt.
Hierbei handelt es sich um keinen geringeren als Uigar Kai.
Die Krifte des Schamanen machen sich bald bemerkbar.
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Eine unnatiirliche Kilte scheint aus dem Boden zu kriechen,
dann ensteht ein unregelmifliges Leuchten und taucht die
Szenerie in fahles blauviolettes Licht. Die Wirkung dieser
Mafinahme ist verheerend, denn nun bilden die Kaiserlichen
ein gutes Ziel fiir die Bogen der Orks, die auch sogleich be-
ginnen, die Kaiserlichen unter Beschuss zu nehmen.

Die ersten Versuche der Magier, das Leuchten zu neutralisie-
ren, scheitern, da sie die Quelle nicht identifizieren kénnen
und fiir eine ausfiihrliche Analyse die Zeit fehlt. Uigar Kai hat
mit Hilfe des Schwarzen Stabes des Tairach die Macht der Gei-
ster angerufen. Deren schiere Prisenz sorgt fiir das Leuchten.
Selbst wenn einzelne Geister gebannt werden sollten, kénnen
sie durch ihre schiere Anzahl nicht {iberwunden werden.

Im steten Beschuss der Orks schmilzt der verlorene Haufen
immer weiter zusammen. Die Kaiserlichen haben sich auf ei-
nen kleinen Hiigel am Rande der Brache zuriickgezogen, um
wenigstens im Nahkampf einen Vorteil gegen die heranrii-
ckenden Orks zu haben. Machen Sie den Spielern den Ernst
der Lage deutlich. Der Monarch und seine Getreuen stehen
kurz davor, von der Schwarzen Flut {iberrannt zu werden.

2 Ein Pfeil verfehlt den Kopf des Prinzen nur knapp.

2 Ein Pferd wird tédlich getroffen und begribt seinen ge-
panzerten Reiter unter sich.

o Die Reihen der Panthergarde lichten sich, die Bedeckung
des Prinzen wird schwicher.

Ein wilder Zholochai

2 Ein Ork mit grisslicher Kriegsbemalung nutzt eine Liicke
in den Reihen und bricht durch die Verteidigung. Ein Ma-
gier, der zuvor noch einen Gegner mit einer Flammenlanze
zu seinem Gétzen schickte, unterliegt dem wilden Krieger
im Zweikampf und wird getétet, bevor der Held den Ork
iberwinden kann.

1 Graf Conchobair reiflt seinen Schild hoch, um Brin zu
schiitzen, wird dabei jedoch selbst von einem Pfeil getroffen
und geht zu Boden.

Die KavaLLERIE

Erst wenn die Helden ihr letztes Stiindlein geschlagen glau-
ben, naht Rettung. Alrik vom Blautann hat sich mit seiner
Reiterei durch die Brache gewagt und greift in den Kampf
ein. Zu seinen vier Schwadronen kommen noch zwei Schwa-
dronen Schwarze Reiter, deren Anfiihrer in eine schwarz-gol-
dene Riistung gehiillt ist und kein Wappen fiihrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ringsum seht ihr eure Kameraden wanken, viel zu
viele sind bereits den Pfeilen der Schwarzpelze zum
Opfer gefallen. Die Lage scheint aussichtslos, mit
triumphierendem Geheul iiberrennen die Orks eure
Stellungen. Plétzlich dringt das Signal von Hérnern
durch die Nacht. Aus den diisteren Schatten der Di-
monenbrache seht ihr Reiter hervorbrechen und auf
den Hiigel zupreschen. Der Schlachtruf ,Fiir den
Prinzen® lisst keine Zweifel aufkommen: Die Kaval-
lerie ist da!

Vorneweg bahnt sich ein Reiter in schwarzer Riistung
den Weg. Goldene Embleme zieren seine Riistung,
doch trigt er kein Wappen. Ein Ork nach dem ande-
ren fillt unter seinen wiitenden Hieben. Gleich hat
er den Hiigel erreicht, die Orks weichen bereits zu-
riick, da trifft den Recken ein Pfeil und dringt durch
seine Halskrause. Tot sinkt er vom Pferd.

Die Kimpfer haben einen Moment gewonnen und kénnen
sich neu formieren. Trotz der gefihrlichen Lage besteht Brin
darauf, den Leichnam des tapferen Recken in der schwarzen
Riistung bergen zu lassen. Beteiligen Sie ruhig einen Helden
an der Aktion. Der Gefallene wird zunichst auf sein Pferd
gebunden. Falls ein Held bereits jetzt die Identitit des Unbe-
kannten liiften will, kann er gegebenenfalls Fredegard von Ra-
benmund, die Tochter des Thronriubers Answin erkennen.
Kurz bevor die Orks zum erneuten Sturm ansetzen, beschlief3t
der Prinz, seine Magier im Schutz der Dunkelheit gegen Ui-
gar Kai zu entsenden. Macht kein Held einen entsprechenden
Vorschlag, wird Saldor Foslarin dies tun. Die Gruppe wird
sich zu Fuf§ und im Schutz der Dunkelheit entlang der Brache
bewegen und dann versuchen, unentdeckt in die Nihe von
Uigar Kais Position zu gelangen. Natiirlich missen die Magier
von ein paar tapferen Recken begleitet werden.

Neben Spielermagiern kann hier auch ein Dieb oder wild-
niskundiger Held seinen Einsatz finden. Aufgrund der be-
kannten ,Astralsensitivitit“ (so Foslarin) der ,Orkhexer”
wird der Einsatz von Magie so lange wie méglich vermieden.
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Ein Tairachschamane

Das Manévrieren der kleinen Kampfgruppe durch das Cha-
os der orkischen Angreifer verlangt hohes Geschick, zumal
auch die weniger gewandten Magier sicher ans Ziel gelangen
sollen. Immer wieder wartet die Gruppe auf dem Boden lie-
gend ab, um dann einen giinstigen Moment zu nutzen und
im Sprint ein paar Dutzend Schritte zuriickzulegen.

Die Orks berennen in immer neuen Wellen den Hiigel,
doch gelingt es ihnen nicht, den Widerstand zu brechen. Die
grofite Gefahr bildet der stetige Pfeilhagel, der immer wieder
neue Verluste fordert. Der Prinz und seine Mannen haben
sich in ihren Stellungen festgesetzt und unter den stindigen
Angriffen bleibt keine Gelegenheit zum Verschnaufen. Im-
merhin verhindert das gespenstische Leuchten, dass die
abergldubischen Oger als Sturmtrupp durch die Reihen der
Menschen brechen. Die Angreifer bestehen somit grofSten-
teils aus den erfahrenen Zholochai.

Die Situation am Hiigel ist bedrohlich, aber stabil. Um wei-
terhin die Spannung halten zu kénnen, sollten Sie als Mei-
ster das Spielgeschehen zu dieser Zeit nicht zu sehr auf den
Hiigel fokussieren. Wihrenddessen gelingt es den Magiern,
vermutlich in Begleitung einiger Helden, in die Nihe Uigar
Kais zu gelangen. Im Schutz der Dunkelheit beratschlagen
die Zauberer das Vorgehen.

Eine Analyse erbringt, dass der ,,Orkhexer” durch einen mich-
tigen Zauber geschiitzt ist. Auch miissen die Kaiserlichen be-
fiirchten, dass man ihnen bei einer Entdeckung schnell zuset-
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zen wiirde und sie nicht weiter gegen den Schamanen vorgehen
konnten. So kommt nur ein kombinierter, vernichtender Schlag
in Frage, der unter der kundigen Fithrung seiner Spektabilitit
Saldor Foslarin durchgeftihrt wird. Mittels UNITATIO berei-
ten die Zauberer ihren Finsatz vor.

Womdglich werden die Zauberer kurz vor der entschei-
denden Attacke entdeckt und die Helden miissen einen
Angriff der Orks abwehren, wihrend im Hintergrund die
letzten Zauber gewebt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vom Hiigel des Prinzen dringt noch immer klir-
render Larm an eure Ohren. Lange Zeit war das un-
heimliche, blutrote Leuchten, welches den Schama-
nen umgibt, eure einzige Lichtquelle und Fixpunke
zugleich. Dann entsteht in der Dunkelheit ein grelles
Licht. Eine Lanze aus weifSem Feuer schiefSt auf das
rotliche Schimmern und prallt auf die schiitzende
Barriere. Der magische Schild zeigt ein kurzes Auf-
leuchten, doch nichts geschieht.

Wihrend unter den Zauberern ein Murmeln beginnt,
hort ihr die Schreie der Orks. Zweifellos seid ihr ent-
deckt. Das grelle Feuer ist uniibersehbar. Schon suchen
eure Augen nach Rettung, da bricht eine zweite Feu-
erlanze aus den Reihen der Zauberer. Die grimmigen
Ziige seiner Spektabilitit werden von magischem Feuer
erleuchtet. Im gleichen Moment lodern mehrere Flam-
menzungen aus euren Reihen und treffen den Wagen
des Hexers mit aller Gewalt. Der magische Schild fla-
ckert, dann bricht er zusammen und der Wagen geht
in Flammen auf. Uigar Kai wird durch die Gewalt des
Angriffs von der Plattform geschleudert und hinter
die Schlachtreihe der Wagen geworfen. Noch flackern
zuckende Nachbilder vor euren Augen, da hért man
auch schon Saldor Foslarins gebellte Kommandos. So-
fortiger Riickzug ist angesagt.

Sollte ein Spieler auf die Idee kommen, durch die Kampf-
linie der Wagen nach Siiden vorriicken und Uigar Kai end-
giiltig zu seinem Gétzen schicken zu wollen, weisen Sie ihn
darauf hin, dass die Zauberer ihre Aufgabe erfiillt haben und
sich nach Foslarins Befehl bereits auf dem Riickzug Rich-
tung Brache befinden. Die Magier haben einen Grofiteil
ihrer Krifte verbraucht und sind umso mehr auf die Hilfe
der Helden angewiesen. Lisst ein Held sich dennoch nicht
beirren, lassen Sie ihn auf einige Orks treffen und schlief-
lich Bekanntschaft mit Kharrasch und Morkha machen. Die
beiden Streitoger sind Uigar Kais ergebene Leibgarde und in
dieser Situation wohl ein uniiberwindliches Hindernis fiir
die Helden.

Wihrend die Truppe sich noch auf dem Riickzug befindet,
scheint der Feuerschein immer stirker zu werden. Tatsich-
lich ist es jedoch die Sonne, die aufgeht und den zweiten Tag
der Schlacht einliutet.

Das Tageslicht enthiillt, dass nur noch eine Reitereinheit
und einige Landwehrregimenter die Strafle decken, die nach
Gareth fiihrt. Die Garderegimenter riicken im neuen Tages-
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licht wieder vor und versuchen, die Liicken zum Hiigel des
Prinzen zu schlieflen. Whassoi gibt sich jedoch nicht geschla-
gen und so beginnt ein zihes und verlustreiches Ringen.
Die Helden kénnen sich entweder weiterhin an dieser
Schlacht beteiligen oder sich im Rahmen der Reorganisation
zuriickziehen. Zweifellos diirften einige von ihnen zu Tode
erschopft sein, andere werden vielleicht alles daran setzen,
weiterhin an der Seite des Prinzen zu fechten. Die Schlacht
wird noch fiir Scunden mit erbitterter Hirte gefiihre, es ge-
lingt jedoch keiner Seite, die Oberhand zu gewinnen.

HeLpEnak¥ionmen
Die Szenen der Nacht sind zum groffen Teil direke auf die
Helden zugeschnitten.

o Im Rahmen der Nachtwache hat die Heldengruppe
Gelegenheit, sich als Einheit zu formieren und Haffax die
entscheidenden Informationen zum Gegenschlag zu iiber-
bringen.

2 Ein Held, der partout nicht reiten will, kann die Stel-
lungen immer noch gegen Untote und vor allem die angrei-
fende Reiterei der Orks verteidigen.

o Beim Kampf auf dem Hiigel sind nicht nur die starken
Kampfer unter den Helden gefragt. Zauberer kénnen sich
beim Schlag gegen Uigar Kai auszeichnen und Helden mit
guter Heimlichkeit konnen einen enorm wichtigen Beitrag
leisten, indem sie die Zauberer ans Ziel bringen.

ITaCHLESE

»Die Zwilfe seien gepriesen — Orks geschlagen! Gareth gerettet!”
—Schlagzeile im Aventurischen Boten 43, Praios 1013 BF

Mit dem Eintreffen der Verstirkung entscheidet sich die
Schlacht auf den Silkwiesen.

SiEGc DER KaiSERLIiCHEDN

Das zihe Ringen hat die Krifte der streitenden Parteien zu-
nehmend erschépft. Die zentralen Teile beider Heere haben
sich in einem heftigen Zweikampf ineinander verbissen. Erst
als in den frithen Morgenstunden Rauch vom Lager der
Orks aufsteigt, greift Verwirrung um sich. Die Schwarzpelze
verlieren ihren Zusammenhalt und das Heer beginnt sich
aufzuldsen. Von Siiden her ist die Verstirkung aus Almada
eingetroffen und fillt den Orks nun in den Riicken. Dies ist
der Todesstof fiir die geschwichten Streitkrifte Whassois.
Der General selbst kann mit etwa 300 seiner treuen Zho-
lochai iiber den Silk setzen und entkommt. Die Kaiserlichen
sind so erschépft, dass an eine Verfolgung nicht zu denken
ist. Trotz des ungeordneten Riickzuges kénnen die meisten
der flichenden Schwarzpelze entkommen.

Zur Mittagsstunde des 2. Phex ist die Schlacht auf den Silkwie-
sen entschieden. Die kaiserliche Armee hat 3.000 Gefallene zu
beklagen und fast genauso viele werden auf Wochen und Monde
das Krankenlager hiiten miissen. Die Verluste der Schwarzpelze
fallen zwar geringer aus, doch reichen die mehr als 3.000 Gefal-
lenen aus, um den weiteren Plinen des Sadrak Whassoi einen
empfindlichen Strich durch die Rechnung zu machen.
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Top vnip EHRE
Sobald die Helden sich aus der Schlacht zuriickziehen,

werden die Auswirkungen des Gefechtes bestimmt.
Fiir jeden Helden wird ein Modifikator festgelegt.
Dieser hingt davon ab, inwieweit Kimpfe erzihlerisch
oder nach den Kampfregeln abgewickelt wurden, wie
die Schlacht fiir die Einheit lief und wie der Held in
der Schlacht agiert hat. Verstehen Sie die folgenden
Ausfiihrungen dabei nur als Anregung. Sollten die Er-
gebnisse sie nicht zufriedenstellen, sind zahlreiche Mo-
difikationen von der Einfithrung von Boni fiir hohe
PA-Werte iiber Zu- und Abschlige bis zu einer pro-
gressiven Wahrscheinlichkeitsverteilung (z.B. héch-
sten beiden Augenzahlen aus 3W6) denkbar.

0 Alle Kimpfe wurden ausgespielt oder die Einheit
wurde nicht in Kampfhandlungen verwickelt.

1 Die meisten Kimpfe wurden ausgespielt oder der
Held kimpfte in der Linie.

2 Etliche Soldaten bleiben auf dem Schlachtfeld zu-
riick. Der Held kimpft immer an vorderster Front.

3 Nur wenige kommen mit dem Leben davon. Der
Held stiirzt sich in zahlreiche Einzelaktionen.

Jeder Held verliert nach der Schlacht LeP in Hohe
von (2W6-RS) x Modifikator x 10% seiner LeP zu
Beginn. Verliert ein Held dabei 100% seiner LeP
so erreicht er das Lager nur schwer verletzt (5 LeD).
Muss ein Held mehr als 100% seiner LeP streichen,
hat er es wohl nur mit Hilfe seiner Kameraden ge-
schafft und bricht dem Tode nahe mit 1 LeP im
Lager zusammen. Wollen Sie die Regelung auf eine
Meisterperson anwenden, hat diese es wohl nicht
geschafft. Mit viel Gliick finden die Kameraden den
schwer Verwundeten noch lebend auf dem Schlacht-
feld. Wie viele Wunden der Held erlitten hat, sollte
der Meister in Abhingigkeit von der Kampfesweise
und Bewaffnung der Gegner entscheiden.

REGEnERaTION

Seit der Schlacht der Tausend Oger verfiigt das Heer des
Reiches tiber eine gut organisierte medizinische Ver-
sorgung. Jeder Held gewinnt wihrend der nichsten
Regenerationsphase W6 LeP zusitzlich fiir jeweils 7
volle TaP des Heilers zurtick. Wie fihig der Heiler ist,
an den die Helden geraten, sollten Sie abhingig von
den jeweiligen Umstinden selbst festlegen.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie den Bonus durch
schwierige Umstinde begrenzen (keine Versorgung
moglich / maximal 4 LeP extra / maximal 7 LeP /
keine Einschrinkungen). Dieser Bonus gilt im Ub-
rigen auch, wenn die Helden sich selbst versorgen
wollen, es sei denn sie schleppen stindig eigenes Ver-
bandsmaterial, Heilkriuter etc. mit sich herum. Ach-
ten Sie beim Einsatz von Heilkunde Wunden auch auf
Modifikatoren durch niedrige LeP und AuP, wenn
ein Held einen anderen versorgen mochte.
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VERSCHLEI3

Zu guter Letzt sollte noch der materielle Verschleif§
aus einer Schlacht beriicksichtigt werden. Erhéhen
Sie den BF jeder cingesetzten Waffe um einen zu-
sitzlichen Punkt. Dariiber hinaus kann auch wei-
tere Ausriistung beschidigt worden sein. Riistungen
miissen eventuell repariert, neue Munition muss be-
schafft werden.

Fiir den Krieg stellt die Schlacht auf den Silkwiesen den
entscheidenden Wendepunkt dar. Im Folgenden geraten die
Schwarzpelze zusehends in die Defensive. Zwar gelingt es
dem Schwarzen Marschall, seine Krieger erneut zu sammeln,
doch wird seine Streitmacht sich von diesem Schlag nicht
mehr erholen.

Cuanu ui Bennain und sein Waffenbruder Graf Raidri Con-
chobair kehren zuriick nach Albernia, wo sie die Usurpato-
rin Isora von Elenvina stellen wollen. Der Graf von Winhall
trigt den Arm in einer Schlinge. Hauptmann Alrik vom
Blautann wird umgehend zum Oberst beférdert und nimmt
mit drei Schwadronen die Verfolgung Whassois auf. Die ver-
bliebenen Biirgerwehren patrouillieren im Gebiet um Ga-

reth, um die Kaiserstadt vor den Schwarzpelzen zu schiitzen.
In den nichsten Tagen gleicht die Stadt einem gewaltigen
Feldlazarett. Freud und Leid sind nah beieinander. Wihrend
die einen trunken vor Freude ihren Sieg feiern, betrauern die
anderen die Gefallenen. Die freiwilligen Regimenter werden
aufgeldst und die teilweise stark dezimierten Truppen reor-
ganisiert.

HeLpEnakfionen

o Als die Orks sich zuriickziehen, sind die Helden seit mehr
als 30 Stunden auf den Beinen und haben sich in harten
Kimpfen bewiesen. An cine Verfolgung der Schwarzpelze
ist zunichst nicht zu denken. Jeder Held diirfte froh sein,
wenn er nicht direke auf dem Schlachtfeld vor Erschépfung
zusammenbricht (Regeltechnisch: 3W6+ 2xBE Punkte Er-
schopfung).

J Verniinftigerweise sollte die Versorgung der Wunden
eine gewisse Prioritit haben. Auch die Bergung der Verwun-
deten und sogar das unangenchme Zihlen der Toten kann
zu den Aufgaben der Helden gehoren.

1 Kommandoaktionen zum Ausspihen der Lage und der
Bewegungen der Orks sind zwar moglich, stellen sich jedoch
als mithsam und duf8erst gefihrlich dar.

Im Dienst pes GREIFEN

DEs Prinzen StolLz

Den Uberlebenden verleiben sie Orden und sagen ih-
nen: ,Ihr kinnt was werden, bei der Armee.” Die
Armee — die Armee hat mich zu dem gemacht,

was ich heute bin

—Torben der Zyniker, verkriippelter Bettler in

Gareth

Nach der Schlacht werden die Truppen reor-

ganisiert und die Soldaten erholen sich in ihren
Unterkiinften, wenn sie nicht gar im Lazarett blei-

ben miissen. Einige Tage spiter, am 8. Phex, werden

die Helden von ihrem kommandierenden Offizier ange-
wiesen, sich in der Garether Garnison zu melden. Eine Es-
korte geleitet die Helden zum Exerzierplatz. Dort werden
die Helden der Schlacht von Prinz Brin geehrt. Die Art der
Belohnung hingt dabei von der Position des Geehrten ab.
Adlige erhalten méglicherweise ein neues Lehen, andere
eine Beforderung oder ein Geschenk in Form eines edlen
Pferdes. Bei jeder Ehrung wird ein Zeuge aufgerufen, der
die Taten der Helden des Reiches bezeugen muss.

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass die Hel-
den sich tatsichlich in irgendeiner Weise ausge-
zeichnet haben. Méglichkeiten dazu gibt es wihrend
der Schlacht genug. Es ist allerdings nicht notwendig,
dass alle Helden eine solche Auszeichnung erhalten.
Die Rekrutierung der KGIA kann unabhingig davon
geschehen. Am wahrscheinlichsten ist die Beférderung
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in der Hierarchie vom Gemeinen zum Korporal
zum Weibel zum Hauptmann. Fiir Helden,
die sich besonders im Kampf um das Ban-
ner hervorgetan haben, sind auch Aus-
zeichnungen wie Fihnrich ehrenhalber
(entspricht Weibel) méglich. Fiir beson-
dere Verdienste und auflergewohnliche
Leistungen kénnen zudem Orden verlie-
hen werden (siche Herz des Reiches 54,

Ruhm und Ehre).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Habt ihr bei der Parade und in der Schlacht den
Prinzen nur aus den Augenwinkeln gesehen, so steht
er diesmal leibhaftig vor euch. Langsam schreitet er
die Reihe jener Soldaten ab, die sich in der Schlacht
besonders ausgezeichnet haben. Sein jugendliches
Gesicht und seine unbeschwerte Zuversicht iiber-
strahlen die steife Etikette der Veranstaltung. Immer
wieder ldsst der Hauptmann der Lowengarde, Tiro
von Fuchshag, resigniert die Pergamentrolle zusam-
menrollen, da der Prinz keinen Wert auf Férmlich-
keit legt.

»Das Reich dankt euch und auch ich danke euch. Ich
bin stolz, dass ich mich als Regent auf solche Unter-
tanen verlassen kann.“
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Als Zeuge fir die Helden kann Ira von Seewiesen oder jede
andere geeignete Person gerufen werden. Nach ein, zwei
personlichen Worten und der Aufzihlung der Heldentaten
eines jeden einzelnen, erhilt jeder Held seine Belohnung.

Alle Geehrten erhalten drei Tage Sonderurlaub.

DEr BotE

Gerade als die Helden die Garnison wieder verlassen wollen,
werden sie von einem Mann in einfacher, grauer Kutte ange-
sprochen. Er tibergibt jedem Helden ein gesiegeltes Schreiben
mit dem Hinweis, dass der Inhalt allein fiir ihre Augen be-
stimmt sei. Der Bote wird keine Fragen beantworten, sondern
die Helden auf das Schreiben verweisen. Einem aufmerksamen
Helden kénnten allerdings die vergoldeten Sporen mit dem
Sonnenemblem auffallen, die der Mann trigt. Sie lautet:

Dramaturgische Anmerkung

Ein Cliffhanger ist ein Stilmittel, das zwei Abenteu-
erepisoden verbindet bzw. den Ubergang zur nich-
sten Episode nicht nur andeutet, sondern mit einer
Fragestellung verbindet. Dieses Stilmittel soll die
Neugierde der Spieler wecken und die Spannung bis
zur nichsten Sitzung hoch halten. Der Brief Dexter
Nemrods ist ein klassischer Clifthanger. Es bietet
sich also an, hier den Abend nach der Schlacht auf
den Silkwiesen zu beenden. Nicht jedes Kapitel von
Das Jahr des Greifen enthilt einen Clifthanger, da
je nach Spielweise die Kapitellinge sehr variiert. Ein
Cliffhanger ist leicht selbst zu erstellen. Formulieren
Sie kurz einen kleinen Stimmungstext, in dem sie auf
unmittelbar kommende Ereignisse anspielen und im-
plizieren Sie die zu erwartenden Gefahren und Frage-
stellungen fiir die Helden.
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Natiirlich konnen Sie den Helden die Botschaft auch ge-
trennt zuspielen und jedem Spieler einen versiegelten Um-
schlag als Handout zukommen lassen.

Die WaHL DER KGIiA

HinferRGRUND

»Die Operation mag euch wie Wahnsinn erscheinen. Sie ist ris-
kant, doch sie ist notwendig und vielleicht ist sie unsere einzige
Chance.

—Dexter Nemrod zu einem Vertrauten

Der Vorstof$ der Orks hat das Mittelreich in arge Bedring-
nis gebracht. Um dem von den Orks bedringten Mittelreich
mehr Luft zu verschaffen und in die Gegenoffensive gehen
zu konnen, hat Baron Dexter Nemrod, Leiter der Kaiserlich
Garethischen Informations-Agentur (KGIA), die Operation
Greifenschlag ins Leben gerufen. Ziel dieser Aktion ist es, die
Stadt Greifenfurt einzunehmen und so den Orks ein wichtiges
Lager zu entzichen sowie den Nachschub zu erschweren.

Zu diesem Zweck werden Agenten in Greifenfurt einge-
schleust, die die Stadt befreien und dauerhaft zuriickerobern
sollen. Neben der Befreiung der Biirger und der Errichtung
einer Riickzugsmaglichkeit fiir kaiserliche Truppen hinter
den feindlichen Linien steht hier vor allem das Binden der
orkischen Truppen im Fokus. Den Helden erzihlt man, dass
die Strategie auf eine schnelle Eroberung und Warten auf
Entsatz abzielt. Dass sowohl Dexter Nemrod als auch Oberst
Marcian zumindest mit der Méglichkeit einer langen und
verlustreichen Belagerung rechnen, wird man den Helden
tunlichst verschweigen.

Sollten Thre Helden nicht geeignet sein, in den Diensten
der KGIA fiir das Reich zu streiten, kdnnen Sie die Gruppe
natiirlich auch auf anderen Wegen nach Greifenfurt fiih-
ren. Einen geeigneten Zeitpunkt, zu dem die Helden auch
eine glaubhafte Motivation haben, ins belagerte Greifenfurt
vorzudringen, sollten Sie dann entsprechend den Rahmen-
bedingungen Threr Kampagne selbst wihlen. Eine solche
Maglichkeit bietet sich natiirlich an, wenn die Helden zum
Zeitpunkt der Eroberung Greifenfurts durch die Orks in der
Stadt weilen und sich bis zur Befreiung der Stadt dort auf-
halten. Helden, die nicht von der KGIA nach Greifenfurt
geschickt werden, haben im Verlauf des weiteren Abenteu-
ers gewisse Schwierigkeiten, in die Ermittlungen um Zerwas
eingegliedert zu werden, kénnen jedoch ansonsten problem-
los ihren Platz unter den Verteidigern einnehmen.

im pER STapT DEs LicHTES

,Pforte des Lichtes“ ist eine stark untertriebene Bezeichnung
fiir das goldglinzende, prachtvoll beschlagene Haupttor des
grofiten, Praios geweihten, Tempelkomplexes Aventuriens,
der Stadt des Lichtes. Zwei Sonnenlegionire stehen streng und
wiirdevoll in Haltung vor dem Eingang. Nachdem die Hel-
den ihre Einladung vorgezeigt haben, dauert es nicht lang,
bis ein Mann erscheint, der die Helden ins Innere der Anlage
begleitet. Es ist der gleiche Bote, der den Helden auch das
Schreiben tiberreicht hat, allerdings trigt er jetzt keine Kutte
mehr iiber der Riistung der Sonnenlegion.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Inmitten der hellen Bauwerke und sauberen Kieswege
scheint der Schmutz und Lirm Gareths Welten ent-
fernt. Die Stille ist Ehrfurcht gebietend, nur durch-
brochen von den dumpfen, schwellenden Ténen
Gurvanischer Chorile. Durch ein Tor gelangt ihr auf
einen weiten, sandbestreuten Platz. Mitten in dieser
Pracht steht unscheinbar, auf einen Stock gestiitzt,
ein Mann mit weiflem, kurzgeschorenem Haar. Mit
klarem, forschendem Blick und grauen Augen fixiert
er euch.

Der Mann ist niemand anderes als Baron Dexter Nemrod,
Groflinquisitor des Reiches. Mit klarer Stimme wendet er
sich an die Helden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»ocid willkommen auf der Stitte der gottlichen
Wahrheit und seid ohne Furcht. Nicht als GrofSin-
quisitor spreche ich zu euch, sondern als Leiter der
Kaiserlich Garethischen Informations-Agentur. Auch
das mag einigen nicht behagen, aber die Geriichte
tiber mich und meine Mitstreiter entsprechen sel-
ten der Wahrheit. Davon konnt ihr euch nun selbst
tiberzeugen, denn ich habe vor, euch fiir einige Zeit
in meine Dienste zu nehmen. Durch eure Tatkraft
und euren Mut habt ihr euch bereits ausgezeichnet.
Entscheidend ist jedoch auch, dass ihr eben nicht so
ausseht, wie man sich allenthalben meine Streiter
vorstellt. Ich bin sicher, auch ohne meine Hilfe und
Forderung wiirdet ihr weitgeriihmte Helden werden,
aber gerade weil ihr noch unbekannt seid, seid ihr
genau das, was ich suche.”

Nachdem der Baron die Helden begriifit hat, fithrt er sie
durch eines der Gebiude in ein kleines, rundes Tiirmchen.
Hier treffen die Helden in einem vertifelten Salonzimmer
erstmals auf Oberst Marcian, den Leiter der Mission. Dieser
wird sich auf jeden Fall die Zeit nehmen, jeden der Helden
personlich zu begriiffen. Vielleicht gelingt es Thnen, fir je-
den Helden eine persénliche Ansprache zu formulieren, die
Marcians besondere Wertschitzung ausdriicke. Eine kurze
Frage (,Von welcher Akademie seid Thr?“), eine lobende
Bemerkung (,Wie ich hérte, habt Thr Euch bereits mit den
orkischen Kriegshiuptlingen gemessen?“) oder auch nur ein
anerkennendes Nicken kann hier bereits reichen. Marcian
kann dabei durchaus die eine oder andere Information iiber
vergangene Heldentaten aufgeschnappt haben, mit der er die
Helden iiberraschen kann. Abschlieflend wird er das Wort
wieder an den Leiter der KGIA tibergeben: ,,Euer Hochge-
boren, Thr habt eine vortreffliche Wahl getroffen. Ich bin
sehr zufrieden.®

Nach dieser Eréffnung erklirt der Baron den Helden, dass er
eine Gruppe von unerschrockenen Streitern brauche, die in
Greifenfurt einen Aufstand gegen die Orks organisieren und

BLUTBEFLECKTES GOLD

Dexter Nemrod

in der Lage sind, die Stadt fiir ein paar Wochen zu halten,
bis kaiserliche Truppen eintreffen. Greifenfurt als grofite be-
festigte Stadt in der Hand des Schwarzen Marschalls konnte
sonst zu einer Schliisselposition fiir weitere Operationen der
Orks werden. Dies muss auf jeden Fall verhindert werden.
Zu diesem Zweck wurde die Operation Greifenschlag ins Le-
ben gerufen, fiir die die Helden rekrutiert werden sollen.
Nach Informationen Oberst Marcians, der die Stadt im
Winter erkundet hat, befindet sich zur Zeit nur eine Garni-
son von rund 200 Orks in der Stadt, gelegentlich verstirke
durch die Wichter der regelmifliigen Nachschubkarawanen,
die Greifenfurt passieren und jeweils fiir einige Tage in der
Stadt verweilen bis sie zum Hauptheer stoflen.

DER LETZzTE SCHLIiFF

Zur Vorbereitung auf ihre Mission werden die Helden in
den Stitten der KGIA eine kurze, aber intensive Ausbildung
erhalten. Wihrend dieser Zeit sind sie in einem Schlafraum
fiir Rekruten, nahe einem abgelegten Hof der Garether Gar-
nison, untergebracht. Mit dem Kasernenleben der reguliren
Soldaten kommen sie allerdings kaum in Berithrung. Wih-
rend einer Woche der Ausbildung werden die Helden von
verschiedenen Lehrern unterrichtet und haben gegebenen-
falls auch Zeit einander besser kennenzulernen, wenn man
sich nicht schon vorher kannte.

Als Erstes wird die Gruppe der Halbelfe Sartassa Steppenwind
vorgestellt. Eine ausfiihrliche Beschreibung finden Sie in den
Gemeinsamen Anhingen. Sartassa wird den Helden ver-
schiedenes Hintergrundwissen iiber die Orks vermitteln. Sie
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reiste regelmifig zu ihrer Sippe im Svellttal und durchstrei-
fte trotz der Gefahren (Elfenohren sind beliebte Trophien
bei den Schwarzpelzen) regelmifig das Orkland. Kaum ei-
ner kennt die Briuche und Sitten der Schwarzpelze so gut
wie sie. Bei ihr lernen die Helden die Eigenarten die dufer-
liche Merkmale der einzelnen Stimme sowie die Grundziige
der orkischen Sprache kennen. Im Gegensatz zu den tibrigen
Ausbildern wird sich Sartassa auch iiber persénliche Dinge
mit den Helden unterhalten. Die Halbelfe wird die Helden
spiter nach Greifenfurt begleiten.

Die tibrigen Ausbilder konzentrieren sich jeweils auf ein be-
stimmtes Fach. Jeder Held erhilt durch die Ausbildung zwei
Spezielle Erfahrungen auf die genannten Talente.

o Reiten (Melikae Shanherif; Achmad’Sunni): Der Schwer-
punke liegt hier vor allem darauf, allen Helden zumindest
die Grundziige des Reitens beizubringen.

J Magiekunde (Magister Regolan; ehemaliger Agent und al-
ternder Magier): Versucht, den Helden das wenige bekannte
iber die Schamanen oder ,Orkhexer’, wie sie im Volksmund
heiflen, zu vermitteln. Gibt auch praktische Hinweise zum
Erkennen von Zaubertechniken, dies allerdings anhand der
menschlichen Gildenmagie.

. Kriegskunst und Lehren (Oberst Orlando Villazon; glatz-
kopfiger, ehemaliger Offizier der Drachengarde): Konzen-
triert sich auf Belagerungsszenarien, aber auch die Ausbil-
dung neuer Kampfer wird gelehrt. Zum ersten Thema emp-
fiehlt er den Helden auch ein Exemplar des Standardwerkes
Nur ein Haufen Steine? von Kolon Tunneltreiber aus der
Bibiothek.

2 Sich Verkleiden (Meister Tankret; ehemals gefeierter
Schauspieler der Vinsalter Oper): Tankret versucht, mit je-
dem seiner Schiiler eine Verkleidung zu erstellen und eine
Rolle zu entwickeln, die es ihm erleichtern soll, durch das
Orkgebiet zu reisen.

Wenn Sie mégen, konnen Sie dieses Angebot natiirlich noch
erweitern. Die KGIA verfuigt iiber Lehrmeister, die auch un-
gewdhnliche Kenntnisse haben.

Das AncGcesot

Wihrend ihrer Ausbildung werden die Helden von Inqui-
sitor Roderick beobachtet. Roderick ist seit langer Zeit ein
erbitterter Feind Marcians, der in dem riskanten Auftrag
eine Chance sicht, seinen Gegner ans Messer zu liefern.
Alles, was er brauchg, ist ein Kollaborateur, der ihm zu ge-
gebener Zeit mit seinen Aussagen Marcian ans Messer lie-
fert. Zusammen mit seinem Gefolgsmann Abelmir (spin-
deldiirr, fleckiger Bart, nervéser Blick) sucht er unter den
Helden nach einem besonders gotterfiirchtigen, aufrechten
Charakter, der sich fiir seine Zwecke gewinnen ldsst. Ein
Adliger, der den Prinzipien des Praios besonders nahe steht,
ist ihm ebenso recht wie ein Geweihter der Zwolfe, der ein
Auge darauf werfen kann, ob Marcians Verhalten auch den
Géttern gefillig ist.
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Bausteine fiir den Meister

4 ,Ihr seid doch fiir den Herren Marcian titig. Wir wollen
euch warnen.“

4 ... und euch gleichzeitig einen Vorschlag machen ...*

1 ,Marcian ist bei uns in der Kirche nicht unumstritten. Seine
Methoden sind bisweilen recht zweifelhaft, wenn Ihr versteht.*

1, Ihr solltet wissen, auf welcher Seite Thr stehen wollt.“

1, Wir wollen eigentlich nur weiteren Schaden verhindern.
Gerade im Zwielicht einer solchen Mission muss man wis-
sen, was die eigenen Uberzeugungen sind.*

1 ,Die Orks mit ihren Gétzen stellen eine besondere Ge-
fahr fiir alle Gliaubigen dar. Gerade in solchen schweren
Zeiten miissen die Menschen auf die Gétter und ihre Ord-
nung bauen kénnen.*

4 ,Sollte euch also etwas auffallen, ein Frevel gegen die
Gotter und ihre Diener, welcher Art auch immer er sei ...“

1 ,Ja, ja, genau. Schindlich Himmern an den Grundfesten
Alverans ...

1 ,Wichtig ist, dass Thr Beweise fiir diese Vergehen sam-
melt, damit die Ubeltiter auch zur Rechenschaft gezogen
werden kénnen.

1 ,Zdgert nicht, uns zu benachrichtigen, auf welchem
Wege auch immer.

J ,Natiirlich gewihren wir euch Unterstiitzung durch kir-
chennahe Kreise. In Wehrheim und Umgebung.*

1 ,Sollte es uns gelingen, einen Frevel aufzudecken und
groferen Schaden von der Kirche und den Gliubigen abzu-
wenden, dann wird sich die Kirche sehr dankbar zeigen.*

Eine Gitter und Kulte- oder eine Menschenkenntnis-Probe
setzt den Helden davon in Kenntnis, dass die beiden Pra-
ioten mit der Unterstiitzung durch kirchennahe Kreise
wohl den radikalen Bannstrahlorden meinen. Die Aus-
sagen der Herren entsprechen der Wahrheit. Marcians
fritheres Eingreifen entwickelte sich meist zu desastrosen
Unterfangen, die aufler ihm kaum jemand tberlebte.
Diese pikanten Informationen koénnten die Helden in
Greifenfurt iiber Lancorian, den ehemals besten Freund
Marcians, erfahren.

Dramaturgische Anmerkung

Das Thema Verrat und Treue ist ein Leitmotiv des
Abenteuers. Es wird hier bereits eingefithre. Noch
vor Marcians Tod am Ende der Kampagne werden
sich die Helden abermals vor der Inquisition recht-
fertigen miissen. Dann wird sich entscheiden, wem
sie die Treue halten und wen oder was sie verraten.
Spannend wird es vor allem dann, wenn die Helden
untereinander uneins sind. Sie kénnen das Angebot
bereits dazu nutzen, um dies zu forcieren, indem
Sie die Szene nur mit dem betroffenen Spieler aus-
spielen und einem weniger praiosgefilligen Helden
zudem eine unangenchme Begegnung mit Roderick
verschaffen. Auch die Meisterpersonen fillen unter-
schiedliche Entscheidungen. So wird auch Prinz Brin
zum Schluss der Kampagne zu Marcian stehen, ob-
wohl er um dessen Vergehen weifS.
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Der MUHED LOoHDO

Die Schlacht auf den Silkwiesen sollte den Helden etwa 150
Abenteuerpunkte einbringen. Wenn es bei Thnen tblich ist,
bestimmte Szenen mit zusitzlichen AP zu entlohnen, bietet
sich der Ausfall zur Rettung des Banners dafiir an. Die nicht-
liche Patrouille schlidgt mit weiteren 50 AP zu Buche. Falls die
Helden noch nie mit Untoten zu tun hatten und Sie dies als
entsprechend einschneidende Erfahrung werten, konnen Sie
diesen Betrag auch getrost verdoppeln. Die Teilnahme am Ge-
genschlag sollte Ihnen auch noch einmal 100 AP wert sein.

An Speziellen Erfahrungen bicten sich die Talente Kriegs-
kunst und Selbstbeherrschung an. Der Einsatz in der Nacht
diirfte besonders Sinnenschirfe und gerade bei den Magiern
Schleichen und Sich Verstecken gefordert haben. In jedem Fall
sollten Sie eine Schlechte Eigenschaft Totenangst mit einer
SE versehen. Wer fiirchtet sich schon vor einer Handvoll to-

ter Knochen, wenn er lebend durch eine ganze Armee Un-
toter gewandert ist?

ANRKERPUINKTE

4 Die Schlacht auf den Silkwiesen fithrt im Wesent-
lichen zu dem hier beschriebenen Ergebnis. Die Orks sind
zuriickgeschlagen, doch die Kaiserliche Armee hat ebenfalls
schmerzhafte Verluste erlitten.
- Die Helden konnten sich fiir den Dienst in der KGIA
empfehlen und wurden fiir die Operation Greifenschlag re-
krutiert. Alternativ dazu ist auch ein Direkteinstieg in Grei-
fenfurt moglich, der dann allerdings fiir die ganze Gruppe
gewihlt werden sollte.

Der Name von Flauschenwang ist einem Helden ein

Begriff.

AnNHATIG

Das I1. GARETHER
FREIWILLIGEONREGIMENDT

»Die Biirger sind das Herz der Stadt.
—giingige Meinung im Freiwilligenregiment

Um die zahlreichen neuen Rekruten einsetzen zu kénnen,
wurden die Freiwilligenregimenter gebildet. Die niederen
Ringe wurden dabei an erfahrene Soldaten der Gardere-
gimenter vergeben, die Offiziersringe werden jeweils zur
Hilfte von freiwilligen Adligen und erfahrenen Offizie-
ren der kaiserlichen Armee bekleidet. Da diese hochmo-
tivierten, aber schlecht ausgebildeten Kampfer nicht tiber
die Disziplin und Erfahrung der Garderegimenter verfii-
gen, werden sie auf dem Schlachtfeld hauptsichlich als
Plinkler, im Soldatenjargon auch als ,verlorene Haufen'
bekannt, eingesetzt.

Die Aufgabe der Plinkler ist es, auf Distanz die Reihen der
Feinde zu lichten und sich dann zuriickzuziechen. Sie operie-
ren in lockerer Formation vor der eigentlichen Schlachtreihe
und nehmen den Gegner unter Beschuss. Sie sollen dabei
zunichst die eigenen Truppen schiitzen und gegebenenfalls
den Gegner zum Angriff reizen. Kurz vor dem Aufeinan-
dertreffen werden die Plinkler zuriickgezogen, da die un-
erfahrenen Truppen im Nahkampf keine Chance gegen die
Schwarzpelze haben.

Ein Regiment wird von einem Oberst kommandiert und hat
eine Sollstirke von 500. Es besteht aus zehn Bannern (bei
der Reiterei Schwadron genannt) unter einem Hauptmann.
Neben dem Bannertriger unterstehen der Hauptfrau fiinf
Weibel (vertreten durch einen Korporal) die einen Haufen
(bei Reitern Lanze) aus zehn Soldaten anfiihren.

BLUTBEFLECKTES GOLD

GraF GiesBERT vom BRuUCK,
OBERST DEs zWEiITEn REGimEnTs

Der weiflhaarige Oberst ist eine eindrucksvolle Erscheinung.
Obwohl es heifit, er sei schon um die 70, ist er noch erstaun-
lich riistig. Brin war gezwungen, dem alten Kimpen erneut
eine Obristenstelle zu iiberlassen, obwohl (oder gerade weil)
von Bruck schon unter seinem GrofSvater Oberst war. Der alte
Graf ist jedoch nicht als Anfiihrer eines Plinklerregiments ge-
eignet, wie er in der Schlacht unter Beweis stellt. Die taktischen
Aufgaben der Plinkler sind ihm zuwider und Zuriickweichen
duldet er nicht. Als Einziger in seinem Regiment zicht er zu
Pferd in die Schlacht und verleiht seinen Befehlen von dort
oben notfalls auch mit dem Schwert den nétigen Nachdruck.

Junoker RoHjan von WiED,
FAHORiCH DES DRiTTED BaAnmnmERS

Der arrogante, junge Adlige ohne echte Kampferfahrung ist von
dem Ehrgeiz besessen, nach der ersten Schlacht zum Hauptmann
befordert zu werden. Auch bei der Ausbildung hilt er sich nicht
zuriick und setzt den Rekruten immer wieder heftig zu. Zu sei-
ner teuren Ausriistung gehdrt auch ein prichtiger Plattenpanzer,
der ihm allerdings in der Schlacht zum Verhingnis wird.

Zortan, KorPoRAL DES ViERTEDN HAVFEDS
Der Korporal ist ein untersetzter Veteran, der mehr als 20
Jahre Armeedienst hinter sich hat. Zuletzt war er Gemeiner
in der Drachengarde und wurde aufgrund seines Alters zum
Korporal beférdert und in die Rekrutenausbildung versetzt.
Der Korporal ist ein gutmiitiger Mann, der nur allzu gut
weif3, dass viele seiner Rekruten die Schlacht nicht iiberle-
ben werden. Falls ein geeigneter Held zur Verfiigung steht,
der die Position des Weibels im vierten Haufen erhilt, kann
Zoltan als dessen Stellvertreter agieren.
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Ira von Seewiesen

Baromnin Ira von SEEWIESEMN,
HavurPtfFrav DES DRiTTEND BanmeRrs

Die rothaarige, temperamentvolle Frau ist Berufssoldatin
mit Leib und Seele. Sie hat die Schlacht von Orkenwall
iiberlebt und befiirchtet das Schlimmste fiir ihre ,Soldaten’,
weshalb sie die Rekruten gnadenlos drillen ldsst. Im Lager
legt sie groflen Wert auf ihren gehobenen Stand und ist auf-
grund ihrer Strenge bei den Gemeinen wenig beliebt. In der
Schlacht verzichtet sie jedoch auf das standesgemifle Pferd
und zieht mit ihren Leuten zu Fuf in den Kampf. Nach der
Schlacht auf den Silkwiesen wird sie zur personlichen Garde
des Prinzen versetzt. Die Helden kénnen ihr spiter in Grei-
fenfurt wieder begegnen.

RERRUTED

1 Sylvia ,die Seilerin® (hiibsch, blond, naiv) kommt aus Ga-
reth.

o Salda ,Blauzahn® (grob, titowiert und brutal, wird oft
fiir eine Thorwalerin gehalten) will desertieren und dabei
Zoltans Ohren mitnehmen.

1 Brenno ,der Dieb® (klein, ungepflegt) bewundert Salda
und eifert ihr nach.

4 Armando Vallon (klein und sehr fett, trigt weite Klei-
dung) glaubt an gewaltige Schitze im Tross der Orks; sehr
guter Bogenschiitze und Veteran des Khombkrieges.

1 Dero ,der Trommlerjunge® (11 Jahre alt, kleinwiichsig )
ist ein Waisenjunge mit heldenhaft verklirten Vorstellungen
vom Krieg; Maskottchen der Truppe.
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OPeratTion GREIFEIISCHLAG

LAch brauche Minner und Frauen mit Potential. Menschen,
fiir die Heldenmut keine hoble Phrase ist und die dennoch die
Gerissenbeit und Klugheit besitzen, im richtigen Moment feige
zu sein. Vor allem aber miissen sie entbehrlich sein. Das ist das
Wichtigste von allem.

—Dexter Nemrod zu Marcian

Zusammenfassung

Die Helden reisen von Gareth nach Greifenfurt. Dabei kon-
nen sie in Wehrheim auf Bannstrahler treffen, die auch auf
Marcian nicht gut zu sprechen sind. Im weiteren Verlauf der

Reise durch die Finstermark stofSen sie auf Freischirler unter
der Amazone Lysandra. In Greifenfurt miissen die Helden
die Befreiung der Stadt planen und durchfithren. Nach dem
Sieg tiber die Orks gilt es, die Herrschaft iiber die Stadt zu
sichern. Bald darauf erfahren die Helden jedoch, dass Grei-
fenfurt nicht so bald befreit werden wird. Stattdessen riicken
die Orks an, um die Stadt zu belagern.

Wichtig ist in diesem Kapitel die Einfiihrung zentraler Mei-
sterpersonen wie der Amazone Lysandra, Zerwas dem Hen-
ker und Lancorian, dem Besitzer der Fuchshohle. Niheres zu
den Personen finden Sie in den Gemeinsamen Anhiingen.

GEen INorRDEDN

AUVFBRUCH

Am Morgen des 18. Phex erwarten Oberst Marcian, Leiter
der Operation Greifenschlag, und Sartassa die Helden, um
nach Greifenfurt aufzubrechen. Nach einer knappen Begrii-
Bung gratuliert er den Helden zu ihrem Durchhalteverms-
gen und findet freundliche und anerkennende Worte fiir ihre
Leistungen in der Ausbildung. Er iiberreicht jedem Helden
einen goldenen Siegelring mit einem Tiirkis in Greifenform:
das Erkennungszeichen der KGIA.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»Dieser Ring weist euch als kaiserliche Agenten mit
besonderen Befugnissen, weit iiber eurem eigent-
lichen Rang, aus. Jeder Offizier der kaiserlichen Ar-
mee sollte diesen Ring erkennen, doch gebraucht den
Ring nicht unbedacht, denn im Moment ist Heim-
lichkeit unsere beste Waffe. Dies gilt vor allem in der
Markgrafschaft Greifenfurt, welche von den Orks
Finstermark geheiffen wird.“ Marcians Mine verfin-
stert sich bei der Nennung des Namens. ,Doch nun
zu unserer Ausriistung.”

OpPeEraTion GREIFENISCHLAG

Die Helden erhalten folgende Ausriistung:

2 Alle notwendigen Kleidungsstiicke und sonstige Utensi-
lien, um sich entsprechend der mit Meister Tankret entwi-
ckelten Tarnidentitit zu verkleiden.

4 Einen Dolch, wenn gewiinscht eine Fernkampfwafte
sowie eine Nahkampfwaffe aus den Magazinen der KGIA.
Die Auswahl diirfte in den Augen mancher Helden wohl
cher enttiuschend sein. Amazonensibel, Thorwaler Skrajas,
Zwergenschwerter oder gar Meuchelwerkzeuge sind nicht
vorhanden. Vielmehr handelt es sich um giingige garethische
Blankwaffen, wie sie auch in jeder gréfleren Burg erhiltlich
wiren. ,Klein, aber fein®, kommentiert Marcian schmun-
zelnd die enttiuschten Blicke der Helden.

1 Die Auswahl an Riistungen ist iibersichtlich. Allerdings
besteht Marcian ohnehin auf reisetauglichen, unauffilligen
Panzerungen, da die Orks wahrscheinlich sehr genau priifen
werden, was die Reisenden mit sich tragen. Schweres Kriegs-
gerit scheidet damit prinzipiell aus.

2 Einen Heiltrank (C) pro Held, abgefiillt in einer Feld-
flasche.

o Proviant fiir fiinf Tage sowie fiinfzehn Dukaten in kleinen
Miinzen.

2 Die Pferde, mit denen die Helden ihre Ausbildung be-
stritten haben.

Bedenken Sie bei der Wahl der Ausriistung, dass die Helden
zwar wehrhaft sein sollten, jedoch nicht den Argwohn der
Orks erwecken diirfen. Keine Waffe mit sich zu fiihren ist
dabei fast genauso verdichtig, wie einen Rondrakamm oder
einen schweren Plattenpanzer zu tragen. Im Zweifel sollte
eher zu Gunsten der Heimlichkeit entschieden werden.
Marcian erklirt den Helden, dass man erginzende Bewaff-
nung in Greifenfurt besorgen werde. Das erste Reiseziel der

Gruppe ist Wehrheim.
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WEHRHEIM

Uber die ReichsstrafSe 2, im Volksmund auch Kaiserstrafée ge-
nannt, ist Wehrheim innerhalb von zweicinhalb Tagen zu er-
reichen. Wihrend der Reise gibt sich Marcian duf8erst umging-
lich. Zu seinen Plinen zur Befreiung Greifenfurts mochte er
jedoch noch nichts sagen. Er méchte die Helden vielmehr auf
den Kontakt mit den Orks vorbereiten. Deswegen bespricht
er die Schwierigkeiten der Strecke und wie man Orkstreifen
am besten umgehen kann. Unter keinen Umstinden sollen
die Helden aber nach Wehrheim die befestigte Reichsstrafle
nutzen, da diese von den Orks beobachtet wird.

Unterwegs stof8t die Gruppe auf aberhunderte von Fliicht-
lingen. Minner, Frauen und Kinder, die in Lumpen ihre
Habseligkeiten auf den Riicken geschniirt mit sich tragen.
Wenn die Helden bestitigen, dass Gareth frei ist, wird man
ihnen fiir diese Nachricht tiberschwinglich danken. Hier
kénnen die Helden auch erstmals erproben, wie gut ihre
Verkleidungen sind. Bis Wehrheim werden die Helden nicht
auf Orks stofSen.

im pER STapt

Wehrheim ist die Riistkammer des Reiches. Mehrere grofie
Kasernen dominieren das Stadtbild und selbst die Hiuser
von Handwerkern und Hindlern stehen wie auf einem Ex-
erzierplatz in Reih’ und Glied. Beim Betreten Wehrheims
konnen die Helden beobachten, wie ein Tross Planwagen die
Stadt gen Siiden verlisst, um der kaiserlichen Armee neue
Ausriistung und Waffen zukommen zu lassen. Zwar sind die
meisten Truppen bereits in die Hauptstreitmacht integriert,
doch gibt es auffillig viele Soldaten sowie eine hohe Zahl
von Stadtgardisten und auch Bannstrahlern.

Die fanatischen Briider vom Bannstrahl Praios treten in
Wehrheim sehr selbstbewusst und arrogant auf. Offensicht-
lich magiebegabten Helden schenken sie besondere Auf-

merksamkeit. Die Helden sollten sich hier zuriickhalten,
wollen sie nicht unerwiinschte Aufmerksamkeit riskieren.
Wird es gar zu bunt, kénnen Sie Marcian als Joker einsetzen,
der die Situation Kraft seiner Autoritit 16st und den Helden
noch einmal einschirft, unauffillig vorzugehen. Je nachdem,
wie die Begegnungen bisher verlaufen sind, kénnen Sie ei-
nige Helden auch im Verlauf des Tages noch einmal mit
Bannstrahlern oder sogar Geweihten der Praioskirche kon-
frontieren. Diese versuchen erneut die Helden vor Marcians
gefihrlichem Einfluss zu warnen und den Inquisitor bei den
Helden in Verruf zu bringen. Orientieren Sie sich dabei an
dem Gesprich mit Roderick aus dem vorigen Kapitel.
Wenn Sie ein musikalisches Thema fiir das Leitmotiv Verrat
und Treue gewihlt haben, ist hier bereits erneut Gelegenheit,
es ins Spiel zu bringen.

LetztE AMWEISUNIGED

Verwickeln sie die Helden in Wehrheim nicht in allzu grof3e
Probleme. Die Anstrengungen sollten auf der Perfektionie-
rung der Verkleidung liegen. ,Fahrende Hindler® oder ,Gauk-
ler* kénnen sich Maulesel besorgen. Wagen wiren ebenfalls
zu bekommen, doch Marcian wird von diesen Fuhrwerken
abraten, da an eine Fahrt querfeldein nicht zu denken ist
und die Orks jede Ladung genauestens unter die Lupe neh-
men. Der neue Verweser der Finstermark, Sharraz Garthai
vom Stamm der Tscharshai, weif§ den Wert von Handelswa-
ren wohl zu schitzen.

Abschlielend gibt Marcian den Helden Anweisungen fiir
Greifenfurt. Treffpunke ist das Bordell Fuchshihle. Zudem
sollen die Helden von nun an so tun, als ob sie Marcian
nicht kennen. Danach trennt sich Marcian von den Helden,
um mit Sartassa nach Greifenfurt zu reisen. Auf dem Weg
sucht er Kontakt zu einer Freischirlerin, die ,Die Lowin® ge-
nannt wird.

DvURCH DiE FinsTERMARK.

»Es ist ein Alveranskommando, aber wenn es tatsichlich gelingt,
dann wird mein Name auf ewig mit der Wende in diesem Krieg
verbunden sein.«

—aus dem Tagebuch des Oberst Marcian

20 Meilen westlich von Wehrheim beginnt das von Orks
kontrollierte Gebiet. Auch wenn die Helden nicht auf der
Reichsstrafe wandern, sollten sie auf Orkpatrouillen stoflen.
Wurden die Orks bisher als wiitende, geifernde Horde darge-
stellt, konnen Sie nun dieses bisherige schwarz-weif§ gezeich-
nete Bild relativieren. Die Brutalitit und Willkiir der Orks
ist zwar immer noch vorhanden, doch das Kastensystem der
Schwarzpelze bringt fiir einige auch Verbesserungen. Harte
Arbeit wird von den neuen Herrschern honoriert und sogar
belohnt. Der Verlust von Privilegien bringt Vorteile fiir alle,
die dadurch benachteiligt waren. Manche Landarbeiter, Ta-
gelohner oder Holzfiller sind unter orkischer Herrschaft bes-
ser dran, als unter ihren adligen Herren. Das Zunftwesen ist
den Orks unbekannt. Gegen die Geweihten der Zwélfe wird
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vielerorts allerdings kompromisslos vorgegangen. Selbstver-
standlich gilt all dieses nur fiir die mannlichen Bewohner der
besetzten Gebiete. Die Frauen haben unter den Orks keine
Rechte und werden im Allgemeinen als Sachen ohne eigenen
Willen behandelt. Das Rechtsempfinden der Orks lisst sich
mit der Maxime der orkischen Kultur beschreiben — das Le-
ben ist ein Kampf und der Stirkere gewinnt.

Da die Helden inkognito reisen und ihre eigentliche Mission
nicht gefdhrden diirfen, ist ein Eingreifen zugunsten der un-
terdriickten Bevolkerung nur begrenzt moglich. Halten Sie
diese Szenen deswegen kurz. Zeigen Sie, dass die Markgraf-
schaft blutet und die Schwarzpelze sie zu einem Teil ihres
Reiches machen wollen.

Vor allem in den Dérfern Reichsweg, Eslamsroden oder
Orkenwall bietet sich die Méglichkeit, dies zu illustrieren.
Sobald die Helden eine der Siedlungen betreten, werden sie
zum amtierenden Harordak gebracht, der in einem groflen
Lederzelt am Marktplatz wohnt, und sie genau nach dem
Woher und Wohin befragt. Testen Sie hier die Uberreden
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(Liigen) -Fihigkeiten der Helden. Aufgrund der mangelnden
Menschenkenntnis der Orks diirfte die Gruppe jedoch nur bei
groben Schnitzern in echte Schwierigkeiten geraten.
Auffillig diirfte gerade fiir Helden aus der Region sein, dass
inzwischen auch einige Menschen angefangen haben, von
der , Finstermark® zu sprechen anstatt von der Mark Grei-
fenfurt. Die Besatzer haben in der Regel kein Interesse daran,
die Helden auszurauben oder zu téten. Eine Sitte der Men-
schen wird jedoch selbst von umbherziehenden Patrouillen
praktiziert. Die Schwarzpelze ziehen diverse Kleinigkeiten
als Wegzoll ein: Messer, Proviant, Spiegel etc. Nach vier bis
fiinf kleineren Durchsuchungen diirften die Helden ziemlich
ausgepliindert sein, bis sie endlich Greifenfurt erreichen.

[NoTWENDIGE BEGEGNUINGEN

Die folgenden Szenen dienen dazu, die Amazone Lysandra
und ihre Freischirler einzufithren. Wenn es Marcian nicht
gelingt, die Bande aufzuspiiren, liegt es an den Helden, den
Kontake zu dieser Figur herzustellen.

FREISCHARLER_

Einige Meilen vor den Helden steigt eine grofle Rauchsiu-
le in den Himmel. Reiten sie niher, finden sie vier grofle,
in Flammen stehende, orkische Trosswagen. Die durch den
Ruff und Rauch hindurch schimmernden bunten Farben
zeigen, dass es sich bei den Orks wahrscheinlich um harm-
losere Tscharshai gehandelt hat. Eine Kenntnis, die ein Held
bei Sartassa in der Ausbildung erlernt haben kdnnte. Zwei

Sartassa Steppenwind

OpPeEraTion GREIFENISCHLAG

Dutzend Orks liegen erschlagen und mit Pfeilen und Bolzen
gespickt neben den Wagen. Das ganze scheint ein Uberfall
menschlicher Freischirler. Eine Fihrtensuchen-Probe kann
diesen Verdacht erhirten.

Einige der Orks sind den Angreifern lebendig in die Hinde
gefallen. Sie wurden an die grofSen Rider gekettet, gefoltert
und mit ihren Wagen lebendig verbrannt. Diese ungewdhn-
liche Hirte und Grausamkeit ist die Handschrift der Amazo-
ne Lysandra. Wenn die Helden in den nichsten Stunden ei-
ner Orkstreife begegnen sollten, wird man sie besonders ge-
nau durchsuchen, da die Orks argwdhnen, dass die Gruppe
eventuell an diesem Uberfall beteiligt gewesen sein konnte.

Avs pEn ScHATTEN

Wenn die Helden eines Abends kurz vor Greifenfurt ihr
Nachtlager aufschlagen, tritt ein birtiger Mann aus dem
Unterholz. Er stellt sich nicht vor, sondern fragt hoflich,
aber bestimmt nach, ob unter den Helden ein Heilkundi-
ger sei. Wenn die Helden dies bejahen, wird er sie zu einem
versteckten Lager der Freischirler fithren, um dort einige
Verwundete zu verarzten. Lysandra verfiigt tiber etwa 100
Kimpfer, von denen jedoch nur etwa 30 anwesend sind.
Sie selbst ist mit einigen Getreuen unterwegs. Die Helden
kénnen die Gelegenheit nutzen, einen Kontake zu den Frei-
schirlern aufzubauen, der ihnen spiter noch von Nutzen
sein wird, wenn sie versuchen, Lysandras Unterstiitzung fiir
die Befreiung Greifenfurts zu gewinnen.

Verneinen die Helden die Frage des Birtigen, verschwindet
der Mann ohne ein weiteres Wort wieder. Wollen die Hel-
den ihm folgen, kann ihnen dies mit einigen Schleichen und
Verstecken-Proben durchaus gelingen. Werden sie jedoch von
den Freischirlern entdeckt, wird der Empfang ausgespro-
chen frostig ausfallen.

Ein alternativer Einstieg

Falls Thnen die Teilnahme an der Schlacht auf den
Silkwiesen oder die Anwerbung durch die KGIA
nicht zusagt, dann haben Sie die Méglichkeit, einen
oder mehrere Helden bei den Freischirlern unterzu-
bringen. Selbst Ayla von Schattengrund, das spitere
Schwert der Schwerter, war zu dieser Zeit als Frei-
schirlerin unterwegs und so haben Sie die Mdglich-
keit, iiber die Freischirler auch Helden in die Gruppe
zu schleusen, die fiir eine Agententitigkeit im Auf-
trag der KGIA nicht in Frage kommen.

In diesem Fall sollten Sie zuvor wenigstens eine Kom-
mandoaktion skizzieren (zum Beispiel die Befreiung
menschlicher Sklaven aus einem Steinbruch), bevor
Sie die Attacke gegen die Tscharshai spielen, die un-
erwartet heftige Gegenwehr leisten. Legen Sie dabei
besonderes Augenmerk auf Lysandras Brutalitit ge-
geniiber den Orks. Diese Helden kénnen sich ent-
weder direke der reisenden Gruppe anschliefSen oder
spiter bei der Befreiung Greifenfurts nachkommen.
Méchten Sie die Kampagne erst an diesem Punkt
beginnen, dann hat Marcian die Lowen wohl doch
gefunden.
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Der HinTfERGRUIID
von IMoRrRD vniD TotscuLac

Die folgenden Hintergriinde erginzen die Ubersicht zu den
Erzihllinien aus der Einleitung und sollen Thnen helfen, die
Ereignisse um den Henker von Greifenfurt und die Gétter-
waffe Xarvlesh besser zu verstehen.

VERGANGENHEIT

Im Jahr 141 v.BF steht die Stadt Saljeth, das heutige Greifen-
furt, unter orkischer Herrschaft und bildet ein bedeutendes
Zentrum des Tairachglaubens. In dem unterirdischen Hei-
ligtum bringen die Orks ihren Géttern zahllose Blutopfer
dar. In dieser Lage formiert sich eine Allianz von Menschen,
Zwergen und Elfen, der es schliellich gelingt, die Orks zu
besiegen und Saljeth zu befreien. Doch im Allerheiligsten
treffen sie auf den Hohepriester des Tairach, Triger der Got-
terwaffe Xarvlesh. Nur mit Hilfe des Greifen Scraan gelingt
es, den Priester zu besiegen. Das Allerheiligste wird dabei
durch ein elfisches Artefake versiegelt. Nachdem Teile der
Anlage durch ein Erdbeben verschiittet wurden, errichten
die Zwerge iiber dem einzigen verbleibenden Zugang zur
unterirdischen Kultanlage den ,Torturm‘ und legen einen
Zauber iiber die ganze Anlage, der das Bose auf ewig unter
der Erde einschliefien soll. Als Zeichen des Bundes zwischen
Menschen, Elfen und Zwergen wird aufler dem Turm ein
Torbogen durch die Elfen errichtet. Dieser stellt ein Portal
in die Geisterwelt dar und soll es den gefallenen Kimpfern
ermdglichen, zuriickzukehren, wenn Saljeth erneut in Ge-
fahr ist. Die Menschen errichten direkt tiber dem Heiligtum
einen Tempel zu Ehren des Gottes, der ihnen himmlische
Unterstiitzung sandte, und nennen die Stadt fortan Grei-
fenfurt. In den nichsten tausend Jahren geht das Wissen um
den Pake von Saljeth jedoch verloren. Nur in den Erinne-
rungen der Tairachpriester ist die schmachvolle Niederlage
unausldschlich eingegraben.

Dieser Teil der Geschichte kann von den Helden in Xorlo-
sch oder bei dem Zwergen Linosch in der Feenwelt in Erfah-
rung gebracht werden.

Jahrhunderte spiter (um 510 BF) gelangt ein junger Mann
nach Greifenfurt und nimme dort seine Ti4tigkeit als Henker
auf. Als Henkersschwert benutzt er einen schwarzen Zwei-
hinder dessen namenlose Krifte er erst nach und nach zu er-
ahnen beginnt. Immer wieder zieht er aus, um seinen Nach-
folger zu suchen, tatsichlich jedoch, um in neuer Gestalt
zuriickzukehren. Nur eine auffillige Ahnlichkeit der Namen
und das schwarze Schwert deuten auf die Wahrheit hin.
Schliefllich gelangt die heilige Inquisition auf seine Spur,
weil er sich mit einer Hexe eingelassen hat. Seine Geliebte
Derlala Brohm stirbt auf dem Scheiterhaufen, den Erzvam-
pir bannen die Kirchenminner in einem heiligen Ritual mit
sieben geweihten Dolchen. Der Henker wird von ihnen un-
ter dem Praiostempel begraben, ohne dass jemand ahnt, was
sich dort tiefer in der Erde noch befindet.

Diese Dinge kénnen den Dokumenten in den Archiven der
Stadt und vor allem der Prozessakte der Inquisition entnom-
men werden.
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GEGEnDwWAaRT

Keine zwei Wochen nach der Schlacht bei Orkenwall (Anfang
Efferd) beginnen die Orks im Auftrag des Aikar Brazoragh
mit dem Abriss des Praiostempels. Kurz danach werden bei
den Grabungsarbeiten die Uberreste des Vampirs entdeckc.
Als bei einem der Sklaven einer der sieben silbernen Dolche
gefunden wird, ordnet Sharraz Garthai an, den Dieb Tairach
zu opfern. Bei dem blutigen Ritual werden die Knochen
des Vampirs mit frischem Blut benetzt und verleihen ihm
die Kraft, sich wieder zu erheben. Noch in derselben Nacht
dringt er in eine der Baracken ein und tétet neun Sklaven.
Nur ein Mann namens Uriens iiberlebt. Danach erscheint
er Sharraz Garthai zum ersten Mal als ,,Gesandter des Blut-
gottes” und weist ihn an, sich um Uriens zu kiimmern, der
»von Tairach gezeichnet® ist. Der wiederauferstandene Vam-
pir nimmt den Namen Zerwas an und bezicht in Greifenfurt
den Henkersturm, den er bereits vor dreihundert Jahren be-
wohnte. Das Geld, mit dem er den Kaufmann Brohm fiir die
luxuriése Ausstattung bezahlt, stammt aus seinem geheimen
Versteck unter der Stadt.

Zurun¥rt

Bei der Befreiung der Stadt wird Zerwas schwer verwundet.
Er benétigt darauthin Blut, um sich zu regenerieren und be-
geht den ersten Mord. Im Folgenden versucht er seine Taten
als Ubergriffe von Orks oder sogar einem Werwolf zu tarnen.
Als die Halbelfe Sartassa ihm auf die Spur kommt, macht
Zerwas sie wihrend der Namenlosen Tage selbst zum Vam-
pir. Darauthin nehmen Anzahl und Brutalitit der Morde
drastisch zu. Um zu verhindern, dass Marcians Agenten
hinter sein Geheimnis kommen, totet Zerwas Stadtschrei-
ber Irgan Zaberwitz und brennt das Magistrat nieder. Als es
den Helden dennoch gelingt, die Prozessakte der Inquisition
in die Hinde zu bekommen, gibt er seine Tarnung auf und
konfrontiert die Helden.

Als die Helden den Vampir nicht besiegen kénnen, schliefSt
Marcian einen Pakt mit Zerwas. Nach dem Sturm auf die
Stadt verlisst Zerwas diese und kann von den Helden in
neuer Gestalt wihrend der Schlacht bei Ange und Breite
enttarnt werden.

Nachdem die Helden durch elfische Geistererscheinungen
und zwergische Fundstiicke auf die Vergangenheit der Stadt
gestoflen werden, entsendet Marcian sie, um mehr iiber das
Interesse der Orks an der Stadt herauszufinden. Auf ihren
Reisen durch die Feenwelt und bis nach Xorlosch gelingt
es den Helden, das Geheimnis um die Vergangenheit von

Saljeth zu liiften.
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OrtionaLE BEGEGOVUNGEN

Passieren die Helden auf ihrer Reise das Schlachtfeld von
Orkenwall kénnen Sie folgende Szene spielen.

ORKENWALL

Die Helden finden gegen Abend einen geschiitzten Rast-
platz in einer Senke zwischen zwei groflen Steinen. Mehrere
Raben hopsen frohlich auf den weiten Feldern umbher. Erst
mit der Dunkelheit trigt der Wind Ubelkeit erregenden Lei-
chengeruch von den Feldern heriiber. Wolfsheulen setzt ein.
Dann konnen die Helden in den Schatten einige der Tiere
ausmachen. Sie scheinen etwas am Boden gefunden zu ha-
ben. Plotzlich aber kneifen die Wolfe den Schwanz ein und
jagen winselnd iiber die Hiigelkuppe davon.

Ein waberndes Leuchten steigt aus dem Hiigel. Das Jaulen des
Windes setzt wieder ein, diesmal durchsetzt mit einem hohlen
Pfeifen, das nach verzweifelten Stimmen klingt. Aus weiteren
Hiigeln und Senken erheben sich leuchtende Kérper, es miis-
sen Hunderte, vielleicht gar Tausende sein, bis sich ein ganzes
Meer von schimmernden Gestalten {iber der Ebene erhebt.
Kommandos sind zu héren und wie in jeder Nacht miissen
die Toten ihre letzten Stunden erneut durchmachen.

Die Helden haben ihr Lager auf dem Feldherrenhiigel Whas-
sois in der Schlacht von Orkenwall aufgeschlagen. Nordlich da-
von liegt das Schlachtfeld. Knochen und Leichenreste wurden
von Wolfen, Krihen und anderen Tieren iiberallhin verstreut
und die armen unbestatteten Seelen geistern nun als Gefesselte
Seelen oder Schlimmeres umher. Helden mit Zotenangst oder
Aberglaube konnten bei gelungener Probe in Panik geraten
und in das von Orks besetzte Orkenwall fliehen oder aufgrund
nichtelanger Alptriume ihre Regeneration verlieren.

WiepeERSEHEN mit FREVODEN

Die Reise durch die Finstermark bietet sich an, um die Figur
des Olugh Oxbrull(siche Seite 160) einzufiihren. Der Harordak
zieht gelegentlich an der Spitze eines Halbbanners seiner be-
rittenen Khurkach durch die Finstermark, um sich wichtig zu
machen. Die Helden kénnen ihn dabei sowohl als zeitweiligen
Besatzer eines kleinen Weilers wie auch als ,mobile Zollstati-
on’ erleben. Sein selbstherrliches Gehabe und die Freude an
sinnlosen Schikanen werden dazu beitragen, dass die Helden
ihn sofort ins Herz schlieflen. Oxbrull kann dabei durchaus
auch als Kontrast zu den etwas zivilisierteren Besatzern ein-
gesetzt werden. Da die Schwarzpelze wenig Wert auf Heim-

lichkeit legen, kommen sie vermutlich schneller voran als die
Helden. Wenn es dann kurz vor Greifenfurt zu einer zweiten
Begegnung kommt und Oxbrull geniisslich das ,,Wiedersehen
mit seinen Freunden® auskostet, haben die Helden vermutlich
Freundschaft fiirs Leben geschlossen.

Vor DEND MAaVERID GREIFEINFURTS

In Greifenfurt angekommen erwartet die Helden méglicher-
weise eine Uberraschung. Da die Stadt nahezu kampflos von
den Tordochai erobert wurde, sind die Befestigungen noch
vollstindig intakt. Auf den ersten Blick sicht alles normal
aus, wire da nicht die orkische Torwache, die scharfe Kon-
trollen durchfiihre. Fiir die Helden gibt es dennoch verschie-
dene Méglichkeiten in die Stadt zu gelangen.

1 Entsprechend ausgestattete Helden konnen die Mauern
vielleicht direkt {iberwinden und so ungesehen in die Stadt
gelangen.

1 Eine andere Moglichkeit wire, dass die Helden Greifen-
furt umgehen und sich durch den Fluss von Norden in den
Hafen treiben lassen. Die Bewachung ist sowohl im Norden
als auch am Fluss im Allgemeinen eher lax.

1 Wenn die Helden jedoch im Schutz ihrer Verkleidung in
die Stadt marschieren wollen, erleben sie eine Uberraschung.
Das gute Dutzend Torwachen kontrolliert jeden Fremden
sehr genau. Alle Blankwaffen, die linger oder schwerer sind
als ein schwerer Dolch, werden ihnen abgenommen.

Sollten bei einer Person mehr als zwei Waffen oder andere
auffillige Dinge konfisziert werden, wird der Held sofort zu
Sharraz Garthai gebracht. Dieser befragt den Helden dann ge-
nauer. Kann der Held sich nicht mit einer Probe auf Uberre-
den (Liigen) +3 als harmlos erweisen, wird der Tscharshai den
Verdichtigen in die Sklavenbaracken bringen lassen. Hier hat
der Held die Méglichkeit, Niheres iiber das schreckliche Mas-
saker zu erfahren, das vor einiger Zeit stattgefunden hat (siche
Kasten). Natiirlich sind den Orks irgendwelche menschlichen
Privilegien véllig egal. Werden Geweihte der Zwéolfe erkannt,
setzt man diese sofort fest. Insbesondere Rondra- und Praios-
geweihte geraten hier in auf$erordentliche Schwierigkeiten, da
diese tiblicherweise von den Orks zu Tode gefoltert werden.
Sollten bei dieser Prozedur irgendwelche persénlichen Waffen
oder Ahnliches verloren gehen, haben die Helden spiter Gele-
genheit, diese zuriickzuerlangen.

Die BEFREivnnG GREIFEIODFURTS

,Jetzt kommt der interessante Teil.
—Sartassa Steppenwind nach dem Erreichen Greifenfurts

Um Thnen die Orientierung zu erleichtern, finden Sie von nun
an bei den Uberschriften Kennzeichen fiir die jeweils aktiven

OpPeEraTion GREIFENISCHLAG

Erzahllinien (siche Seite 7). Zudem ist jeder Erzihlabschnite
mit einer Angabe zum Zeitpunkt und ggf. besonderen Bemer-
kungen ausgestattet. Dies soll Thnen die Méglichkeit bieten,
Szenen und Inhalte nach Bedarf neu zu organisieren und an
die Bediirfnisse Ihrer Spielrunde anzupassen.
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Das belagerte Greifenfurt

DiE LaGE
in GREIiFEONFURT

Zeitpunkt: Nach der Ankunft der Helden in Greifenfurt

UBERsicHT

Die Besatzer haben Greifenfurt unter ihrer Kontrolle. Shar-
raz Garthai verfiigt tiber fast 250 Krieger, die in der Garnison
am Hafen lagern. Sowohl die Mauern als auch die Tore sind
permanent bemannt. Die Tore werden des Nachts geschlos-
sen. Eine nichtliche Ausgangssperre setzt die Bevolkerung
zusitzlich unter Druck. Verstof3e werden mit einem Arbeits-
platz in der Grube am Platz der Sonne ,belohnt'.

Die Tempel der Stadt wurden von den Orks geschindet. Der
Praiostempel am zentralen Platz der Sonne wurde abgerissen.
Stattdessen gihnt auf dem Platz der Sonne ein Loch, das von der
Bevélkerung ,Die Grube® genannt wird. In den umgebenden
Baracken hausen die Sklaven und Verurteilten, die die Grube
ausschachten. Ebenso stehen am Platz der Sonne noch drei
Stehlen, auf denen Reste von getrocknetem Blut sichtbar sind.

GERUCHTE

Da die Helden zweifellos das Gesprich mit der Bevélkerung
suchen werden, finden Sie hier eine Liste von Meinungen
und Geriichten. Platzieren Sie weitere Informationen, die
Thnen wichtig erscheinen, nach Belieben. Nutzen Sie als In-
formationstriger nach Moglichkeit Meisterpersonen, die sie
spiter noch einmal einsetzen wollen, und machen Sie sich
gef. Notizen tiber jene Figuren, welche die Spieler besonders
interessant finden, um diese spiter erneut zu platzieren.

o Auf den Steinen am Platz der Sonne opfern Sie ihren
grausigen Gotzen Menschen. Bruder Corvinian (den Praios-
geweihten) haben sie an das Tor des Tempels genagelt. —
Schluchzen — Wir werden alle sterben. (Ein beliebiger Grei-
fenfurter; +/-)
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1 Die Orks glauben, ihnen sei ihr Gott in Greifenfurt er-
schienen. (Ein zerschundener, aber freigelassener Greifen-
furter; —)

2 Vor ein paar Monaten haben sie in einer einzigen Nacht
ein ganzes Dutzend der Sklaven am Platz der Sonne ihren
Gotzen geopfert. Regelrecht zerfetzt waren die. Das Blut in
der Baracke kann man heute noch sehen. Die Orks sind wie
Tiere. (Ein wohlhabender Biirger; +/-)

4 Der Brohm, unser Magistratsherr, der wird es schon rich-
ten. (Ein Elfenberger Kontorarbeiter; —)

4 Der Brohm treibt doch Handel mit den Orks! Darrag
dem Schmied kénnt ihr trauen. (Eine andere Elfenberger
Kontorarbeiterin; +/—)

2 Die Orks haben sich in der Grafenburg eingenistet. Frii-
her haben sie die Tore nachts zu gemacht, aber jetzt sind sie
wohl nachlissiger geworden. (Verschworerischer Hindler; +)

1 Diese Huren von der Fuchshdhle treiben es sogar mit den
Orks. (Ein empérter Biirger; +)

1 Wegen der Schwarzpelze muss ich nun immerzu Ork-
steppen erscheinen lassen. Ich denke, wir beide wissen, es
gibt aufregenderes als grasende Steppenkiihe. (Lancorian,
Besitzer des Fuchshohle; +)

1 Darrag der Schmied hat doch schon lingst aufgegeben.
Da schniiffelt immer so einer bei ihm rum und der Darrag
hat ihm bestimmt einiges erzihlt. Dem wiird’ ich nicht trau-
en. (Ein Biirger; der Schniiffler war Marcian)

 Ugdalf, der Wirt vom ,Stier, der ist ein rechter Kerl und
obendrein Veteran der Ogerschlacht! Der wird es den Orks
schon zeigen. (Ein Stammgast des Stiers; —)

1 Der Sharraz Garthai ist kein solcher Schinder, aber seine
Unterhiuptlinge sind rechte Heif§sporne, vor allem der Jun-
ge mit dem Fliigelhelm. (Drugon, der Hafenarbeiter; +)

o Der Zaberwitz ist eine rechte Ratte, aber rauskriegen kann
der schon was, in drei Tagen will der Hauptling hier, den Sie
Sharraz nennen, in die Finstermark aufbrechen. (Zerwas der
Henker; +)
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4 Ich hab was gehért, was interessant fiir Euch sein kénnte:
Das kostet allerdings einen Silbertaler ... Der Oberork Shar-
raz Garthai will mit dem Grof3teil der Krieger Steuern ein-
treiben gehen. Bald, ich glaube in zwei bis drei Tagen ...
(Irgan Zaberwitz; +)

OrtionalLE SzEDEN
Greifen Sie auf diese Szenen wihrend der Erkundungen in
Greifenfurt zuriick, wann immer es Thnen passend erscheint.

1 Die Helden miissen nach einem Verschworertreffen des
Nachts vor einer Orkstreife flichen, die auf die Einhaltung der
Ausgangssperre achtet. Dabei verstecken Sie sich zufillig in
Zerwas luxuridsem Henkersturm. Dieser lidt die Helden ganz
entspannt zu einem Glas Wein ein und lisst sich von ihnen
zum Mitmachen beim Widerstand ,iiberreden‘. Alternativ
kann er auch die Helden zum nichsten Treffen einladen.

1 Eines von Lancorians Freudenmidchen macht einem Hel-
den schéne Augen. Kaum ist dieser auf den Geschmack ge-
kommen, muss er feststellen, dass ein stimmiger Orkkrieger
sie fiir den persénlichen Gebrauch kaufen will. Greift der
Held hier ein, hat er durchaus gute Chancen auf Erfolg, denn
Sharraz Garthai ist mit dem derzeitigen Angebot durchaus zu-
frieden. Nebenbei ist dem Helden Lancorians Dank sicher.

2 Einige Orks lungern bei Darrag in der Werkstatt herum.
Auf Nachfrage kann dieser den Helden verraten, dass die
Orks immer wieder versuchen, von ihm Waffen zu erhalten.
Er verstehe jedoch nichts vom Waffenschmieden. Tatsich-
lich ist Darrag ein sehr fahiger Waffenschmied.

1 Sharraz Garthai schligt einen Ork nieder, weil dieser zwei
Sklaven in der Grube zu Tode gepriigelt hat. Der Hiuptling
ist sichtlich verirgert.

1 Bis zur Abreise des Verwesers kann der verriickte Uriens im
Gefolge des Orkhiuptlings angetroffen werden. Auch danach
konnen die Helden dem Bettler begegnen und woméglich be-
reits eine seiner Prophezeiungen erleben (siche Seite 145fF.).

Im DER FUCHSHOHLE

» Willkommen in der Fuchshioble, dem besten Puff der gesamten
Finstermark.
—Lancorian der Magier zu einem stark behaarten Kunden

Der vereinbarte Treffpunke in Greifenfurt ist die Fuchshohle.
Das in der ganzen Region bekannte Bordell befindet sich in
einem der Tiirme der alten Stadtmauer. Das Etablissement
gehort dem Illusionisten Lancorian, der hier gutes Geld
verdiente, obwohl die Greifenfurter Biirger das unsittliche
Haus in der Offentlichkeit zutiefst verachten. Der erfahrene
Hindler Sharraz Garthai belief§ die Einrichtung des Bordells
und wies seine Krieger sogar an, Lancorian zu bezahlen. Da
die Kunden aus dem Umland in letzter Zeit sehr nachgelas-
sen haben und die Orks oft in Naturalien bezahlen, befindet
sich neben der Fuchshéhle nun ein grofler Verschlag, in dem
Lancorian allerlei Kleinvieh hilt.

Die Fuchshéhle ist ein durchaus gepflegtes Etablissement. Je
nach Tageszeit werden die Helden hier gihnende Leere oder
Hochbetrieb vorfinden. Durch die nichtliche Ausgangssper-
re haben sich die Geschiftszeiten allerdings ein wenig ver-
schoben. Im Erdgeschoss befindet sich eine Schinke, in der
auch die Freudenmidchen auf Kundschaft warten. Durch
eine Luke gelangt man in die unteren beiden Etagen, in de-
nen sich die Riume des Bordells befinden.

Marcian hat Lancorian, den er von frither kennt, bereits
informiert und ihn gebeten, die Helden anzusprechen. Er
wird sich gegen Mittag mit den Helden treffen, wenn weder
Kunden noch Besatzer in der Fuchshéhle zu erwarten sind.
In der Zwischenzeit haben die Helden Gelegenheit, Lanco-
rian und seine Angestellten etwas besser kennen zu lernen.
Marcian wird die Schinke in seiner Verkleidung als reisen-
der Augenarzt betreten. Auch jetzt trigt er schon den roten
Umbhang, der spiter sein Markenzeichen wird. Er wird den
Helden die Lage aus seiner Sicht schildern.

In der Fuchshohle
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»In dieser Stadt gibt es kaum ausgebildete oder erfah-
renere Kimpfer. Da wir nicht viel Zeit haben, bleibt
uns nur die Mdglichkeit, schnell zuzuschlagen und
uns jeder Hilfe zu bedienen, die wir kriegen konnen.
Es scheint eine Gruppe von Widerstindlern zu geben,
die sich um den Schmied Darrag gesammelt hat. Thr
miisst sein Vertrauen gewinnen und die Reihen des
Widerstands infiltrieren. Haltet aber unbedingt eu-
ren Status als Agenten geheim.

Im Umland operiert eine Gruppe Freischirler, die
sich die ,Léwen‘ nennen. Leider ist es mir nicht ge-
lungen, sie ausfindig zu machen. Sartassa war be-
reits unterwegs, um sie zu finden, doch solltet ihr es
ebenfalls versuchen. Wir miissen unbedingt so viele
Kimpfer wie méglich mobilisieren, wenn wir Erfolg
haben wollen. Und wir miissen Erfolg haben. Der
Prinz und das ganze Reich verlassen sich auf uns. Ver-
sagen ist keine Option.*

Fiir die Befreiung Greifenfurts miissen die Helden Verbiin-
dete gewinnen. Darrag ist ein méglicher Anlaufpunke in der
Stadt, die Helden konnten aber auch andere Verschworer
ausfindig machen.

Marcian hat dem Mann bereits einen Besuch abgestattet
und sich ihm zu erkennen gegeben. Dariiber hinaus sollen
die Helden versuchen, Lysandra und ihre Léwinnen fiir die
Aktion zu gewinnen, sowie mit ihnen einen Schlachtplan
entwickeln. Die bevorstehende Abreise Sharraz Garthais
kommt der Gruppe dabei natiirlich sehr gelegen. Da nie-
mand weifS, wie lange der Verweser unterwegs sein wird, ist
Eile geboten.

Sollten die Spieler Schwierigkeiten mit der Planung haben,
machen Sie ihnen durch geeignete Talentproben weitere
Informationen zuginglich. In der Rolle Marcians kdnnen
Sie die Pline der Helden kommentieren und bei allzu ab-
wegigen Vorschligen eingreifen. Dariiber hinaus kann der
Inquisitor Informationen oder Geriichte beisteuern, die die
Helden noch nicht selbst erlangen konnten.

o Die Tore und die Garnison sind die Schliisselbefesti-
gungen der Stadt. Kénnen diese erobert werden, sind auch
die Bastion und die Wehrtiirme nicht mehr zu halten. Da
die Tore der Garnison nachts geschlossen sind, braucht es
einige Helden, die Mauer zu {iberwinden und das Tor von
innen zu 6ffnen.

o Die Anfiihrer der Orks vergniigen sich regelmifig in der
Fuchshéhle. Abgelenkt und ohne Riistung bieten Sie hier
das ideale Ziel fiir den Beginn der Aktion.

2 Die Sklaven am Platz der Sonne sind teilweise ehemalige
Soldaten und sicher motiviert, gegen die Orks zu kimpfen.
Thre kérperliche Verfassung ist allerdings so schlecht, dass sie
einen Kampf nicht lange durchhalten kénnen.

o Vermutlich werden die Helden einige Punkte ausspihen
miissen, um {ber offene Fragen Gewissheit zu erlagen. Wei-
tere Informationen finden Sie unter dem Punkt Der Auf-

stand ab Seite 45.
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ANMWERBUNGEI

Fiir die Gespriche mit dem Widerstand ist es von Vorteil,
wenn die Helden bereits die Unterstiitzung Lysandras haben.

Der Sprung der Lowin

Je nachdem, wie die erste Begegnung mit den Freischirlern
verlaufen ist, gestaltet sich jetzt die Suche nach Lysandra und
ihren Léwen unterschiedlich. Sind die Helden offen im Lager
aufgenommen worden, reicht unter Umstinden Orientierung,
um bald wieder auf die Lowen zu stofen. Vielleicht miis-
sen die Helden auch mit Sartassas Unterstiitzung einen der
Kampfplitze aufsuchen und sich mittels Fihreensuchen auf die
Spur der Freischitler setzen. Machen Sie es den Helden je-
doch nicht zu einfach. Die Kimpfer wissen sich zu verstecken,
sonst hitten Thnen die Orks schon lange den Gar ausgemacht.
Sie verlegen immer wieder ihr Lager und sind sehr wachsam.

Die Amazone zu iiberzeugen, sollte sich allerdings wesent-
lich schwieriger gestalten. Fiir rondrianischen Pathos hat die
Kriegerin wenig iibrig, das Leben ihrer Minner bedeutet ihr
jedoch viel. Motivieren kann man sie fast nur tber ihren
Hass auf die Orks, der auch ihren Leuten gemein ist, wie ein
Held mit Menschenkenntnis feststellen kann. Auf aussichts-
lose Kimpfe und Selbstmordaktionen wird sie sich jedoch
keinesfalls einlassen. Auch ein lingeres Verweilen in der
Stadt hilt sie fiir zu gefihrlich. Die Dunkelheit der Wilder
scheint den Freischirlern bedeutend sicherer. Je nachdem,
wie erfolgreich die Helden verhandeln (und dies ggf. durch
Talentproben beweisen), werden Lysandras Bedingungen
mehr oder weniger grof§ziigiger sein.

Lysandra die Amazone
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Im Endeffekt sollte es den Helden gelingen, Lysandra zu
einem Angriff auf die Norrnpforte zu bewegen, wobeti sie in
jedem Fall darauf besteht, dass ihre Freischirler sofort nach
der Attacke wieder abzichen. Die Helden gewinnen mit den
Rebellen etwa 100 Kampfer hinzu.

Der Widerstand

Wie die Helden Darrag iiberzeugen, oder ob sie gar auf
einem ganz anderen Weg in die Reihen des Widerstandes
gelangen, ist letztlich egal. Sollten die Helden keinen Erfolg
haben, wird Marcian ohne die Helden am Treffen des Wi-
derstandes teilnehmen.

Die Verschwérer treffen sich in einem der Lagerhiuser am
Hafen. Uberraschend viele Biirger sind gekommen, auch
wenn die meisten keinen sehr kriegerischen Eindruck ma-
chen. Bis zu Marcians Eintreffen fithren Gernot Brohm und
Darrag das Wort. Wihrend der Patriziersohn durch sein
Aussehen und seine Rhetorik zu iiberzeugen weifi, sind es
bei Darrag vor allem Willensstirke und die schiere kdrper-
liche Prisenz, die ihm Respekt verschaffen. Auch Zerwas
nimmt erstmalig an dem Treffen teil, hilt sich jedoch zu-
nichst zuriick. Mit ein wenig Menschenkenninis wird den
Helden jedoch schnell klar, dass ein Aufstand ohne fremde
Unterstiitzung wohl niemals stattfinden wiirde.

Marcian wird sich den Biirgern als kaiserlicher Offizier zu er-
kennen geben und mit Hinweis auf die Blutnacht am Platz der
Sonne Stimmung gegen die Orks machen. Dann wird er den
Plan erliutern, den er zusammen mit den Helden entwickelt
hat. Gerade als alles klar zu sein scheint, meldet sich Zerwas zu
Wort und stellt kritische Fragen zur Eroberung der Garnison.
Er meldet sich freiwillig, tiber den Fluss in die Garnison einzu-
dringen und zur Offnung der Tore beizutragen. Eine direkte
Zusammenarbeit mit anderen lehnt er dabei jedoch ab, da dies
das Risiko der Entdeckung erhéhen wiirde.

Am PLatz
DER SONnE

Zeitpunkt: Wihrend der Erkundung Greifenfurts.

Frither oder spiter werden die Helden auf die Bauarbeiten
am Platz der Sonne aufmerksam werden. Neben der zentra-
len Lage sollten die Helden dank Sartassa wissen, dass Orks
nicht unbedingt zu zwergischen Erdarbeiten neigen. Ent-
weder haben die Helden selbst einen ,Arbeitseinsatz’ in der
Gruppe oder werden von Biirgern darauf hingewiesen. Die
Greifenfurter selbst sind nicht gut auf die Sklaven zu spre-
chen, da diese immerhin den wichtigsten Tempel der Stadt
einreiflen. Eine ,Besichtigung’ der Baustelle ist nur bei Nacht
moglich, da die Orks bei Tag jeden Gaffer verscheuchen.

In den Schutthaufen am Rand des Platzes lassen sich immer
noch Reste des abgerissenen Praiostempels finden. Nur der pure
Zufall kénnte einem Helden hier jene Steinplatten in die Hin-
de spielen, welche noch die Locher der rituellen Opferdolche
aufweisen, die fiir das Bannritual gegen Zerwas verwendet wur-
den (siche Der Hintergrund von Mord und Totschlag).

Die eigentliche Baugrube ist unspektakulir. Es ldsst sich ver-
muten, dass die Orks wohl den gesamten Platz ausschachten
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wollen. Einem Bergmann oder anderweitig sehr aufmerk-
samen Helden kann spitestens nach einigen Tagen auffal-
len, dass die Grabungsarbeiten (immerhin sind die Orks
hier schon mehrere Monate am Werk) unglaublich langsam
vorangehen. Von den Sklaven kénnen die Helden erfahren,
dass die Erde mit jedem Finger immer fester und steiniger
wurde, bis man kaum noch vorankommt. Fast scheint es, als
wollten die Zwolfe diesen Frevel nicht dulden.

Die Baracken werden aufgrund der nichtlichen Ausgangs-
sperre nicht direke bewacht. Es befindet sich jedoch fast
immer ein Patrouille in Sichtweite, so dass eine Befreiung
der Sklaven erst mit dem Beginn des Aufstandes moglich
sein sollte. Marcian lisst die Grube kurz nach der Befreiung
zuschiitten.

Einstieg fiir weitere Helden

Auch an dieser Stelle haben Sie die Moglichkeit neue
(eventuell auch als Zweithelden geeignete) Helden
einzufithren. Zu den Sklaven gehéren neben verur-
teilten Bewohnern der Stadt auch etliche ehemalige
Soldaten der kaiserlichen Armee, méglicherweise aber
auch weibliche Geweihte der weniger wehrhaften
Gétter, die von den Orks manchmal am Leben gelas-
sen wurden. Eine solche Figur kann sehr reizvoll sein,
wenn sie nach den leidvollen Erfahrungen im Lauf
der Kampagne erst ihren Glauben zuriickgewinnen
muss. Nehmen Sie passende Modifikationen fiir
versklavte Helden vor. Neben Vorurteilen gegen Orks
und verschiedenen kdrperlichen Nachteilen bietet sich
fiir Geweihte der Start ohne KaP und eine stark er-
schwerte Riickgewinnung derselben an.

DeEr Avrstanp

Zeitpunkt: Nachdem Sharraz Garthai mit seinen Kriegern
Greifenfurt verlassen hat (Ende Phex 1012 BF).

Pranvng vonp Opposition

Nachdem Sharraz Garthai einen Grofiteil seiner Truppen
mitnimmt, um in der Finstermark Steuern einzutreiben, ist
der Zeitpunkt fiir den Aufstand gekommen. Von 250 Mann
verbleiben noch etwa 80 Krieger der Tscharshai in der Stadt.
Selbst diese Zahl ist noch so hoch, dass die Greifenfurter auf
die Hilfe der ,Léwen* angewiesen sind.

Der ranghéchste Hiuptling und seine engsten Gefolgsleute
vergniigen sich jeden Abend in der Fuchshéhle. Sollte sich
kein ausgewiesener Alchimist unter seinen Agenten befin-
den, ldsst Marcian durch Lancorian ein Schlafgift herstellen,
das dieser in den Wein der Orks mischt, sobald sie sich zur
abendlichen Orgie einfinden. Leider zeigt Lancorians Gift
keine Wirkung und so werden die Helden die Krieger wohl
im Kampf tiberwinden miissen.

An den Stadttoren tun jeweils eine gute Handvoll Schwarz-
pelze Dienst. Die Garnison wird des Nachts von einem Dut-
zend Schwarzpelzen bewacht, die vor allem das Tor zur Stadt
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im Auge haben und fiir die Anfiihrer 6ffnen, wenn diese aus
der Fuchshéhle zuriickkehren. Alle iibrigen Orks haben sich
in den Zimmern der Garnison eingerichtet und werden erst
durch Alarmrufe geweckt. Bedenken Sie beim Kampf, dass
diese Gegner zumeist ungeriistet in das Geschehen eingrei-
fen. Moglicherweise ist auch der Tairachpriester der Sippe
anwesend und hat sein Zelt mitten im Hof aufgestellt. Er
wird den Helden unerschrocken entgegentreten und versu-
chen, einige Krieger um sich zu sammeln. Uberlegen Sie in
diesem Fall gut, welche Magie der Schamane gegen die Hel-
den ggf. ins Spiel bringen kann.

Haven vnp STeEcHED

Vermutlich wird das Ausschalten der Hiuptlinge in der
Fuchshshle den Ausgangspunkt der Operation darstellen.
Wichtig ist danach vor allem, die Tore der Garnison schnell
zu erobern. Kénnen sich die Orks hier verschanzen, ist die
gesamte Operation gefihrdet.

Lysandra wird mit ihren Freischirlern vor der Norrnpforte
warten (je nachdem, was die Helden vereinbart haben). Nur
wenige der etwa 100 Kidmpfer sind beritten. Die ,Lowin" er-
scheint in einer prichtigen Amazonenriistung und rosshaar-
geschmiicktem Helm. In dieser Situation werden die Helden
zum ersten Mal erleben, wie sehr Lysandra ihre Kimpfer zu
motivieren weif3.

Das Eindringen in die Garnison und das Offnen der Tore
sind klassische Heldenaufgaben. Die Helden kénnen dort
auf Zerwas treffen, der am anderen Ende der Festung kimpft.
Zerwas ist in seiner Dimonengestalt (s. Anhang) {iber den
Fluss geflogen, wird aber behaupten, geschwommen zu sein.
Der Henker hat zur Tarnung einen Enterhaken mit Seil an
der Mauer befestigt und trigt aufler einem Gurt mit seinem
Schwert keine Kleidung. Nur auf gezielte Nachfrage sollten
Sie erwihnen, dass seine Haare trocken sind. Zerwas bindet
mit seinem lautstarken Auftreten etliche Orks und erschligt
mehr als ein halbes Dutzend von ihnen.

Im heldenhaften Kampf gegen die Schwarzpelze wird Zer-
was durch einen Speer aus Eschenholz schwer verletzt. Der
Henker geht nach dem Treffer in die Seite zu Boden, kurz
bevor er von Darrag und anderen erreicht wird. Der Sinn
dieser Szene ist es, den Verdacht des anschliefSenden Mordes
von Zerwas abzulenken. Zerwas lisst sich kurz nach der Er-
oberung der Garnison von Darrag nach Hause bringen und
lehnt eine weitere Behandlung seiner Wunden hoflich aber
bestimmt ab. Richten Sie es nach Méglichkeit so ein, dass
die Helden zwar von Zerwas Verletzung erfahren, ihn jedoch
nicht unbedingt genauer untersuchen kénnen.

Mit dem Uberraschungsmoment auf ihrer Seite sollte es
den Menschen leicht fallen, die Orks zu {iberwinden und
die Verluste zu begrenzen, auch wenn die Gegner bis zum
Tode kimpfen. Hier haben Sie ebenfalls Gelegenheit, die
Grausambkeit von Lysandras Freischirlern in Szene zu setzen.
Obwohl Marcian gerne Gefangene gemacht hitte, gehen die
Lowen mit duflerster Hirte vor und toten jeden einzelnen
Schwarzpelz. Neben dem Offnen des Tores kann der Sieg
tiber den Schamanen ein Erfolgserlebnis fiir die Helden sein.
Die Stammesoger hat Sharraz Garthai alle auf seine Reise
mitgenommen. Spielwerte der Gegner finden Sie in den Ge-
meinsamen Anhiingen auf Seite 173f..
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Natiirlich kénnen einige Helden sich auch fiir einen anderen
Kampfschauplatz entschieden haben. Gernot Brohm wird mit
einigen Biirgern das Stidtor attackieren, wihrend Marcian an
der Norrnpforte die Amazone in Empfang nehmen wird.

ATNKERPUNKTIE

4 Zerwas wurde schwer verwundet, jedoch noch nicht ent-
tarnt. Er bendtigt nun Blut, um seine Verletzung zu heilen.

SIEGESFEVER_

Am nichsten Morgen versammeln sich die Biirger am Platz
der Sonne. Marcian verkiindet die Befreiung Greifenfurts
von den Orks. Er verliest ein Schreiben Prinz Brins, durch
das Oberst Marcian bis zur endgiiltigen Befreiung als Ver-
walter der Stadt eingesetzt wird. Bereits jetzt seien Truppen
auf dem Weg nach Greifenfurt, um die Bedrohung durch
die Orks zu beenden. Marcian lisst auflerdem durchblicken,
dass mit einer Untersuchung durch die Inquisition zu rech-
nen sei, die ermitteln werde, wer mit den Orks zusammen-
gearbeitet habe. An Stelle des Magistrats setzt Marcian auf
einen Offiziersrat, der kiinftig unter seiner Fithrung die Ge-
schicke der unter Kriegsrecht stehenden Stadt lenken soll.
Nachdem einige Mitglieder des Magistrats, wie Brohm und
Elfenberg, lautstark Namen verlangen, gibt Marcian einige
Namen bekannt, behilt sich jedoch die Berufung weiterer
Mitglieder vor. In jedem Fall benennt er bis zu drei geeignete
Helden, Darrag den Schmied und Gernot Brohm, die sich
alle in der Befreiung hervorgetan haben. Auf Wunsch der
Bevélkerung — und Betreiben Glombo Brohms — wird auch
der abwesende Zerwas in den Rat berufen. Lysandra erwihnt
der Oberst noch nicht, da er deren Abzugspline kennt und
eine Diskussion in diesem Moment vermeiden will.
Beachten Sie, dass Marcian sich zu diesem Zeitpunkt nicht
als Inquisitor zu erkennen gibt. Uber dieses Amt wissen bis
auf weiteres nur Darrag und die Helden Bescheid.Als erste
Amtshandlung lisst Marcian die Sklavenbaracken am Platz
der Sonne abreiflen und entziindet sie eigenhindig. Die Gru-
be wird im Verlauf des Tages von den Biirgern zugeschiittet,
damit dort spdter ein Praios-Schrein errichtet werden kann.
Schliellich verkiindet Marcian, dass man die Befreiung am
Abend angemessen feiern wolle. Ein Ochse wird gebraten
und die Biervorrite des Markgrafen werden an die Greifen-
furter verteilt.

Elemente fiir den Meister

2 Die Helden werden von den Biirgern als ,Befreier Grei-
fenfurts® gefeiert. Neben den Helden stehen hier vor allem
Gernot Brohm und Zerwas im Fokus. Die Helden kénnen
eventuell schon erfahren, warum Zerwas ,der Henker® ge-
nannt wird und dass die Henker als Verteidiger der Stadt
in der Geschichte Greifenfurts eine gewisse Tradition haben.
Genaueres scheint aber niemand dariiber zu wissen. Derweil
macht das Geriicht die Runde, Zerwas habe sich zum Ster-
ben zuriickgezogen. Zu Hause ist er nicht anzutreffen.

1 Marcian wird mit Unterstiitzung einiger Helden erste
Mafinahmen zur Sicherung der Stadt koordinieren. Dazu
gehort in erster Linie das Einsetzen von Wachmannschaften
fiir die Tore und Bastionen.
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2 Die Stimmung ist gemischt, von euphorisch ,Jetzt treten
wir den Schwarzpelzen in den Arsch® bis pessimistisch ,, Wenn
Sharraz Garthai zuriickkehrt, sind wir geliefert”. Viele fiirch-
ten sich vor der Untersuchung durch die Inquisition.

4 Der junge Gernot Brohm tanzt mit einem hiibschen,
blonden Midchen mit geflochtenen Zépfen. Als schlief3-
lich der Freund des Midchens dazwischen geht, zeigt er sich
sichtlich verirgert. Lucilla (s.u.) ist auch einem kleinen Flirt
mit einem Helden nicht abgeneigt.

Wihrend der Feier erfihrt Marcian von Lysandra, dass diese
schon am nichsten Morgen mit ihren Freischirlern die Stadt
verlassen will. Er bittet darauthin einen geeigneten Helden,
ihm umgehend ein paar Flischchen aus seiner Unterkunft zu
besorgen. Diese enthalten ein leichtes Gift, das er der Ama-
zone ins Bier mischt und damit eine schwere Magen-Darm-
Verstimmung auslést.

v

Zeitpunkt: Am Morgen nach der Befreiung Greifenfurts.
Bemerkung: Mit dem Mord an Lucilla beginnt die Krimi-
nalgeschichte in der Vampir-Erzihllinie.

Top EinErR
BackKeErRsTOCHTER

Am nichsten Morgen werden die Helden frith geweckt.
Darrags Frau Misira hat auf dem Weg zur Wachablésung an
der Norrnpforte eine Leiche gefunden. Atemlos und bleich
steht sie vor den Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»Bitte, hohe Herrschaften, folgt mir zum Rond-
ratempel, es ist etwas passiert”. Das Gesicht der Frau
des Schmieds ist bleich, die Hinde zitterig. ,Herr
Marcian bat mich, euch zu holen und nur euch! Ver-
zeiht also mein Eindringen.

Begierig saugt ihr die kithle Morgenluft ein. Kaum
ein Bewohner der Stadt ist zu sehen, alle erholen sich
von der Feier. Vor euch liegt der alte Rondratempel,
ehemals Heimat furchtloser Streiter gegen die Orks,
heute nur noch eine geschindete Ruine. Thr betre-
tet den Tempel und seht eine Gestalt mit leuchtend
rotem Umhang. Marcian steht neben der Leiche eines
jungen Midchens, deren Kopf einen Schritt entfernt
liegt. Das Gesicht des Inquisitors wirkt wie in Stein
gemeiflelt und bildet einen seltsamen Kontrast zu dem
entriickten Ausdruck auf dem Gesicht der Leiche.
,Ich mochte, dass ihr herausbekommt, wer sie ist,
und vor allem wer das getan hat. Bringt den Morder
zur Strecke, egal wer oder was es war.“

Eine Bewegung in den Schatten lisst euch zusam-
menzucken. Doch sofort nimmt Marcian die Hand
wieder vom Schwert. Es ist Uriens, der verkriippelte
Bettler, der als einziger die Blutnacht am Platz der
Sonne iiberlebt hat. Als er die Leiche erblickt, bricht
er schreiend neben ihr zusammen, greift sich an den
Kopf und stammelt vor sich hin.
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Uriens beruhigt sich erst wieder, wenn Misira und einer
der Helden sich um ihn kiimmern und seine zuckenden
Gliedmaflen festhalten. Dann jedoch erstarrt er und flii-
stert mit starrem Blick immer wieder die Worte: ,Der Tod
trigt rot, der Tod trigt rot.“ Womdglich werden die Hel-
den an eine Verbindung zu Marcians rotem Umhang glau-
ben, den er auch in dieser Szene trigt. Nur ein besonders
sensibler Held (IN+5) kann bemerken, dass Uriens‘ Blicke
iber Marcian hinweg gleiten und den Himmel abzusu-
chen scheinen.

Untersuchungen

2 Die Identitit der Toten kann leicht geklirt werden. Misi-
ra kann den Helden sagen, dass es sich um Lucilla handelt,
die Tochter des Bickers von der Norrnpforte. Sie hat schon
vielen in der Stadt den Kopf verdreht und war mit Wisgolf,
dem Sohn des Seilers, verlobt.

o Auffillig ist, dass der Kopf abgetrennt, aber nicht entfernt

wurde. Stattdessen hat der Morder aber den Skalp mitge-
nommen. Haare und Kopfhaut des Midchens wurden mit
einer Klinge entfernt.
Der Held, der bei Sartassa in der Ausbildung am besten
aufgepasst hat, kann sich erinnern, dass die Orks den Skalp
ihrer Feinde als Trophie nehmen. Da Lucilla kaum im he-
roischen Zweikampf iiberwunden wurde, kommt hier ei-
gentlich nur die orkische Tradition der Blutrache in Frage.
Prinzipiell kommt eine solche Tat auch in Frage fiir eine
der unter jiingeren Orks verbreiteten Mutproben. Sobald
die Helden Sartassa hinzuziehen, wird sie diese Tradition
bestitigen, jedoch darauf verweisen, dass ein Ork norma-
lerweise nicht den Kopf abgetrennt und dann liegen gelas-
sen hitte.

1 Ein Held kann mit Anatomie +4 oder Heilkunde Wun-
den +9 feststellen, dass fiir diese Bluttat iiberraschend we-
nig Blut zu finden ist. Auch in der direkten Umgebung sind
keine frischen Blutspuren zu finden. Ein Anatom kann bei
genauerer Untersuchung auflerdem feststellen, dass der Kopf
mit hohem Kraftaufwand und einer kleinen Klinge abge-
trennt wurde.

Tatsichlich war es Zerwas, der Lucillaam Morgen auflauerte,
sie in ein Gesprich verwickelte und in den Rondratempel
fithrte. Dort tdtete er das Midchen und enthauptete sie mit
seinem Dolch, um die verriterischen Bissspuren zu verber-
gen. Den Skalp nahm er mit, um den Verdacht auf die Orks
zu lenken. Erst durch den Tod des Midchens kann Zerwas
wieder geniigend Kraft sammeln, um die schweren Verlet-
zungen, die er bei der Erstiirmung der Garnison etlitten hat,
schnell zu regenerieren.

Marcian wird am nichsten Morgen offiziell bekannt ge-
ben, dass Lucilla von einem einzelnen Ork getétet wurde.
Die Helden sollen die Ermittlungen jedoch unauffillig
fortsetzen. Sollten die Helden noch vor der Bekanntga-
be des Mordes Gernot Brohm konfrontieren, wird die-
ser zunichst vollig ungliubig reagieren und schliefllich
in Trinen ausbrechen. Auch andere Greifenfurter zeigen
sich schockiert und entsetzt iiber den Tod des allseits be-
liebten Midchens.
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Dramaturgische Anmerkung

Nutzen Sie den Mord an der Bickerstochter, um zu
zeigen, wie sehr die Menschen durch den unerwarteten
Verlust eines geliebten Menschen leiden. Im Zuge der
Kampagne wird sich die Einstellung der Greifenfurter

WaRTEND aVF

»Knapp drei Banner Reiterei unter einem jungen Heifsporn,
ein Haufen Wilddiebe und Halsabschneider sowie die Biirger
einer eroberten Stadt. Meine Agenten und mich nicht zu verges-
sen. Auf der anderen Seite womdiglich Hunderte bis an die Zih-
ne bewaffnete Orks, ein paar Oger und ihre verdammten Hexer.
Meine Chancen standen schon schlechter, aber nicht allzu oft.«
—aus dem Tagebuch des Oberst Marcian

Die Greifenfurter rechnen zu diesem Zeitpunkt mit einer
baldigen Ankunft der kaiserlichen Armee und einem Ende
des Krieges. Die Ubungen der Biirgerwehren halten einige
noch fiir tibertrieben, man macht sich mehr Sorgen um die
angekiindigte Untersuchung durch die Inquisition als um
der Orks. All das dndert sich schlagartig mit der Ankunft

von Oberst vom Blautann.

EinE AmAazONE
FUR GREIFEONFURT

Zeitpunkt: Wenige Tage nach der Befreiung Greifenfurts
(Anfang Peraine 1012 BF).

Um zu verhindern, dass Lysandra mit ihren Freischirlern
umgehend wieder abreist, erteilc Marcian einem seiner
Agenten einen Spezialauftrag. Spielen Sie die entsprechende
Szene am besten nur mit dem betroffenen Spieler durch. Der
Held erhilt den Auftrag, sich in der nichsten Zeit um Ly-
sandra zu kiitmmern, die derzeit aufgrund einer plotzlichen
Krankheit das Lager hiiten muss. Marcian ldsst durchbli-
cken, dass ihm dieser Umstand sehr gelegen kommt, und
tibergibt dem Helden ein kleines Flischchen, aus dem er alle
zwei Tage genau zwei Tropfen in Lysandras Essen mischen
soll. Uber die MafSnahme ist Stillschweigen zu bewahren,
denn tatsichlich enthilt das Flischchen ein leichtes Gift, das
fiir die Magen-Darm-Verstimmung der Amazone verant-
wortlich ist. Wenn Sie einen Helden in der Gruppe haben,
der tber dhnliche Méglichkeiten und geeignete Gesinnung
verfiigt, kann der Vorschlag oder das Mittel natiirlich auch
von diesem kommen.

Kurz darauf ruft Marcian seine Agenten zusammen und er-
ldutert Thnen die Situation. Die Amazone ist entschlossen,
mit ihren Freischirlern die Stadt zu verlassen. Allein ihre
derzeitige Unpisslichkeit hindert sie daran. Ohne die er-
fahrenen Kiampfer wire die Verteidigung der Stadt jedoch

nach und nach dndern. Verbitterung und Resignation
lassen die Biirger zunehmend gefiihlskalt werden. Vie-

len bleibt wenig tibrig aufler der Wut und dem Hass
auf die Orks.

DEN PRINzEN

enorm erschwert. Marcian beauftragt die Helden daher da-
mit, dafiir zu sorgen, dass die Amazone und ihre Kimpfer
langfristig in Greifenfurt bleiben. Die Helden haben dabei
explizit freie Hand.

Erschwert werden konnte der Auftrag dadurch, dass die
Helden Lysandra vermutlich den freien Abzug ihrer Streiter
zugesichert haben. Sollte einer der Helden damit vorher-
sehbare Probleme haben, wird Marcian nur einen Teil der
Gruppe einbezichen.

Dieser Auftrag eignet sich besonders fiir gesellschaftlich be-
wanderte Helden, die ihren Schwerpunkt weniger im Kampf
als vielmehr im Umgang mit Menschen haben. Krieger und
Rondrageweihte werden sich hier schwer tun, denn Appelle
an Ritterlichkeit und Heldenmut sind bei den Freischirlern
ebenso hoffnungslos wie bei Lysandra selbst.

Um die ,Léwen‘ dauerhaft in der Stadt zu halten, bedarf
es natiirlich etwas mehr als nur einer Magenverstimmung.
Lassen Sie hier der Kreativitit der Helden freien Lauf und
binden Sie insbesondere auch die weniger kimpferischen
Helden ein. Die Amazone selbst ist nur sehr schwer zu
iberzeugen. Nur ein Held, der sich lingere Zeit mit ihr
auseinandersetzt und mehrfach deutlich erschwerte Proben
auf Menschenkenntnis, Heilkunde Seele und Uberzeugm be-
steht, darf sich Chancen ausrechnen, die Amazone bereits
jetzt zu einem Gesinnungswandel zu bewegen. Ziehen Sie
hierzu die Beschreibung Lysandras in den Gemeinsamen
Anhingen hinzu.

Eine Variante, die mehr Erfolg versprichg, ist das Uberzeugen
der Freischirler selbst. Zwar sind diese Lysandra gegeniiber
ausgesprochen loyal, doch ldsst sich die Amazone von ihren
Leuten umstimmen, sollten diese sich fiir die Verteidigung
Greifenfurts entscheiden. Wenn es den Helden gelingt, eine
emotionale Bindung zwischen Freischirlern und Biirgern von
Greifenfurt herzustellen, haben sie gute Chancen, die Kimp-
fer langfristig fiir die Verteidigung der Stadt zu gewinnen.
Sollte es den Helden nicht gelingen, Lysandra und die Frei-
schirler in Greifenfurt zu halten, wird sich die Verteidigung
der Stadt im Folgenden deutlich schwieriger gestalten.
Auch hier spielen natiirlich wieder Verrar und Treue die erste

Geige.
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Der Rat von
GREIFEONFURT

Zeitpunkt: Einige Tage nach der Befreiung Greifenfurts
(Anfang/Mitte Peraine 1012 BEF).

Bemerkung: Neben der Organisation der Verteidigung wird
mit einem weiteren Mord auch der Vampirplot fortgefiihrt.
Eine Spur kénnte die Helden spiter vermuten lassen, dass sie
es in Greifenfurt mit einem Werwolf zu tun haben. Fin Ge-
danke, den der Vampir selbst nach Kriften unterstiitzen wird.

Kommandant Marcian

Nicht lange nach der Befreiung lisst Marcian verkiinden,
dass alle Fremden in der Garnison einquartiert werden. Dies
betrifft insbesondere die Helden, die auf diesem Wege alle
unauffillig in Marcians Nihe gelangen. Nutzen Sie die Gele-
genheit, hier weitere Meisterpersonen zu platzieren, die Sie in
Threr Kampagne einsetzen wollen. Dies kénnen sowohl von
Spielern gefiihrte Zweithelden sein als auch weitere Figuren,
die Sie im Lauf der Kampagne nutzen wollen. Ein Grofiteil
der chemaligen Sklaven vom Platz der Sonne wird ebenfalls
in der Garnison stationiert. Die meisten von IThnen sind ehe-
malige Soldaten, bendtigen jedoch mehrere Monate, bevor
sie zumindest physisch wieder halbwegs hergestellt sind.

Wenig spiter lisst Marcian erstmals den Offiziersrat zusam-
menrufen. Der Rat wird sich von da an jeden Abend zum
Essen versammeln und die Themen des Tages besprechen.
Erstellen Sie fiir sich eine Liste der Personen, die im Rat sit-
zen und erginzen Sie dazu ggf. Notizen zu deren Verhalten.
Die Grof3e des Rates ist nicht genau festgelegt. Zum Rat ge-
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héren in jedem Fall: Marcian, bis zu drei Helden, Darrag,
Zerwas, Gernot Brohm und nach ihrer Genesung auch Ly-
sandra. Marcian kann jederzeit weitere Personen in den Rat
berufen, wird dabei jedoch darauf achten, sich eine eigene
Mehrheit zu sichern. Als Ratsmitglieder kommen in erster
Linie Offiziere und Kampferfahrene in Frage. Handels-
herren und chemalige Magistratsmitglieder wird Marcian
nicht einsetzen. Alle Mitglieder des Offiziersrates erhalten
als Amtszeichen einen blauen Umhang (in der Bevolkerung
daher gelegentlich auch ,,Blaumintel“ genannt).

Der Offiziersrat

Der Rat der Offiziere stellt im umkimpften Greifen-
furt eine Verwaltungsinstanz dar, die den alten Ma-
gistrat ersetzt. Dementsprechend muss der Rat sich
auch mit etlichen Themen herumschlagen, die fiir
abenteuerorientierte Helden nicht unbedingt interes-
sant sind. Interessieren sich ihre Spieler fiir die, hier
ebenfalls diskutierten, Verwaltungsthemen, kénnen
Sie diesen natiirlich mehr Raum geben.

Neben der Kriegsdkonomie gibt es auch weitere As-
pekee, die wir in diesem Band nicht niher beleuchten.
Der Widerstand der reicheren Biirger und eventuelle
Intrigen im Offiziersrat werden nur exemplarisch aus-
gestaltet. Inwieweit Sie das Leitmotiv Verrar und Treue
hier etablieren wollen, liegt in Threr Hand. Auch das
zweite Leitmotiv Verlust und 1od kann hier angespielt
werden. Die Entscheidungen des Rates haben Auswir-
kungen auf Wohl und Leben der Biirger. Selbstver-
stindlich kénnen Sie diese Dimensionen noch weiter
ausgestalten. Die Figuren Gernot Brohm und Darrag
bieten Ankerpunkte fiir Entwicklungen zu den beiden
Leitmotiven.

Besondere Amter

| Kommandant der Stadr: Alleiniger Befehlshaber
mit letzter Entscheidungsbefugnis (Marcian).

| Hauptleute der Biirgerwebr (siche unten)

| Kommandant der Wache: Verteidigung der Garni-
son, Wache am Platz der Sonne und Sicherung der
Tore in Abstimmung mit den zustindigen Biirger-
wehren. Wird zunichst von Marcian ausgefiillt und
ggf. spiter an einen Helden abgetreten.

\ Proviantmeister: Verwaltung der beschlagnahmten
Lebensmittel.

1 Fouragier: Versorgung der Pferde; Wird erst mit
der Ankunft von Blautanns Kavallerie benétigt und
durch dessen Offiziere besetzt.

1 Schanzmeister: Instandsetzung der Befestigungen
und Geschiitze; Wird zunichst provisorisch mit
einem Helden besetzt und dann spiter an Himgi ver-
geben. Thm unterstehen auch die Sappeure.
| Arkaner Berater (mehrere): Zunichst Lancorian
und ein geeigneter Held; spiter auch die Magier aus
Bethana

1 Kavallerie und Freischirler werden von ihren bis-
herigen Befehlshabern angefiihrt
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Der Rat wird zunichst dafiir sorgen, dass die Verteidigung
wieder instand gesetzt wird. Dazu gehéren sowohl eine
Inspektion der baulichen Verteidigungsanlagen als auch
das Fiihren und Kontrollieren der Wachpline. Beides wird
nicht zuletzt motiviert durch den Umstand, dass der Mord
an der Bickerstochter Lucilla offiziell immer noch einem
einzelnen Ork angelastet wird. Hier sind entsprechend ge-
eignete Helden gefordert. Ein Held kann zum Komman-
danten der Wache erklirt werden und ist danach fiir Re-
krutierung und Einteilung der Stadtwache zustindig. Als
Symbol der zuriickgekehrten Ordnung lidsst Marcian einen
Gong am Platz der Sonne aufstellen, der die Funktion einer
Alarmglocke innehat.

Als nichstes wird die Stadt in mindestens vier Bezirke einge-
teilt, denen jeweils ein Hauptmann zugeordnet wird. Jeder
Anfiihrer erhilt Auftrag und Vollmachten, eine Biirgerwehr
auszuheben und auszubilden. Hauptleute sind in jedem Fall
Darrag, Zerwas und Gernot Brohm. Die genauen Grenzen
werden hier bewusst nicht festgelegt. Vermutlich wird man
sich jedoch an den Stadtvierteln orientieren, wie sie im An-
hang beschrieben sind. Ausgenommen ist die Garnison, die
direkt Marcians Kommando untersteht, der diese Aufgabe
gof. spiter an einen Kommandanten der Wache abtreten
wird. Insbesondere Darrag ist jedoch mit der Ausbildung
der Biirger tiberfordert und kénnte die Unterstiitzung eines
geeigneten Helden gut gebrauchen. Lysandra wird das Kom-
mando iiber ihre Léwen nicht an einen Hauptmann der
Biirgerwehr abtreten. Marcian achtet auch darauf, nicht alle
Helden im Kreis der Offiziere zu haben, da dies ihren Wert
als Agenten mindert.

Die Lage ist zunichst noch ruhig. Die Biirger nehmen die
Ubungen nicht immer ernst, da sie eine baldige Ankunft der
Kaiserlichen erwarten. Nicht alle werden daher die Rekru-
tierung und die Wehriibungen begriifSen. Einem militirisch
geschulten Helden, der schon einmal gegen Orks gekimpft
ha, sollte die Verfassung seiner Truppe grofle Sorgen berei-
ten. Es gibt kaum ausgebildete Kimpfer in Greifenfurt, zu-
dem mangelt es an Waffen und Riistungen. Selbst nach mo-
natelanger Ausbildung wird aus den Greifenfurter Biirgern
keine kampfstarke Truppe. Ohne die Fithrung erfahrener
Kimpfer verlieren die Minner und Frauen schnell ihre Ord-
nung, die ihre einzige Chance gegen die wilden orkischen
Kimpfer darstellt. Die Offiziere rechnen mit etwa drei Grei-
fenfurter Biirgern fiir einen Ork, um ein ausgeglichenes
Krifteverhilenis zu erreichen.

Zunichst werden nur wenige Biirger geschult (etwa 50 pro
Bezirk), die mit Waffen aus der Garnison ausgeriistet werden.
Nach der Ankunft der Kavallerie (s.u.) werden alle waffen-
fihigen Biirger rekrutiert und die Waffen werden knapp. In
dieser Situation kénnte eine Episode um das Waffenversteck
im Ingerimmtempel gespielt werden (siche Seite 166).
Wihrenddessen kiimmert sich in der Garnison ein Junge
um die Pferde und das Wohl der Helden. Ludalbert ist ein
schmichtiger, bleicher Junge, der vor nichts Angst hat, au-
Ber vor Werwslfen, wie er sagt. Gesehen hat er noch keinen,
aber davon gehért. Dabei reift er die Augen wissend auf.
Ludalbert wird seine Aufmerksamkeit insbesondere ritter-

lichen Helden schenken, die fiir ihn das Vorbild des edlen
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Kimpfers verkdrpern. Ludalbert wird fiir den Kriminalplot
noch eine wichtige Rolle spielen und sollte von Thnen daher
entsprechend in Szene gesetzt werden.

Die ORKS

Vor den Toren Greifenfurts zeigen sich kaum Orks. Lysandras
Freischirler sind gelegentlich zu Erkundungsmissionen un-
terwegs. Marcian, der sich sorgt, dass einzelne Freischirler
die Stadt verlassen kénnten, wird versuchen, einen entspre-
chenden Helden an diesen Missionen zu beteiligen. Etwa
drei Tagesmirsche von Greifenfurt entfernt, treffen die Rei-
ter immer wieder auf Orks. Moglicherweise gelingt es ihnen
sogar, an der Miindung von Ange und Breite ein Zeltlager zu
entdecken, in dem Olugh Oxbrull eine wachsende Anzahl
von Kriegern versammelt. Zu diesem Zeitpunkt deutet noch
nichts auf die spiteren Befestigungen oder Kolons Lager auf
der nérdlichen Landzunge hin. Die hier versammelten Krie-
ger werden sich spiter Sharraz Garthai anschlieffen und nach
Greifenfurt ziehen.

Sobald die Helden Angriffe und Sabotageaktionen gegen die
Orks beginnen, werden die Schwarzpelze ein Kommando
abstellen, das Befehl hat, die Stérenfriede aus Greifenfurt zu
stoppen. Es handelt sich zunichst um 25 berittene Zholochai
und etwa doppelt so viele Orichai, die von einem Tairachprie-
ster samt Streitoger unterstiitzt werden. An Greifenfurt wer-
den sich die Orks jedoch zunichst nicht herantrauen. Wenige
Wochen nach der Befreiung (etwa Anfang Ingerimm) werden
die Schwarzpelze ein Lager auflerhalb der Sichtweite Greifen-
furts errichten. Die oben genannten Kidmpfer werden dafiir
noch um eine Sippe der Tscharshai verstirke, die aus etwa drei
Dutzend Kimpfern und einem weiteren Schamanen besteht.
Damit sind Krifte der Orks immer noch nicht stark genug,
um gegen die Stadt vorzugehen, doch sie konnen groflere Un-
ternechmungen der Helden gefihrden.

Bedenken Sie auch, dass die Biirger (und offiziell auch Mar-
cian) immer noch mit einer baldigen Ankunft der Armee
rechnen und sich daher kaum auf irgendwelche waghalsigen
Angriffsmanéver einlassen werden. Wenn Sie mogen, kann
Oxbrull nach Sharraz Garthais Ankunft das Kommando
tiber diesen Voraustrupp erhalten und den Helden so ein
weiteres Mal gegeniiberstehen.

Einmn weitTERER IMTORD

Der Monat Ingerimm ist verstrichen, als der nichste
Mord passiert. Diesmal ist es die Magd Yandra, die sich in
der Garnison insbesondere um die Pferde gekiimmert hat.
Ludalbert entdeckt den Kérper hinter einem Holzstoff in
der Scheune. Im weiteren Verlauf stoflen die Helden auf
Hinweise, die auf einen Werwolf hindeuten. Wenn Sie
diesen Verdacht ausbauen mochten, dann richten Sie es
so ein, dass der Mord bei Vollmond stattgefunden haben
konnte. Ludalbert wird einen solchen Verdacht natiirlich
unterstiitzen.

Untersuchungen

4 Auch dieser Leiche wurde der Kopf abgetrennt. Der
Skalp ist jedoch noch vorhanden. Stattdessen sind an Hals
und Korper Wunden zu finden, die auf Krallen oder Bisse
hindeuten.
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1 Mit Anatomie +2 oder Heillkunde Wunden +4 kann auch
hier schnell erkannt werden, dass der Fundort viel zu wenig
Blut aufweist. Die Wirbelsiule wurde nicht mit einer Klinge,
sondern durch schiere Gewalt zermalmt.

4 Ein Jiger oder anderer geeigneter Held kann die Verlet-
zungen an Hals und Wirbelsiule auf Bisse zuriickfiihren.
Tierkunde offenbart die tibrigen Wunden als Krallen, wie
von einem Tier. Je nach TaP* kann ein Held versuchen, die
Grofle zu bestimmen. Fiir einen gewdhnlichen Wolf schei-
nen die Spuren deutlich zu grof3.

2 Eine genauere Visitation fordert Strohreste an Kleidung
und Wundrindern zu Tage. Neben der Scheune selbst ist na-
tiirlich auch in den Stallungen Stroh zu finden.

o Im Stall selbst stoflen die Helden auf Marcians Pferd, das
noch immer deutliche Nervositit zeigt. In der Flanke des
Tieres sind vier parallele Risswunden, die zu den Klauen-
spuren auf Yandras Korper passen.

J Nur bei einer sehr genauen Untersuchung der schrig
gegeniiberliegenden Box ist unter dem Stroh ein Blutfleck
zu finden. Offenbar hat jemand versucht die Blutspuren zu
verbergen.

Zerwas lauerte der Magd am Vorabend in seiner Dimonen-
gestalt im Stall auf. Da die Pferde durch seine Anwesenheit
nervos wurden, schleppte er die tote Magd in die Scheune,
wo er sein Werk vollendete und die Leiche verbarg. Die
Wunde an Marcians Pferd stammt von Zerwas dimonischen
Klauen. Der Angriff ist cher eine Botschaft, denn Suche
nach Nahrung. Der Vampir zeigt damit, dass er selbst am
sichersten Ort der Stadt jederzeit zuschlagen kann.

DiE KAVALLERJE
KOommT

Zeitpunkt: Um den 20. Rahja 1012 BE

Bemerkung: Mit der Ankunft der Ritter dndert sich die
Lage fiir Greifenfurt. Den Helden sollte nun klar werden,
dass Greifenfurt weitaus linger von Thnen gehalten werden
muss, als gedacht.

Am Morgen werden vor der Stadt kaiserliche Ritter ge-
sichtet. Sofort verbreitet sich die Nachricht in der Stadt
und die Tore werden gedffnet. Unter dem Jubel der Be-
volkerung erreichen drei Schwadronen Kiirassiere unter
Oberst Alrik vom Blautann die Garnison. In den StrafSen
hért man die Rufe ,Der Prinz ist da!“ und ,,Wir sind ge-
rettet!“. Wihrend die Greifenfurter noch jubeln, kénnen
die Helden die Ritter genauer anschauen. Kaum einer der
Streiter ist unverletzt. Manche halten sich mit letzter Kraft
auf den Réssern. Einige Pferde tragen niemanden mehr
auf dem Riicken. Insgesamt sind es noch etwa 120 Reiter
und einige weitere Pferde, die Greifenfurt erreichen.

Oberst Alrik vom Blautann wird sich umgehend bei
Oberst Marcian melden. Die Ritter sind noch nicht ganz
abgesessen, da erkundigt sich der Oberste schon bei Mar-
cian nach der militdrischen Lage und einem moglichen
Gegenschlag. Marcian kanzelt den jungen Ritter jedoch
mit deutlichen Worten ab (immerhin ist der den Orks
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Alrik vom Blautann

gerade erst entkommen) und weist ihn auf seine Kom-
mandogewalt iiber Greifenfurt und sein hoheres Dienst-
alter hin.

Auf Anfrage werden vom Blautann oder auch seine Minner
berichten, was sich zugetragen hat. Der Oberst fithrte am
Vorabend mit vier Schwadronen Kiirassieren einen Angriff
auf das Lager des Schwarzen Marschalls und geriet dabei in
einen Hinterhalt. Vom Riickweg abgeschnitten wandten sich
die Ritter nach Norden, um sich nach Greifenfurt durch-
zuschlagen. Bis zuletzt war ihnen der Marschall mit seiner
Leibgarde auf den Fersen. Die Verluste der Truppe betragen
etwa ein Drirtel.

Der Prinz steht mit seiner Armee etwa drei Tagesmirsche
von Greifenfurt entfernt. An ein Durchkommen ist jedoch
im Moment nicht zu denken, denn die Orks haben sich wie-
der vollstindig reorganisiert.

Je nachdem, wen die Helden befragen, wird ihnen diese Ge-
schichte natiirlich mehr oder weniger vollstindig und wahr-
heitsgetreu erzihlt.

Marcian weif$ nun, dass mit baldigem Entsatz nicht zu rech-
nen ist und er sich auf eine lingere Verteidigung der Stadt
einstellen muss. Daraufthin wird er neue Mafinahmen an-
ordnen. Die Kiirassiere unter Alrik vom Blautann werden
in der Garnison untergebracht. Die Offiziere (mindestens 6)
gehoren ab sofort dem Offiziersrat an. Des Weiteren wird
Marcian mit seinen Agenten iiber einige Kommandounter-
nehmen sprechen, die die Helden ins Umland fiihren. Darii-
ber hinaus ordnet er Beschlagnahmungen an. Diese beiden
Themen sind weiter unten ausgefiihrt.
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Da Greifenfurt sich auf eine Belagerung vorbereitet, gilt es
auch die Verteidigungsanlagen auf Vordermann zu bringen.
Dazu wird im Umbkreis von zweihundert Schritt das Umland
gerodet, die Geschiitze werden ausgebessert und Munition be-
schafft. Neben diesen Themen ist es fiir Greifenfurt nun umso
wichtiger, dass Lysandra mit ihren Léwen in der Stadt bleibt.
Die Amazone hingegen kénnte in der Ankunft der Kavallerie
den lange ersehnten Entsatz sehen und beschlieffen zu gehen.
Dies sollten die Helden unbedingt verhindern.

Kommanpbo-
UNTERIODOEHMEI

Zeitpunkt: Direke nach Ankunft des Oberts vom Blautann
(Ende Rahja 1012 BF).

Bemerkung: Binden Sie an dieser Stelle insbesondere die
Halbelfe Sartassa ein. Sie wird wihrend der Namenlosen
Tage ein Opfer des Erzvampirs und sollte daher spitestens
jetzt in Szene gesetzt werden.

Bis zu den Namenlosen Tagen sind es nur noch maximal 10
Tage. Dann werden die Orks zum ersten Mal wieder vor den
Mauern Greifenfurts erscheinen. Mitte Praios wird Sharraz
Garthai mit einer Streitmacht zuriickkehren, die Greifenfurt
belagern wird. Auch ohne dieses Wissen ist den Verteidigern
klar, dass ihnen wenig Zeit bleibt. Im Folgenden finden Sie
Vorschlige zu Kommandomissionen und den Beschlagnah-
mungen. Nutzen Sie diese Szenarien nur so lange, wie es Th-
rer Spielrunde Freude bereitet. Die Ereignisse wihrend der
Namenlosen Tage finden Sie im gleichnamigen Abschnitt
weiter unten.

Lysandras Spiher beobachten die Bewegungen der Orkerup-
pen. Blautanns Kiirassiere halten sich stets in Bereitschaft,
um bei schwierigen Situationen aushelfen zu kdnnen. Die
Ritter brennen darauf, sich wieder im Kampf beweisen zu
kénnen. Die Helden kénnen sich diesen Truppen anschlie-
Ben oder eigene Aktionen starten. Mégliche Szenarien sind
unter anderem die Evakuierung der Dorfer Weihenhorst,
Greifenberg und Breitenbruck, bei denen auch reichlich Vieh
und Vorrite beschlagnahmt und nach Greifenfurt transpor-
tiert werden kann. Fiir Reparaturen an den Katapulten und
Wehranlagen wird Bauholz (siche auch Seite 65) bendotigt.
Dariiber hinaus kdnnen auch Stéraktionen gegen die Ver-
sorgungslinien der Orks durchgefithrt werden. Generell
miissen die Helden jedoch auf der Hut sein. Immer wieder
kommt es zu Scharmiitzeln mit orkischen Truppen und wenn
die Helden zu dreist werden, beschlieflen die Schwarzpelze
womdglich, frither gegen Greifenfurt vorzugehen. Sollten
Sie wirklich fihige Kundschafter unter Ihren Helden haben,
kann es den Verteidigern kurz vor den Namenlosen Tagen
gelingen, Sharraz Garthai mit seinem Hauptkontingent zu
entdecken. Der Tscharshai versammelt bei Orkenwall eine
Streitmacht von mehreren Hundert Kriegern.

DiE EVvaRVIERUIIG vonI BREITENBRUCK

Hier konnen die Helden erneut Lysandras Grausamkeit mit-
erleben. In Breitenbruck befindet sich eine kleine Besatzung
von gut einem Dutzend Orks. In dem Dorf stehen drei Kar-

ren der Truanzhai, die mit Getreidesicken und Steckriiben
beladen werden. Die Krieger stehen cher gelangweilt dabei.
Ein Griippchen versucht, auf einer Bank Boltan zu spielen.
Die zahlenmifig weit {iberlegenen Angreifer machen kurzen
Prozess mit den Orks. Lysandra wird ohne das Eingreifen der
Helden keinen Ork am Leben lassen.

Nach der Attacke stiirmt die entsetzte Wirtsfrau heraus. Der
Rest des Stammes will heute Nacht noch zuriickkehren. Die
Bewohner miissen also schnellstens ihr Hab und Gut packen
und mit den Helden nach Greifenfurt flichen. Natiirlich
sind nicht alle Bewohner der Meinung der Helden und so
mancher Sturkopf weigert sich, seine Kate oder seinen Hof
zu verlassen.

Zitate

1 ,Hauptsache ich hab genug zu fressen und das haben so-
gar die Schwarzpelze mir gelassen.

) ,Los weg, mein Hof ist mir egal, rettet nur meine Kin-
der.”

o Ich werd” doch meinen Schmalzhof nicht verkommen
lassen, was werden die Orks mit ihren Klauen blof$ damit
anstellen, wenn ich nicht da bin.*

1 ,Mei, Schmalzbauer, das werden sie auch tun, wenn du

da bleibst.”

Ein paaR WAGEN MEHR_

Von gefangenen Orks oder durch Spionage erfahren die Hel-
den von einem Versorgungstross, der iiber die Strafle zwi-
schen Nordhag und Hundsgrab nach Orkenwall kommen
soll. Angeblich handelt es sich um 20 Wagen mit Lebens-
mitteln, die von 50 Kidmpfern eskortiert werden. Tatsichlich
sind es dann allerdings 30 Wagen und mehr als 100 schwer
bewafInete Krieger.

Hier ist bedachtes Handeln gefragt, damit die Aktion nicht
zur Katastrophe gerit und Greifenfurt empfindliche Verluste
erleidet. Wenn die Helden hier zu forsch auftreten, dann kon-
frontieren Sie sie mit ein paar Schamanen samt Kriegsogern,
die selbst unter Blautanns Rittern Fiirchterliches anrichten.
Fiir die Helden ist es hier kliiger, sich zuriickzuziehen. Spie-
len Sie vom Blautann ruhig als den jungen Heif3sporn, der
zu tollkithnen Aktionen neigt und von den Helden gebremst
werden muss.

FUR EinE HanbvoLL RinDER

Lysandras Spiher haben eine Sippe entdecke, die offenbar
leicht bewaffnet mit einer Herde Rinder Richtung Orken-
wall zieht. Zwei ausnehmend dreckige Kampfwagen fiihren
Sie ebenfalls mit sich, ein scheinbar leichtes Spiel.

Die Orichai gehoren tatsichlich zum leichten Fufivolk,
doch die tiber 20 Kriegshunde in den fahrenden Zwin-
gern konnen fiir eine unangenehme Uberraschung sorgen.
Zum einen gehen die Rinder beim Anblick der freigelasse-
nen Bestien durch, zum anderen sind die scharfen Hunde
wirklich harte Gegner und verbeif§en sich gerne in die
Beine der kimpfenden Helden oder deren Reittiere. Am
Ende ist das Einfangen aller Rinder zu aufwendig und die
Hunde haben gerade bei den Pferden unangenehme Ver-
luste verursacht.
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KLEINE SZEODED ZUR_
WEITERED AUSSCHMUCKVIIG

4 Gernot Brohm begriif§t die Fliichtlinge am Stadttor und
spricht die kriftigsten an, ob sie nicht in seine Biirgerwehr
eintreten wollen.

4 Lysandra ldsst die Lowen Lebensmittel ins Quartier der
Freischirler bringen. Sie besteht auf ihrer Unabhingigkeit.

4 Schwer beladene Fliichtlinge suchen nach einer Unter-
kunft. Eine Familie aus Breitenbruck hebt die Groffmutter
samt Schaukelstuhl vom Wagen.

1 Als ein Test mit einem der alten Geschiitze stattfindet,
bricht das morsche Holz unter der Belastung und zerlegt das
komplette Geschiitz. Wie durch ein Wunder wird niemand
verletzt.

Dramaturgische Anmerkung

Generell sollten die Helden mit den letzten Aktionen
vor der Belagerung durchaus Erfolg haben, aber an-
dererseits auch Verluste erleiden. Im offenen Kampf
kann es ein Orkkrieger gut mit drei durchschnitt-
lichen Biirgerwehrsoldaten aufnehmen. Dementspre-
chend hoch sollten die Verluste bei Beteiligung der
Biirger sein. In einer Nachbesprechung mit Marcian
kann noch einmal die Situation verdeutlicht wer-
den. Greifenfurt verfiigt kaum {iber kampferprobte
Truppen und bei den etlichen Hundert Kriegern, die
im Umland ausgemacht werden kénnen, diirfte den
Helden angst und bange werden.

Die Verluste sollten auch deutlich machen, dass
heldenhafte Aktionen zwar moglich sind, aber ih-
ren Preis haben und oftmals das Leben der Men-
schen fordern, deren Schutz sie eigentlich dienen
sollen.

BESCHLAG-
NAHMYUNOGEI

Zeitpunkt: Direke nach Ankunft des Oberst vom Blautann
(Ende Rahja 1012 BF).

Bemerkung: Die Beschlagnahmungen bedeuten noch nicht
den Beginn einer strikten Rationierung. Marcian unterbin-
det damit allerdings den Handel mit Lebensmitteln.

Durch die Ankunft der Kiirassiere dndert sich die Lage in
Greifenfurt. Marcian stellt sich nun auf eine lingere Belage-
rung ein. Um die Versorgung der Soldaten zu gewihrleisten,
will Marcian private Vorrite und wichtige Giiter beschlag-
nahmen. Betroffen sind hiervon insbesondere die Kontore
der Patrizier und das Vieh der Bauern, aber auch sonstige Be-
sitztiimer wie Lancorians Viehbestinde. Marcian wird auch
Offiziere unter den Helden fiir diese Aufgaben einspannen,
die zusammen mit den Kiirassieren die Beschlagnahmungen
durchfiihren. Marcian gibt schriftliche Befehle an die An-
fithrer aus.

OpPeEraTion GREIFENISCHLAG

Dramaturgische Anmerkung

Diese Episoden sollten sie kurz halten. Sie erfiillen die
Funktion von Genreszenen. Hier agieren die Helden
als Marcians Agenten, mal offen als Offiziere, mal
verdeckt im Dunkeln. Setzen Sie die Helden nach ih-
ren besonderen Talenten ein. Mit der Bibliothek des
Glombo Brohm und dem Garten der Villa Elfenberg
werden hier zwei Schauplitze eingefiihrt, die spiter
noch wichtig werden.

In pER FUCHSHOHLE

Lancorian hat tiber Cindira schon von Marcians Plinen ge-
hért, ihn enteignen zu lassen. Er sitzt bei einem Becher Ap-
felwein vor dem Haus, ergreift seinen Stockdegen und for-
dert den erstbesten Helden zum Duell aufs erste Blut vor den
Stillen. Er legt dabei grofSten Wert auf die Inszenierung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lancorian krempelt sich umstindlich die Armel hoch.
JIhr wisst, wer Euer Marcian wirklich ist, nicht wahr?“
Er fiihrt ein paar Streiche in die Luft.

,Ich kannte ihn noch aus seiner Garether Zeit, wir wa-
ren beide jung.”

Lancorian zieht sich die Striimpfe nochmals gerade.

Lancorian, Besitzer der Fiichshoble
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,Er hatte immer ein Talent, da zu sein, wo der dickste
Schlamassel war. Und wenn ich an das Feuer in der Aka-
demie denke ..."

Ein Licheln huscht iiber Lancorians Gesicht. Er streicht
eine letzte Haarstrihne zuriick und bringt sich in Posi-
tion.

»Das soll er euch besser selbst erzihlen, man sagt er ge-
hére zur ... Aber nun seht, wie ein Zuhilter sein Eigen-
tum verteidigt.

Eine geschmeidige Verbeugung zu seinen am Rande zu-
sehenden Midchen vollendet seine Vorbereitungen. Die
Midchen jauchzen, Lancorian wirft seinem Duellpart-
ner einen verschworerischen Blick zu. Mit einer Finte,
versucht er, sich an den Helden heranzukimpfen.

yZur Inquisition ... denkt Euch nur.“ raunt er leise.

Egal wie das Duell ausgeht, Lancorian iibergibt den Helden
seine Viehbestinde, das Duell ist nur als Zeichen seines Wi-
derstandes und als Schauspiel fiir seine Middchen inszeniert.

Die LAGERHAUSER

Ohne Anweisung der Patrizier werden sich die Angestellten
der grofleren Hindler nur mit Gewalt vertreiben lassen. Eine
ziinftige Schldgerei sollte hier also fest eingeplant werden,
wenn die Helden die Waren ohne Wissen der Eigentiimer be-
schlagnahmen wollen. Wichtig sind vor allem die haltbaren
Giiter wie Getreide, Bohnen und konserviertes Gemiise.

in pER ViLLa BrRorm (20)

Das michtige, ganz aus Stein gebaute Patrizierhaus ist von
auflen {ippig mit Ornamenten und Friesen verziert. Das mit
Ocker getiinchte Haus bietet allerdings keinen einladenden
Anblick. Die Fenster sind vergittert und die schwere, streng
geschnittene Eichentiir ist nicht gerade einladend. Die Tiir
wird zuerst von einer Kiichenmagd gedffnet. Diese stiirmt
angesichts so vieler Bewaffneter mit lautem Schrei und ger-
afften Rocken die Treppe hinauf. Kurz darauf erscheint ein
Diener im Foyer.

»Der Magistrat erwartet die Herrschaften in der Bibliothek.*
Der Diener sicht die Helden besorgt an, fithrt sie dann durch
ein Jagdzimmer mit Trophiden und Kamin in eine kleine Bi-
bliothek. In einem Schaukelstuhl sitzt Glombo Brohm.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»Nun ist es also soweit. In meinem eigenen Haus
stehen bewaffnete Minner, um mir mein Eigentum
wegzunehmen. Selbst die Orks sind nicht so weit ge-
gangen.“

Die Ziige des Patriziers verhirten sich, seine Unter-
lippe zittert fiir einen Moment.

,Uber 400 Jahre sind wir Brohms bereits in Grei-
fenfurt ansissig und jetzt kommt dieser daherge-
laufene Oberst, um uns alles zu nehmen. Thr wollt
unser Eigentum: Damit nehmt ihr uns auch unsere

Geschichte.”
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Brohms trinenverschleierter Blick wandert die Rega-
le entlang, seine Arme erheben sich in einer hilflosen
Geste.

»Das hier ist die Seele der Stadt, ihr konnt doch nicht
einfach hierher kommen und uns das antun.
Brohm schligt die Hinde vor das Gesicht und bricht

weinend zusammen.

In nichsten Moment stiirmt Gernot Brohm hinein. ,,Vater,
nein, sie handeln zum Wohl der Stadt, wir werden alles wieder-
bekommen. Es wird alles gut!“ Energisch bittet er die Helden,
zu gehen. Im Lagerhaus der Brohms (24) werde man ihnen
die Biicher und alles Weitere aushindigen, er erwarte allerdings
eine Quittung. Sprechen die Helden Gernot oder jemand an-
deren auf die Bibliothek und Brohms Bemerkung zur Seele der
Stadt an, kénnen sie erfahren, dass der Patrizier schon seit ge-
raumer Zeit Dokumente zur Geschichte der Stadt sammelt.

in pER ViLLa ELFenBERG (30)

Das Haus der Patrizierfamilie Elfenberg liegt direkt am Platz
der Sonne und ist das einzige in der Stadt, das {iber einen
eigenen Garten verfiigt. Die Architekeur ist verspielt, auch
wenn manche Elemente spiter hinzugefiigt scheinen. Die
Helden werden vom Majordomus in den Garten gefiihre,
der sie bittet hier zu warten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr nehmt auf der verschnorkelte Steinbank Platz, wih-
rend euch der Verwalter eine Schale mit Gebick reicht.
Der Garten der Elfenbergs ist ungewdhnlich prichtig,
iiberall scheint es zu blithen und zu wachsen. Doch
das Schonste ist die riickwirtige Fassade des Hauses.
Das Portal der Tiir bildet ein Relief, das zwei Biume
zeigt, die reife Friichte tragen. An die Stimme schmie-
gen sich Dryaden und nach oben hin verzweigen sich
die Aste, von denen Nymphen den Betrachter necken.
Vogel sitzen auf den oberen Zweigen. Zwischen den
Stellen, die nicht von Laub, Friichten oder anderem
Zierrat bedeckt sind, schimmern unregelmiflig ge-
formte und perfeke eingepasste Fenster hindurch.

Forscher, Baumeister oder Zwerge kénnen mit Bestimmtheit
sagen, dass es keine Menschen waren, die diese Fassade ge-
schaffen haben. Schliefilich tritt die Patrizierin Clarissia El-
fenberg mit dem Kontorbuch unter dem Arm zu den Helden.
Sie tibergibt den Helden wortlos einen Brief an Marcian und
bittet sie dann, zu gehen. Der Brief beinhaltet eine Argumen-
tation, die Marcian das Recht zur Enteignung abspricht.

DiE VERSCHWORVIG

Im Folgenden kann es zu einer Verschworung fithrender
Patrizier, GrofSbauern und anderer durch die Beschlagnah-
mungen schwer Getroffener kommen. Die Helden kénnen
in Threr Funktion als Agenten Marcians eingreifen. Binden
Sie hier wieder vorzugsweise jene Helden ein, die an den ei-
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gentlichen Beschlagnahmungen nicht beteiligt waren. Die
Verschworer treffen sich nachts auf dem Flussschiff Mowe
(25). Zu den Wortfiihrern gehéren Brohm und Elfenberg.
Ein geschickter Held kann erfahren, dass die Gruppe den
Proviantmeister bestechen will, damit er Waren und Vorrite
beiseiteschafft und dem Zugriff Marcians entzieht. Die Lo-
sung dieser Situation ist offen. Vielleicht gelingt es, die Ver-
schworer zu tiberfithren und anzuklagen. Ein hartes Urteil
ruft allerdings den Zorn der Bevélkerung hervor. Einfacher
ist es, den Proviantmeister aufzusuchen, um die Bestechung

zu verhindern. Die Verschworer versuchen dann eventuell,
zu einem spiteren Zeitpunke in die Lagerhduser einzudrin-
gen und Giiter zu verstecken. Natiirlich kénnen die Helden
auch versuchen die Einbrecher auf frischer Tat zu ertappen,
wobei sich ein Patrizier wie Brohm natiirlich nicht persén-
lich die Finger schmutzig machen wird. Marcian ist zu diesem
Zeitpunke an einer friedlichen Losung interessiert und wird
nach Méglichkeit versuchen, die Lage ohne grofle Aufregung
zu bereinigen. Wie gut dies gelingt hingt auch vom Vorgehen
der Helden ab.

DiE [Iamenrosen TaGe

»Und wieder einmal unterschiitzt ihr die Macht des Geistes,
Sharraz. Auch wenn euch die fiinf Tage zwischen den Jahren
der Menschen nichts bedeuten, so werden ibre Schrecken dafiir
sorgen, dass der Nihrboden der Angst bereitet ist fiir unseren
finalen Schlag. “

—Gamba zu Sharraz Garthai

Wihrend der Namenlosen Tage werden sich die Ereignisse um
den Vampir zuspitzen. Wihrend die Biirger sich 4ngstlich ver-
stecken und die Orks vor den Mauern erscheinen, wird der
Henker gezielt gegen die Helden vorgehen. In den Tagen seines
Schopfers ist der Erzvampir zudem besonders stark. Natiirlich
kénnen sich die Szenen des Vampirplots auch verschieben, falls
Sie diese Erzihllinie beschleunigen oder verzdgern wollen.

v

Zeitpunkt: In der Nacht zum 1. Tag des Namenlosen (zwi-
schen 1012 BF und 1013 BF).
Bemerkung: Die Szene eignet sich besonders gut, um einen

ITamENDLOSE
TrAUmME

Spielabend zu den Namenlosen Tagen zu beginnen. Die er-
sten Traumsequenzen kénnen auch als Clifthanger am Ende
des vorigen Spielabends stehen.

Die Namenlosen Triume koénnen einen oder mehrere Hel-
den heimsuchen. Das Thema kann von Thnen auch spiter
dazu eingesetzt werden, den Vampirplot immer wieder nach
vorn zu holen. Nach den Namenlosen Tagen sollte nur noch
ein Held betroffen sein, um den traumatisch irrealen Cha-
rakter der Sequenzen hervorzuheben.

OpPeEraTion GREIFENISCHLAG

Wihlen Sie fiir die nachfolgenden Traumsequenzen einen
Helden mit geeigneten Vorteilen (z.B. Medium, Gabe Pro-
phezeien) oder einfach nur hoher IN. Auch ein Geweihter
kann eine gute Wahl sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine einzelne Gestalt wankt durch die Hiigelland-
schaft, jeder Schritt unendlich schwer. Die Haare
hingen wirr im Gesicht, die Kleidung zerrissen. Ein
plotzliches Rauschen, ein flirrender Schatten, Hek-
tik erfasst die Gestalt, doch die schiitzenden Biume
liegen in weiter Ferne. Ein unwirklicher Schrei zer-
reift die Luft, dann fillt roter Tod vom Himmel. Ge-
waltige Schwingen verdunkeln die Szene, grissliche
Krallen graben sich in Fleisch und brechen Knochen.
Todesangst steht in das Gesicht geschrieben — DEIN
Gesicht.

Ein Knirschen lisst den Untergrund erzittern, Kral-
len graben sich in den Stein. Mit einem Schmatzen
offnet die Kreatur das Maul mit den riesigen Fingen.
Starre erfasst deinen Kérper, als die schwarzen Augen
dich fixieren. Du verspiirst einen unstillbaren Hun-
ger, der nicht dein Hunger ist. Blutrotes, feucht glin-
zendes Muskelfleisch schimmert im Licht der Sterne,
doch von dem Kérper geht eine unnatiirliche Kilte
aus, die dir die Haare zu Berge stehen lisst. Die rie-
sigen Muskeln bewegen sich, schwarze Klauen und
Knochen wie der wandelnde Tod.

Dann sind Schritte in den Gassen zu héren — ein
Mensch. Die Kreatur wittert, dreht den Kopf, Mus-
keln wie von einem Ochsen spannen sich an. Die
Klauen, grof§ genug, um einen Menschen zu schla-
gen, wie einen flichenden Hasen, graben sich tiefer
ins Gestein. Der Geruch nach kaltem Blut betiubt
dich fast, dann st6fc die Kreatur sich ab. Ein gewal-
tiger Schatten gleitet iiber die Dicher.

Du ldufst eine Gasse entlang, die Hitze ist unertrig-
lich, die schwiile Luft lisst dich kaum atmen. Trotz der
Dunkelheit kennst du den Weg genau. Ein kratzendes
Geriusch in deinem Kopf. Er ist wieder da! Die Ah-
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nung eines Schattens am Himmel, ein Rauschen wie
von fallendem Stoff. Du wendest dich nach rechts,
tiefer in das Gewirr der Gassen. Die Dicher riicken
niher zusammen. Ein dumpfer Schlag wie ein nasser
Sack, kalte Schauer auf deinem Riicken. Nach links,
die Gassen werden enger, Wische, Wagen, Werkzeug,
verzweifelt kimpfst du dich hindurch, doch es gibt
kein Entkommen. Eiserne Klauen schlagen iiber die
Dicher, jeder Schlag wie ein Schlag auf deinen Kopf.
Der Himmel verdunkelt sich, dein Herz rast. Du er-
haschst einen Blick auf rohes Fleisch und stahlharte
Knochen. Todesangst lisst dein Herz rasen, die Gas-
se endet, kein Ausweg in Sicht. Er landet in deinem
Riicken. Blutige Klauen teilen die Dunkelheit, kalte
Finger greifen nach deinen Gedanken, und ein hung-
riges Schmatzen dringt an deine Ohren.

Scheuen Sie sich nicht, weitere Texte zu entwickeln, welche die
Themen Angriff aus der Luft, Verfolgung in der Dunkelheit
und schaurige Details der dimonischen Gestalt zum Thema
haben. Die Intensitit kann sich dabei wihrend der Namen-
losen Tage steigern und um unheimliche Effekte auf den Trdu-
mer (blutiger Schweifs, stundenlanges Frieren 0.4.) angereichert
werden. Die wiederkehrenden Alptriume sollten nachhaltige
Auswirkungen auf den Helden haben. Er leidet zunehmend an
Einbildungen (Verfolgungswahn), dazu kommt aufgrund der
Schlafstorungen auch Schlechte Regeneration. Spiter mag sich

Zerwas der Henker
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die Angst vor Angriffen aus dem nichtlichen Himmel sogar
in Dunkelangst und Platzangst Zuflern. Wenn Thnen Triume
zu gewdhnlich erscheinen, kann der betroffene Held auch un-
heimliche Textpassagen in einem Buch entdecken, die spiter
verschwunden sind, stindige Bewegungen in den Schatten
erahnen oder beim Anblick eines Ochsen fiir einen Moment
rohes Fleisch und schwarze Klauen vor Augen haben. Auch
zu spiteren Zeitpunkten kénnen die unheimlichen Visionen
auf Aktivitdten des Vampirs hindeuten. An einigen Stellen des
Abenteuers finden Sie entsprechende Hinweise.
Méglicherweise werden die Helden wegen der Visionen und
Stichworten wie Rot und Tod den verriickten Uriens aufsu-
chen. Es diirfte sie kaum verwundern, dass der Prophet in
derselben Nacht ebenfalls von schrecklichen Alptriumen ge-
plagt wurde. Nutzen Sie die Gelegenheit, den Propheten ins
Spiel zu bringen. Die Helden werden ihn spiter noch brau-
chen. Zu diesem Zeitpunkt werden die Helden vielleicht
verstehen, wie erschreckend manche Visionen auf Uriens
wirken, und gleichzeitig das Gefiihl haben, dass irgendet-
was sehr Konkretes hinter seinen Gesichten stecken muss.
Bedienen Sie sich zur Ausgestaltung nach Belieben aus den
Orakelspriichen in den Gemeinsamen Anhiingen.

ABENDESSEI
mit eEinEm VamPir_

Zeitpunkt: Die Helden sollten noch am Beginn ihrer Nach-
forschungen um die Morde des Vampirs stehen und Zerwas
noch nicht enttarnt haben. Ein Verdacht gegen den Henker ist
gleichwohl reizvoll und verleiht der Szene zusitzliche Wiirze.
Bemerkung: Diese Szene erfordert von Thnen als Meister et-
was Fingerspitzengefiihl und Vorbereitung. Je nach Wissen
und Charakeer der Helden wird Zerwas unterschiedlich agie-
ren. Scheuen Sie sich nicht, weitere Quellen in Zerwas Besitz
zu erstellen oder ihn mit ungewdhnlichem Wissen auszustat-
ten, um den Helden einen interessanten Abend zu bieten.

Zerwas wird schnell erkennen, dass die Helden die Ermitt-
lungen zu den Morden leiten. Er lidt die Helden ein, um
in Erfahrung zu bringen, welche Erkenntnisse sie bereits
gewonnen haben und wie sie sich am besten manipulieren
lassen. Zerwas ist sich bewusst, dass er ein gewisses Risiko
eingeht, wenn er den Helden zu viele Informationen zukom-
men lisst, doch glaubt er sich den Helden iiberlegen und
genief8t zugleich das Paradoxe seiner Handlungsweise. Der
Henker versucht schon seit Jahrhunderten, dem Geheimnis
seiner eigenen Existenz auf die Spur zu kommen, und hat
sich in dieser Zeit zu einer regelrechten Koryphie auf dem
Gebiet entwickelt. Aventurischen Gelehrten ist zu dieser
Zeit kaum etwas tiber Vampire bekannt, das iiber gemeinen
Aberglauben hinausgeht. Als Meister konnen Sie diese Sze-
ne nutzen, um den Helden weitere Quellen zu prisentieren.
Dabei kénnen sich in den Quellen, die der Henker vor Jahr-
hunderten zusammengetragen hat, auch Informationen tiber
die Geschichte Saljeths verbergen, die den Helden spiter
noch niitzlich sein kdnnten. Seine Biicher verwahrt Zerwas
in seinem geheimen Versteck unter der Stadt, das selbst die
Inquisition nicht zu finden vermochte.
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Ein ABEnND in DER HOHLE DES LOWED

Zerwas wird die Helden gerne zum Abendessen zu sich ein-
laden. Er wird sich zunichst nach der Herkunft und den
Uberzeugungen der Helden erkundigen und das Gesprich
dann frither oder spiter auf die aktuelle Lage lenken und ver-
suchen, den Kenntnisstand der Helden zu erfahren. Sprechen
die Helden es nicht von alleine an, scheut er sich nicht, das
Gespriche selbst auf den Vampirismus zu lenken. Er kann
den Helden auch erzihlen, dass er den Turm hier zu einem
Spottpreis erworben hat, weil selbst ehrbare Biirger schworen,
dass es hierin spuken soll. Er selbst interessiert sich seit jeher
fiir geheimnisvolle Orte und Geschichten und hat daher im
Laufe seines Lebens einige bescheidene Quellen zusammenge-
tragen. Der Henker ist auch abwegigen Theorien nicht abge-
neigt, wenngleich er durchblicken ldsst, dass er derlei eher fiir
unterhaltsame Kurzweil, denn fiir ernstzunehmende Fakten
hilt. Dennoch lisst er sich gerne auch auf einen wissenschaft-
lichen Disput ein, sofern man sich nicht allzu weit von seinem
Fachgebiet entfernt. Zum Essen serviert der Henker einen
schweren Rotwein, in dem paranoide Helden spiter leicht
Beimengungen von Blut vermuten kénnen.

Darstellung des Vampirs

Um die Szene nicht kippen zu lassen, sollten Sie
sich immer wieder verschiedener Motive bedienen.
Der getarnte Vampir, der die Helden mit Informa-
tionen versorgt, mag ansonsten schnell auffliegen.
Zerwas wird die Gelegenheit seinerseits nutzen, um
einige Stichworte zu platzieren. Legen Sie hier nach
Belieben falsche Spuren und greifen Sie scheinbar
abwegige Ideen der Helden mit grofitem Interesse
auf. Zerwas kann die Geschichte eines Werwolfs er-
finden, der bis zu seinem spurlosen Verschwinden in
Greifenfurt gehaust haben soll. Nach einer Diskus-
sion iiber die mystische Bedeutung von Blut im All-
gemeinen und fiir den Vampir im Speziellen mag er
bedichtig von dem blutroten Wein trinken, nur um
kurz darauf stark mit Knoblauch gewiirzte Speisen
zu prisentieren.

Stellen sie Zerwas bei alledem als belesenen Lebe-
mann dar, der sich freut, auf ein paar kultivierte
Seelen getroffen zu sein, mit denen er seine Theo-
rien spinnen kann, und den Helden, bevor sie gehen,
noch unbedingt eben die ein oder andere Quelle zei-
gen méchte.

Der Top
DES PRinmzeEn

Zeitpunkt: Zu Beginn der Namenlosen Tage (spitestens am
3. Namenlsoen Tag).

Bemerkung: Fiir die eigentliche Handlung ist es unerheb-
lich, wann genau die Ankunft der Baronin von Seewiesen
stattfindet. Sie ist allerdings Voraussetzung fiir Das Gotter-
urteil am 5. Tag des Namenlosen.

OpPeEraTion GREIFENISCHLAG

Hintergrund

Bei einem Gefecht Ende Rahja fillt den Schwarzpel-
zen Baronin Ira von Seewiesen (siche Seite 34) in die
Hinde. Prinz Brin war mit seiner Leibgarde in einen
Hinterhalt geraten und gefihrlich bedringt worden.
Das Letzte, was die Baronin sehen konnte, war der
kimpfende Brin, umringt von drei Orks. Sie glaubt
daher, dass Brin getdtet worden ist, obwohl der Prinz
das Gefecht in Wahrheit iiberlebte. Als der Druide
Gamba in den Geist der Gefangenen eindrang und
ihren Fehlschluss erkannte, entwickelte er einen
teuflischen Plan. Er bringt die Baronin ins Lager des
Sharraz Garthai, der seine Truppen bei Greifenfurt
sammelt, und lisst sie von dort entkommen. Thr
Zeugnis vom Tod des Prinzen soll die Verteidiger de-
moralisieren.

Das ist jedoch noch nicht alles. Am ersten Tag des
Namenlosen erschafft Gamba in einem dimonischen
Ritual zehn schwarze Pfeile. Diese will er gegen
Schliisselfiguren der Verteidigung einsetzen. Als er-
stes Opfer hat er Ira von Seewiesen auserkoren. Alles
weitere dazu finden Sie im Abschnitt Das Gétterur-
teil ab Seite 60.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon vor Aufgang der Sonne liegt eine unnatiirliche
Schwiile tiber dem Land. Die Dimmerung erhebt
sich drohend im Osten, als der Morgen des dritten
Tages anbricht, welcher dem Gott ohne Namen ge-
weiht ist. Nervos schweift der Blick der Wache nach
Stiden, bis etwas ihre Aufmerksamkeit erregt. Zu-
nichst nur ein schwarzer Schatten, der sich langsam
bewegt, enthiillen die ersten Strahlen der Sonne eine
einsame Gestalt, die sich nach Norden schleppt. Die
blutgetrinkten Fetzen kéonnen den geschundenen
Korper der Frau nur notdiirftig verhiillen. Ein Ruf
ertont und schon eilt der Bote zur Garnison.

Wann genau die Helden von der Ankunft der Baronin erfah-
ren, hingt von den genauen Umstinden ab. Sollte sich ein
Held, den Ira bereits kennt, am Tor eingefunden haben oder
sogar hinaus reiten, um die Baronin noch in der Ebene zu
erreichen, wird sie sich weinend in seine Arme werfen. Flii-
sternd wird sie dem Helden ihr Leid er6ffnen: ,,Es ist vorbei,
sie haben den Prinzen getétet.”

Angesichts dieser Neuigkeiten wird sofort der Offiziersrat
einberufen. Dieser wird die Baronin umgehend befragen
und eine Entscheidung dariiber fillen, ob den Biirgern diese
Neuigkeit mitgeteilt werden soll. Ira von Seewiesen wird er-
zihlen, dass sie nordlich des Reichsforstes iiberraschend von
Orks bedringt wurden, die aus dem Wald kamen. Es han-
delte sich um Bestien mit gewaltigen Hauern, die selbst fiir
Orks primitiv waren (in der Tat handelt es sich um Olochtai,
die Whassoi im Reichsforst angesiedelt hat). Als zudem be-
rittene Zholochai in den Kampf eingriffen, wurde die Situ-

@)
~



ation kritisch. Ira von Seewiesen hat gesehen, wie der Prinz
vom Pferd gezogen wurde und von drei Orks umzingelt am
Boden lag. Sie hat nicht gesehen, dass der Prinz tatsichlich
getotet worden wire, bevor sie durch einen Kopftreffer das
Bewusstsein verlor. Sie wurde von den Orks gefangen und
sollte in den nichsten Tagen den Orkgotzen geopfert wer-
den. Erst in der letzten Nacht gelang ihr die Flucht.

Die Baronin wird keine Einzelheiten zu ihrer Folter erzih-
len, auch wenn die zahlreichen Verletzungen an Hals und
Schenkeln wenig Gutes vermuten lassen. Als die Offiziere
sie niher zu ihrer Zeit im Lager befragen wollen, stellt sich
Lysandra schiitzend vor die Baronin, um peinliches Nach-
fragen zu verhindern. Sollten die Helden die Baronin tat-
sichlich noch einer Uberpriifung unterziechen wollen, ist
dies nur eingeschrinkt moglich. Weder Lysandra noch Alrik
vom Blautann werden zulassen, dass die Wiirde der Baronin
noch weiter beschidigt wird. Zumindest einen ODEM oder
vielleicht einen ANALYS, um magische Manipulationen
auszuschlieflen, werden sie den Helden aber vielleicht zu-
gestehen.

Danach muss entschieden werden, wie mit dieser Informati-
on umgegangen werden soll. Marcian und Alrik vom Blau-
tann mochten die Information gerne verschweigen, Zerwas
sie ausrufen lassen, Lysandra meint, es wiirde den Rachewil-
len der Biirger entfachen und Gernot Brohm ist zu erschiit-
tert, um eine Entscheidung zu treffen, schliefilich schlief3t er
sich Zerwas Meinung an. Auch hier geben die Helden den
Ausschlag. Thre Entscheidung wird am fiinften Tag des Na-
menlosen Einfluss auf Gambas Auftritt haben.

Falls der Rat sich fiir eine sofortige Bekanntmachung ent-
scheidet, wird Marcian die Biirger am Platz der Sonne zu-
sammenrufen und ihnen alles Notwendige mitteilen. Er wird
dabei auch sagen, dass der Tod des Prinzen wahrscheinlich,
wenngleich nicht bestitigt ist. Die Erschiitterung ist den
Greifenfurtern in jedem Fall anzumerken. Fiir rhetorisch
begabte Helden bietet sich hier die Gelegenheit eine moti-
vierende Rede zu halten. Die folgenden Szenen dringen sich
geradezu fiir eine traurige und schwermiitige musikalische
Untermalung auf.

Mégliche Szenen:

o Alrik vom Blautann sitzt weinend in der Offiziersmesse.
Bitterlich schluchzend hilt er den Kopf zwischen den Armen
vergraben.

o Die Wache stehenden Kiirassiere nehmen betreten ihre
Helme ab, Wasser steht ihnen in den Augen.

2 Donnernd bricht ein Gewitter, das schon seit Tagen tiber
der Ebene umherzieht, iiber die driickend schwiile Stadt he-
rein. Der Regen durchnisst die Kleider der Biirger, die kaum
Kraft finden, Schutz zu suchen, und vermischt sich mit den
Trinen auf ihren Gesichtern.

o Darrag und seine Frau Misira stehen Statuen gleich auf
der Straf3e, halten sich eng umklammert, wihrend ihre Kin-
der offen weinend die Beine des Vaters umfassen und nach
dem Rock der Mutter greifen.

2 Ungliubig reif§t Glombo Brohm die Augen auf und fasst
sich ans Herz. Er ringt nach Atem und muss von seinem
Leibdiener gestiitzt ins Haus wanken.

1 Uriens schreit schallend und weinend: ,Nein, nein, es
darf nicht wahr sein, es ist nicht wahr. Der Tod trigt rot, der
Tod trigt rot.”

4 Ludalbert versucht vergebens, die Trinen zuriickzuhalten,
und fragt den Helden: ,Miissen wir jetzt alle sterben?*

Die HELDEDN
von SALjETH

Zeitpunkt: Nachdem der Tod Prinz Brins bekannt gewor-
den ist.

Bemerkung: Die Szene gibt den Helden noch einmal Hin-
weise auf die Vergangenheit Greifenfurts und die Geheim-
nisse unter der Stadt. Sie kann eingesetzt werden, um die
Helden zeitweilig von der Spur des Henkers abzulenken. Al-
ternativ kann hier auch ein weiteres Verdachtsmoment gegen
Zerwas gesetzt werden.

Der Nachricht vom vermeintlichen Tod des Prinzen hat die
Elfenbergs zutiefst erschiittert. Thre Verzweiflung wecke die
Geister jener elfischen Kiampfer, die vor langer Zeit bei der
Schlacht von Saljeth ihr Leben gaben, um das Bése unter-
halb der Stadt fiir immer zu vernichten. Zunichst manife-
stieren sich die Geister nur in Form von Stimmen, die von
den Menschen nicht verstanden werden. Als in der zweiten
Nacht jedoch geisterhaftes Leuchten in Haus und Garten zu
sehen ist, geraten die Elfenbergs in Panik. Der achgjihrige
Sohn der Familie, ein heimlicher Bewunderer der Helden,
wird losgeschickt, um Hilfe zu holen. Gehort einer der Hel-
den zu den nichtlichen Wachen, wird er diesen zuerst aufsu-
chen, andernfalls lduft er zur Garnison.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der feingliedrige Junge vor dir ist so aufgeregt, dass
du ihn kaum verstehen kannst. Das diinne Nacht-
hemd flattert um seinen schmalen Kérper, offen-
sichtlich hatte er keine Zeit mehr, sich anzukleiden.
,Bitte, Herr, ihr miisst unbedingt mitkommen. Die
Stimmen sind wieder da und wir haben ein Licht im
Garten geschen. Schnell, so eilt euch doch, wer weifs,
ob sie noch am Leben sind.“ Wihrend du noch ver-
suchst, das Wirrwarr zu ordnen, meint jemand neben
dir: ,Das ist doch der junge Torin Elfenberg. Es muss
etwas in der Villa passiert sein.”

In der Villa angekommen konnen die Helden tatsichlich
vage Geistererscheinungen ausmachen. Im Erdgeschoss und
Garten sind Stimmen zu vernchmen, die jedoch wie vom
Wind heriibergewehte Gesprichsfetzen klingen. Desglei-
chen sind die schwach leuchtenden Erscheinungen nur mit
einer IN-Probe als bewaffnete Elfen zu erkennen. Ein Held
der des Elfischen michtig ist, kann nach gelungener Probe
auf Sprachen kennen herausfinden, dass die Elfen sich wohl
im Kampf befinden. Einmal ist aus der Ferne in Rogolan der
Kampfschrei ,, Tod den Schwarzpelzen!” zu vernehmen.

Das [aHR DES GREIiFEN



Die Erscheinungen sind nur sehr schwach und keine reale
Bedrohung. Versuchen sich die Helden hier an einem wie
auch immer gearteten Exorzismus, ist ihnen ein Erfolg si-
cher. In jedem Fall sollten die Helden hier mitnehmen, dass
in Greifenfurt einst Elfen und Zwerge gegen Orks kimpften.
Dies wird im spiteren Verlauf noch wichtig werden. Nutzen
Sie die Erinnerungen der Helden an diese Szene, um ggf.
spiter bei der Suche nach dem Torturm auf die Fuchshéhle
hinzuweisen. Einem Helden kann dann einfallen, dass die
Geister sich in Richtung der Fuchshéhle zu bewegen schie-
nen. In der Fuchshohle selbst sind aufgrund der Anwesen-
heit Lancorians keine Geistererscheinungen zu befiirchten.
Nachdem die Magier aus Bethana in der Villa untergebracht
werden, verschwindet auch hier jegliches Geisterwirken.

Ein Vampir unter Geistern

Wenn Sie diese Szene nutzen wollen, um ein weiteres
Verdachtsmoment auf Zerwas zu lenken, kann der jun-
ge Torin Elfenberg nach den Helden auch Zerwas her-
beiholen (vielleicht war es genau das, was seine Mutter
ihm befohlen hat). Bei Zerwas Ankunft weichen die
Geister zuriick und verschwinden kurz darauf.

ITamENDLOSE
W ERKE

Zeitpunkt: Gegen Ende der Namenlosen Tage.
Bemerkung: Mit dem Verschwinden Sartassas erfihrt Zer-
was die Identitdt der Helden und kann nun gezielt gegen
sie vorgehen. Dariiber hinaus kann die Halbelfe ihm auch
Schwachpunkte der Helden verraten.

Zu Beginn der Namenlosen Tage wird Sartassa das Gesprich
mit einem oder mehreren Helden suchen. Sie berichtet von
ihren Fortschritten, den Henker auszukundschaften, und
méchte von den Helden deren Wissensstand erfahren. Threr-
seits kann sie in erster Linie von der besonderen Passion des
Henkers fiir sein schwarzes Schwert berichten.

Ein oder zwei Tage spiter wird Sartassa einem Helden be-
richten, dass sie glaubt, in niherer Zeit mehr iiber die Ge-
heimnisse des Henkers herausfinden zu kénnen. Details wird
sie den Helden aber nicht verraten. Tatsichlich hat Sartassa
am Abend ein Rendezvous mit dem Vampir. Dieser hat die
Elfe zwar durchschaut, sich jedoch zugleich in sie verliebt.
Daher beschliefit er, sie zu seiner vampirischen Gefihrtin zu
machen.

Bis zum Ende der Namenlosen Tage hilt er Sartassa in sei-
nem Geheimversteck gefangen. Fiir die Helden verschwindet
die Elfe von einem Tag auf den anderen. Zerwas wird zwar
auf Nachfrage zugeben, Besuch gehabt zu haben, behauptet
jedoch, Sartassa habe ihn leider kurz nach Mitternacht ver-
lassen. Marcian wird das Verschwinden offiziell den Orks in
die Schuhe schieben.

Nachdem Zerwas die Identitit und Mission der Helden
durch Sartassa zweifelsfrei aufdecken konnte, wird er erst-
mals gezielt gegen die Helden vorgehen. Withrend der Na-
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menlosen Tage fiihlt sich der Vampir besonders stark und
wird versuchen, die Helden durch mysteridse Zufille einzu-
schiichtern. Sind einer oder mehrere Helden regelmifSig zu
bestimmten Orten unterwegs, wird er einen Vorfall mit einer
Kutsche inszenieren. Die genauen Gegebenheiten hingen
dabei von den Aktivititen des Helden ab. Einige Eckpunkte
sollten es Thnen jedoch erméglichen, die Szene spannend zu
gestalten. In den Gassen wird das Trampeln der Pferde von
den Fassaden zuriickgeworfen, so dass Art und Herkunft des
Geriusches nicht gleich zu erkennen sind. Wihrend der Na-
menlosen Tage konnen Sie zudem immer wieder seltsame
Phinomene wie aufgeregte Vigel oder unnatiirliche schnelle
Wechsel der Windstirke einflechten. Ggf. beeinflusst Zerwas
durch seine magisch-hypnotischen Fihigkeiten den Helden,
seine Schritte unbewusst in die richtige Richtung zu lenken.
Der Held mag diese Beeinflussung als leichten Kopfschmerz
wahrnehmen, der jedoch sofort wieder nachlisst, sobald der
Vampir sein Ziel erreicht hat. Die eigentliche Konfrontation
verlduft blitzschnell. Der Held sollte durch anspruchsvolle
Proben auf GE, Athletik oder ggf. Klettern nachweisen, dass
er dem durchgehenden Gespann in der engen Gasse zu ent-
kommen vermag.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Der Druck auf deinen Kopf lisst so plétzlich nach,
wie er gekommen ist, doch das Rauschen ist noch
immer da. Du hebst den Blick im gleichen Moment
als eine zweispdnnige Kutsche in die Gasse einfihrt.
Der Kutschbock ist leer, die Résser haben Schaum
vor dem Mund und die Augen sind verdreht. Noch
wenige Herzschlige und das Gespann wird dich
tiberrollen. Panik steigt in dir auf, als du erkennst,
dass die Seitengasse, aus der du gekommen bist, au-
fer Reichweite ist.

Die Kutsche wird am Ende der Gasse zerschellen, wobei sich
eines der Pferde die Liufe bricht. Wollen die Helden den
Vorfall genauer untersuchen, finden sie zunichst Risswun-
den wie von einer Tierkralle an dem unversehrten Pferd.
Ganz dhnliche Wunden konnten die Helden auch an Mar-
cians Pferd finden, wo Zerwas die Stallmagd ermordete. Bei
genauer Untersuchung konnen die Helden an der Kutsche
einzelne Haare finden, die von einem Hund oder Wolf stam-
men konnten. Dies mag die Theorie von einem Werwolf
nihren, die Zerwas natiirlich gerne unterstiitzen wird.
Tatsichlich handelt es sich bei der Reisekutsche um das Ei-
gentum des Stellmachers, der sein Haus in der Neustadt in
der Nihe der Fuchshéhle hat. Aufmerksamen Helden mégen
die Hunde des Stellmachers auffallen, von denen die Haare
stammen. Der Handwerker wird jedoch in seiner Aufregung
tiber den Verlust der Kutsche und des Pferdes wenig hilfreich
sein. Die Suche nach Zeugen wihrend der Namenlosen Tage
ist praktisch aussichtslos, da derartige Vorfille die Biirger nur
darin bestirken, in der Zeit zwischen den Jahren in ihren
Hiusern zu bleiben.

Neben diesem Vorfall kann Zerwas auch weitere inszenieren.
So kénnte ein Held des Abends beinahe von einem Dachzie-
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gel erschlagen werden, der scheinbar einfach aus dem Him-
mel geflogen kommt (was dank Zerwas Dimonengestalt ja
auch tatsichlich der Fall ist). Auch die Beeinflussung von
Tieren mag Zerwas dazu nutzen, um die Helden zu verunsi-
chern. Ein Hund schnappt in plotzlicher Aggressivitit nach
der Hand des Helden, der ihn eben noch streicheln wollte.
Die Hufe eines scheuenden Pferdes konnen schon eine
ernste Verletzung bedeuten. Wenn die Helden von Sartassas
Verschwinden besonders getroffen wurden, kann Zerwas ih-
nen auch ihre Onyx-Kette in die Hinde spielen.

Fiir den Held, der von den Namenlosen Triumen geplagt
wird, ist diese Sequenz natiirlich besonders verstérend, schei-
nen sich hier doch all seine ,,Angste” zu bestitigen.

Das
GOTTERVURTEIL

Zeitpunkt: Der fiinfte Tag des Namenlosen.

Zur Mittagsstunde des fiinften Namenlosen Tages erscheint
eine Gruppe von etwa 100 berittenen Orks vor der Stadt.
Vom Blautann schligt sofort einen Ausfall der Kavallerie
vor, doch Marcian und Lysandra mahnen zur Vorsicht. Die
Orks bleiben aufler Bogenschussweite stehen und entsen-
den sechs Reiter, einer von ihnen schwenkt ein zerrissenes
Stiick weiflen Stoffes — eine Parlamentirsflagge. Schlief3-
lich tritt ein Mensch mit weifSem Haar vor, den Ira als den
Druiden Gamba identifizieren kann. Ein Mensch in den
Reihen der Orks ruft bei den Biirgern erstauntes Raunen
hervor.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»2Raumt die Stadt! Allen Kriegern verspreche ich freies
Geleit bis zur kaiserlichen Armee. Alle Bewaffneten,
die nicht bis morgen frith die Stadt verlassen haben,
haben ihr Leben verwirkt. Sie werden an den Stehlen
zu Ehren Tairachs sterben. Die Haut wird ihnen vom
Leib abgezogen, bis der Blutgeruch die Wolfe anlockt.
Ihre Augenlider werden abgeschnitten, damit Raben
ihnen die Augipfel herauspicken. Nach drei Tagen
werden den noch Lebenden die Zihne herausgebro-
chen und mit eisernen Haken das Herz herausgezogen
und zu ihren Fiiflen vergraben, denn sie waren stark
genug, im Totenreich Tairachs als Sklaven zu leben.
Allen Biirgern aber versprechen wir, dass ihnen kein
Leid geschehen wird, denn es ist Sharraz Garthai sehr
wohl bekannt, dass sie am Aufstand keinen Anteil hat-
ten. Jetzt, wo die orkische Faust das Haupt eures Men-
schenreiches zermalmt hat, gibt es auch keine Hoff-
nung mehr fiir Euch. Euer geliebter Prinz ist tot!“

JAlle, die Zweifel im Herzen tragen, alle, die sich
nicht verblenden lassen von den Durchhalteparolen
des Aufwieglers, mdgen mir gut zuhéren. Wer im-
mer die Stadt verlassen will, wird am ersten Tag des
Monats Praios von uns freies Geleit bekommen. Wer
sich aber nach Sonnenuntergang in der Stadt aufhilt,

60

dessen Schicksal ist besiegelt. Wir fordern aber nun
von euch was uns gehért. Eine Kriegerin, die vor zwei
Nichten zu euch gefliichtet ist, wurde Tairach ver-
sprochen. Ich verlange sie zuriick.”

Lassen Sie den Helden hier Zeit fiir eine entsprechende Re-
aktion, gerade Gambas Verkiindigung von Brins Tod kann
fir eine Unterbrechung genutzt werden, bevor Gamba fort-
fihrt und sein Ultimatum stellt. Da die Helden Ira von See-
wiesen wohl kaum wieder herausgeben werden, wird Gamba
ihnen folgendes entgegnen:

,Da ihr verneint, was wir erbitten, wird Tairach sich holen,
was sein ist, denn er vergibt nicht so leicht wie wir. Ich for-
dere einen Wettstreit zwischen euren schwichlichen Géttern
und den erstarkten unseren.”

Der Druide nimmt einen Bogen, legt einen Pfeil auf und
richtet die Waffe senkrecht gegen den diisteren Gewitter-
himmel. Siegen die Zwélfgdtter, soll der Pfeil senkrecht wie-
der zur Erde fallen, siegen aber die Orkgbtter, so wird sich
Tairach nehmen, was ihm versprochen wurde.

Marcian rit der Baronin von dieser Scharade ab. Doch diese
besteht darauf, dass man den Géttern vertrauen miisse und
den Biirgern der Stadt in dieser dunklen Stunde kein falsches
Signal geben solle. Fiir die Helden diirfte es schwer werden,
das Ritual zu verhindern, zumal Orks und Biirger eine Wei-
gerung als Schwiche deuten werden. Nachdem Gamba den
Pfeil abgeschossen hat, verschwindet er zunichst im Himmel.
Die Baronin beginnt einen Lobgesang auf den Herrn Praios,
in den bald darauf ein Grofiteil der Biirger einstimmt.
Wenn es den Helden nicht gelingt, den Pfeil zu stoppen,
wird er ein Dutzend Herzschlige spiter wieder aus dem
Himmel stiirzen und sich in den Hals der Baronin bohren,
woraufhin sie réchelnd vorniiber von der Wehrmauer stiirzt.
Nach dieser Machtdemonstration droht Gamba den Men-
schen, dass es so allen ergehen wird, die sich widersetzen.
Diesmal sind es Lysandras Minner, die zum Bogen greifen
und den Parlamentiren in den Riicken schieflen wollen, bis
sie von Marcian zuriickgepfiffen werden.

Wik storrt man

DIiE SCHWARzEN PFEILE?

Gerade weil das inszenierte Gotterurteil so wichtig
ist, werden die Helden vermutlich alles daran setzen,
den Pfeil aufzuhalten. Damit Sie beurteilen kdnnen,
welche Mafinahmen Erfolg versprechen, sei IThnen
hier ein kleiner Uberblick an die Hand gegeben.
Um die Pfeile ins Ziel zu bringen, benétigt Gamba
sowohl den Namen als auch einen Gegenstand aus
dem Besitz der Zielperson. Das kann ein Stiick der
Kleidung, personliche Ausriistung oder Kérperteile
wie Haare 0.d. sein. Mit diesen Dingen treffen die
Freipfeile das anvisierte Ziel immer und verursachen
dreifachen Schaden. Ein Pfeil jedoch wird vom Erz-
ddmon selbst gelenkt.
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Gamba verschie[St einen Schwarzen Pfeil

Sollte Gamba also einen Pfeil fiir einen Helden pri-
pariert haben, gibt es immer noch die Maglichkeit,
dass der Erzdimon den Pfeil auf ein anderes Ziel
(zum Beispiel Sharraz Garthai) lenkt.

_ Der GARDIANUM kann hier keinen Zauber ab-
fangen oder auslésen. Einzig die 1012 BF noch un-
bekannte Variante Schild gegen Dimonen mag die dd-
monische Komponente eliminieren, stoppt dadurch
jedoch noch nicht den Pfeil.

_ Passende Antimagie vermag die iibernatiirliche
Zielfiihrung des Pfeils zu neutralisieren. Im Fall des
Gotterurteils dndert der Pfeil seine Richtung jedoch
nur einmal in etlichen Dutzend Schritt Entfernung
iiber den Helden.

. Physische Barrieren wie einen FORTIFEX kann
der Pfeil umfliegen, wihrend der ARMATRUTZ
volle Wirkung entfaltet, aber einen Treffer nicht ver-
hindert.

J Einzig schleunigst gewirkte, antimagische Praiosli-
turgien wie PRAIOS MAGIEBANN oder der ZERSCHMET-
TERNDE BANNSTRAHL vermdgen den Pfeil (nach Threr
Mafigabe) zuverlissig aufzuhalten und zugleich ein
effektvolles Zeichen in diesem Gotterurteil sein. Ob
dieses Wunder allerdings wihrend der Namenlosen
Tage gelingt, steht auf einem anderen Blatt.

Sollte es den Helden gelingen, dennoch eine erfolg-
reiche Losung zu ersinnen, sei ihnen dieser Erfolg
gegénnt. Im Fall des ,Gétterurteils® zeigt der Ein-
griff allerdings woméglich nicht die erwiinschte
Wirkung. Auch ein Dschinn, der den Pfeil kurz
vor der Baronin abfingt, verhindert nicht, dass der
Eindruck entsteht, die Gétter hitten zugunsten der
Orks entschieden.

OpPeEraTion GREIFENISCHLAG

DiE Reaktion DER BURGER_

Noch bevor die Helden die Lage genauer beurteilen oder
irgendwelche Untersuchungen starten kdnnen, bricht un-
ter den Biirgern Panik aus. Viele flichen vom Ort des Ge-
schehens, manch einer wirft sich schreiend auf den Boden
und allenthalben sind Rufe zu horen: ,Offnet den Orks
die Tore®, oder ,Die Gotter haben uns verlassen, wir sind
verloren®.

Natiirlich miissen Sie die Reaktionen modifizieren, sollten
die Helden den Pfeil wider Erwarten doch gestoppt oder
die Biirger noch nicht iiber Brins méglichen Tod informiert
haben. Sollte Letzteres der Fall sein, ist das Vertrauen der
Biirger in die Offiziere nachhaltig gestdrt. Nehmen Sie sich
die Freiheit, Anzahl und Moral der Verteidiger in diesem Fall
deutlich zu reduzieren, und machen Sie den Helden das Le-
ben kiinftig noch schwerer als ohnehin schon.

Marcian wird versuchen, sich Gehér zu verschaffen und
die Biirger mit Durchhalteparolen zu motivieren. Nach
den dramatischen Ereignissen wird er jedoch wenig Gehér
finden. Ein Held kann ihn unterstiitzen oder ihm sogar
zuvorkommen. Es erfordert eine Probe auf Uberzeugen
+5 oder Uberreden +7, um die Situation zu kontrollieren.
Wenn die Biirger nur iiberredet wurden, werden viele von
Ihnen jedoch am nichsten Tag die Stadt verlassen. Scheitert
der Held, kann nur noch Zerwas Eingreifen ein Desaster
verhindern. Der Henker wird die Biirger daran erinnern,
dass sie sich gegen die Gétter versiindigt haben, als sie ihre
Stadt kampflos den Orks iiberlieen, welche die Tempel
schindeten und die Geweihten ermordeten. Es sei nun an
den Biirgern, dafiir Buf8e zu tun und den Orks die Stirn zu
bieten. Zerwas Wirkung auf die Biirger kann die Helden
noch einmal daran erinnern, dass der Henker unter den
Greifenfurtern grofite Achtung genief3t.

Nach der Szene ordnet Marcian an, sofort die Leiche der
Baronin vor der Stadtmauer zu bergen und den Pfeil einer
niheren Untersuchung zu unterziehen.
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DiE ScHwWAaRZEN PFEILE

Vermutlich werden es die Helden sein, die den Pfeil unter-
suchen. Beachten Sie, dass Kenntnisse um die Erzdimo-
nen und ihre unheiligen Gaben im Jahr 1012 BF noch als
wenig verbreitetes Geheimwissen zu gelten haben und nur
Helden mit geeigneter Bildung (z.B. Schwarzmagiern oder
Firungeweihten) zuginglich sind. Sollte kein Held dazu in
der Lage sein, wird Lancorian die magische Untersuchung
vornehmen.

Aussehen

Die Pfeile sind aus geschwirztem Zedernholz geschnitzt und
fithlen sich kiihl an. Die Befiederung ist weiff, wihrend die
Spitzen aus einem hellen Kristall bestehen, der nach dem
Kontakt mit Blut zu schmelzen beginnt. Der Schaft trigt
weifle Runen. An dem ersten Pfeil ist ein Stofffetzen befe-
stigt, der Spuren getrockneten Blutes trigt. Ein aufmerk-
samer Held kann herausfinden, dass der Stoff identisch mit
dem Unterkleid der Baronin ist.

Wissen

Zhayad: Die Schriftzeichen bilden den Namen der Baronin.
Tierkunde +3/+7: Es handelt sich um die Federn eines Was-
servogels/eines Schwans, des heiligen Tiers der Ifirn.
Gotter/Kulte +5 (nur wenn Tierkunde +7 gelungen): Die Fe-
dern konnen als Paraphernalium fiir eine Beschworung von
Firuns erzdimonischem Gegenspieler Nagrach gedient ha-
ben.

Sprachenkunde: Das Sprichwort ,Wie vom siebten Pfeil ge-
troffen deutet darauf hin, dass es noch mehr Pfeile geben
konnte.

Sagen/Legenden +3/+5: Im Bornland erzihlt man sich von
sieben, manchmal auch dreizehn Freipfeilen, die der Eisige
Jager gewihrt, von denen einer vom Erzdimonen selbst ge-
lenkt werden soll.

Magische Analyse

ODEM +8 (+6 innerhalb der ersten Stunde nach Abschuss)

0 bis 2 ZfP*: Es liegt kein aktiver Zauber mehr auf diesem
Pfeil.

BrLuttatT in
DER SCHIiFFErSTaDT

Zeitpunkt: In der Nacht zum 1. Praios 1013 BE
Bemerkung: Diese Szene kann erst nach dem Verschwinden
Sartassas stattfinden. Sie eignet sich besonders gut fiir einen
Clifthanger. Zu diesem Zeitpunkt sollten die Helden Zerwas
bereits wegen der Morde verdichtigen.

Am Abend nach Gambas Gétterurteil konnen die Helden
Marcian in der Fuchshéhle antreffen. Nach der Drohung
durch die Orks sucht er die Nihe seines alten Freundes Lan-
corian. Marcian befiirchtet, dass am nichsten Tag grof3e Teile
der Bevélkerung die Stadt verlassen werden. Dennoch wird
er keinerlei Maf§nahmen gestatten, die Biirger vom Verlassen
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3 bis 6 ZfP*: Das Geschoss war verzaubert, doch die Kraft
ist nur gering.

7 bis 11 ZfP*: Die Schriftzeichen und der Stofffetzen sind
Teil der magischen Struktur. Die Strukeur ist seltsam ver-
zerrt, vermutlich dimonisch verunreinigt.

12+ ZfP*: Schrift und Stoff scheinen initial fiir die Wirkung
zu sein. Sie fithren zu einer komplexen Matrix innerhalb
der Spitze, die wiederum formgebend fiir ein riickwirts
gerichtetes Muster ist. Aber das Muster ist erloschen.

ANALYS +7

0 bis 3 ZfP*: Die Verzauberung geschah in einem aufwin-
digen Ritual, es sind deutliche Spuren transsphirischer
Auren zu erkennen. Die filigranen Strukturen im Kopfteil
zeugen von einer sehr komplexen Clarobservantia.

4 bis 7 ZfP*: Es ist der eisige Jager, dessen Macht hier ange-
rufen wurde. Die Matrix erlischt, doch die Auren bleiben
(einmalige Wirkung). Zwei verbundene Kerne der Clarob-
servantia werden erginzt durch eine Moventia.

8 bis 12 ZfP*: Die wirkende Hellsicht wird fokussiert durch
Name und materielle Komponente des Ziels. Nach der
Detektion der Person greift die zweite Stufe der Hellsicht
und sucht einen Weg zu einem Knotenpunkt der Lebens-
kraft. Der Pfeil wird auf dieses Ziel ausgerichtet und kann
es nicht verfehlen.

13+ ZfP*: Verschen mit der Komponente und dem Namen
wird dieser Pfeil sein Ziel von tiberall treffen und es vermut-
lich toten. Wahrscheinlich gibt es mehrere dieser Pfeile.

Wirkung

Versechen mit dem Namen und einer materiellen Kompo-
nente (Kleidungsstiick, Blut, Haar ...) trifft der Pfeil nach
Abschuss unwiderruflich sein Ziel. Er umgeht dabei alle phy-
sischen oder magischen Hindernisse, verursacht 3x (1W+5*
SP), eine entsprechende Anzahl Wunden und Blutverlust (1
SP/KR bis zur Versorgung der Wunde). Einer der Pfeile wird
vom Erzdimon selbst auf ein Ziel seiner Wahl gelenke. Als
Opfer kommt hier Sharraz Garthai oder ein von Ihnen be-
liebig zu bestimmendes Ziel in Frage. Gamba verfiigt noch
iiber neun weitere Pfeile.

der Stadt abzuhalten. Feiglinge kann er bei der Verteidigung
der Stadt nicht gebrauchen. Wihrenddessen betritt Zerwas
das Etablissement. Er beschiftigt sich eine Weile ungeniert
mit den Huren und zicht sich dann mit der schwarzhaarigen
Cindira zuriick. Eine Menschenkenntnisprobe —2 enthiille
anwesenden Helden, dass Marcian starke Gefiihle fiir das
Midchen hegt.

Einige Zeit spiter stiirmt Lysandra herein. Mit versteinerter
Miene tritt sie an Marcians Tisch und bittet ihn und evtl.
anwesende Helden, sofort mitzukommen. Sie sagt zunichst
nur, dass sich ein Zwischenfall ereignet habe. Die Amazone
fihre die Helden direkt zum Haus des Feldarbeiters Drugon.
Vor der drmlichen Hiitte steht einer von Lysandras Lowen
Wache. Der birtige Mann ist sichtlich nervés. ,,Seht selbst®,
fordert Lysandra die Gruppe tonlos auf.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Bereits an der Schwelle steigt euch der Geruch von Blut
in der Nase. Im flackernden Licht der Lampen wird
dann die grauenvolle Wahrheit offenbar. Von Drugon,
dem alleinerziehenden Witwer, ist nur noch der blu-
tige Schidel und sein in zwei Teile zerrissener Rumpf
zu erkennen. Die Gliedmaflen sind unauffindbar. Ein
totes Kind, bleich und mit aufgerissener Schideldecke,
ist dem Vater an die Brust gesunken. Der Hals wurde
durchschnitten. Es mag vielleicht erst zwei Gotterliufe
gelebt haben. Ein grofies Loch klafft in dem Torso. Es
schein, als wire das Herz bei lebendigem Leibe he-
rausgerissen. Uber dem Deckenbalken hingt ein drit-
ter Leichnam. Blut tropft von seinen Hinden herab.
Das Kind war etwa fiinf Jahre alt. Arme und Beine
stehen in bizarrem Winkel ab. Der Kopf ist auf den
Riicken gedriicke, die Wirbel und der Nacken durch-
trennt. Die letzte Entdeckung ist die schrecklichste. In
einer Wiege liegt ein Baby, die Hinde sind nach oben
gerichtet, als wolle es in den Arm genommen werden.
Der Kopf ist nur noch eine breiige Masse.

Es handelt sich bei den Toten um Drugon und seine Kinder
Hauce, Landor und Daria. Yasinthe, die Mutter der Familie,
war eines der letzten Opfer der orkischen Besatzung. Wenn
Sie einen personlichen Bezug herstellen wollen, kann die
Frau auch bei einer der Kommandoaktionen der Helden ums
Leben gekommen sein. Falls der Verdacht gegen Zerwas sich
bereits erhirtet hat, kann der Henker einige Zeit nach den
Helden bei der Hiitte eintreffen. Als er die Szene erkennt,
wendet er sich mit Grausen ab. ,Bei Boron®, entwischt es
ihm. Menschenkenntnis enthiillt, dass Zerwas Entsetzen echt
ist. 5 TaP* oder mehr verraten einem Helden, dass es nicht
der Anblick alleine ist, der ihn erschiittert. Zerwas hat in der
Tat das Werk Sartassas erkannt, die seiner Gefangenschaft
entwischt ist.

Untersuchungen

o Es ist weniger Blut zu finden, als zu erwarten wire. Ein
heilkundiger Held kann den Tod allerdings auf einen Zeit-
punke datieren, zu dem Zerwas in der Fuchshshle war.

J Niemand hat etwas von dem Gemetzel gehért (Sartassa
wirkte einen SILENTIUM).

4 Auf der Suche nach Zeugen kénnen die Helden nur den
Arbeiter Karman (dreckig, kaut irgendeinen Tabak) ausfin-
dig machen. Dieser hat gesechen, wie eine schwarzhaarige
Frau mit rotem Kapuzenmantel den Feldarbeiter vor seiner
Hiitte ansprach und dann mit ihm hinein ging. Spiter hat
er sie ohne Mantel wieder gehen sehen. Karman beschreibt
die Frau als sehr hiibsch, mit ,bimmelndem Schmuck® und
»angemalt wie eine Novadihure“ und wundert sich, dass
Drugon sich so etwas leisten kann.

OpPeraTion GREIFENISCHLAG

4 Der rote Kapuzenmantel findet sich tatsichlich in der
Hiitte.

o Sollten die Helden nicht von selbst darauf kommen, wird
Uriens sie bei nichster Gelegenheit darauf hinweisen, dass

»der Tod Rot trigt®.

Lysandra wird sich sehr iiber den vermeintlichen Prostituier-
tenbesuch ereifern. Marcian beauftragt die Helden, Personen
zu suchen, auf die die Beschreibung passt, und sie Karman
vorzufithren. Zerwas wird sich nun intensiver mit Sartas-
sa beschiftigen und sie mit ihrer neuen Existenz vertraut
machen. Unter seiner Anleitung soll die Elfe erlernen, die
Morde heimlich zu begehen und besser zu vertuschen. Fiir
die Bevolkerung ist die Nachricht nur ein weiterer Sargnagel
aus der Hand der Orks. Nicht zuletzt aufgrund dieses bes-
tialischen Mordes werden einige Greifenfurter am nichsten
Tag die Stadt verlassen.

Der IMMuED LoHn

Die Reise durch die Finstermark und die Befreiung Greifen-
furts sollten den Helden in etwa 200 Abenteuerpunkte ein-
bringen. Die Festigung der Macht in der Stadt schligt noch-
mals mit 150 AP zu Buche. Je nachdem, wie ausfiihrlich die
Kommandounternehmen ausgespielt wurden, kénnen Sie
diesen Betrag auch noch erhohen. Wihrend der Namenlosen
Tage hat sich jeder Held weitere 300 AP sicher redlich ver-
dient. Fiir zusitzliche Primien bieten sich viele Szenen an.
Neben den Namenlosen Triumen und dem Abend bei Zer-
was kann fiir einen Zauberer beispielsweise auch die Analyse
des Schwarzen Pfeils zusitzliche AP einbringen.

Die Reise durch die Finstermark diirfte mit Speziellen
Erfahrungen auf Sich Verkleiden und Uberreden zu Buche
schlagen. Die Biirger Greifenfurts miissen immer wieder
durch Uberzeugen bewegt werden, wihrend bei den Kom-
mandounternehmen verschiedenste Talente zum FEinsatz
kommen kénnen. Bei den Morden werden die Helden un-
freiwillig Erfahrungen auf dem Gebiet der Anatomie machen.
Die Analyse der Freipfeile sollten Sie auf jeden Fall auch mit
einer SE im ANALYS belohnen.

ATNKERPUNKIE

4 Greifenfurt ist befreit und verfiigt {iber ausreichend
Truppen, um nicht sofort von den Orks iiberrannt zu wer-
den. Gamba hat sein Ultimatum fiir den freien Abzug aus-
gesprochen.

4 Die Morde haben begonnen und Sartassa ist von Zer-
was zum Vampir gemacht worden.

4 Die Helden sind mit den wichtigsten Meisterpersonen,
vor allem den Offizieren, aber auch Ludalbert bekannt.

4+ Das Massaker und die Grabungsarbeiten am Platz der
Sonne sind den Helden ein Begriff. Zudem wissen sie auf
Grund der Geistererscheinungen von einer elfischen und
zwergischen Prisenz in der Geschichte Greifenfurts.
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Zusammenfassung

Nach den Namenlosen Tagen kehrt Sharraz Garthai mit ei-
ner grofien Streitmacht zuriick. Entgegen den Erwartungen
der Greifenfurter beginnen die Orks mit einer gut organi-
sierten Belagerung, statt einfach gegen die Mauern anzu-
rennen. Kurz darauf erreicht ein Konvoi mit Giitern und
Entsatztruppen die Stadt. Wihrend an der Oberfliche ein
klassisches Belagerungsszenario liuft, spitzt sich die Lage im
Inneren zu. Die Helden kommen Zerwas auf die Schliche,
doch der Erzvampir schligt zuriick und fiigt den Helden eine
herbe Niederlage zu. Als die Orks schlieflich zum Sturm auf
die Stadt blasen und mit Zaubermacht die Mauern iiberwin-
den, scheint das Ende gekommen. Nur ein Pakt zwischen
Zerwas und Marcian rettet Greifenfurt vor dem Untergang.
Doch Marcian gelingt es durch eine List, Sartassa und wei-
tere von Zerwas geschaffene Vampire zu vernichten, worauf-
hin dieser Rache schwort und die Stadt verlisst.

Dramaturgische Anmerkung

In diesem Kapitel stehen die Erzihllinien zum Krieg
und dem Henker von Greifenfurt im Vordergrund. Das
Kriegsszenario ist dabei relativ frei gestaltet und findet
seinen fixen Hohepunkt im groffen Sturm auf die Stadk.
Je nach Wunsch kann diese Linie zuvor unterschiedlich
intensiv betrieben werden. Der Strang um den Erzvam-
pir muss dagegen von den Helden aktiv vorangetrie-
ben werden. Der Tod des Irgan Zaberwitz stellt dabei
den ersten Hohepunkt dar. Mit dem Auffinden der
Prozessakte endet der Kriminalplot, nicht jedoch die
Geschichte um den Vampir. Die Szenen sind dabei so
angeordnet, dass sich Kriegs- und Vampirplot miteinan-
der abwechseln. Selbstverstindlich haben Sie jederzeit
die Méglichkeit, dieses Arrangement zu verindern.

DieE BELAGERVIIG

RUHE VOR_
DEM STURm

Zeitpunkt: Anfang Praios 1013 BE

Bemerkung: Bis zum Beginn der Belagerung durch die Orks
dauert es noch etwa zwei Wochen. Méchten Sie in dieser
Zeit noch weitere Kommandounternehmen ansetzen, ziehen
Sie dazu den gleichnamigen Abschnitt im vorigen Kapitel
(siehe Seite 52) zu Rate.

BURGER AVF DER FLUCHT
» Wer gehen will, soll gehen. Feiglinge konnen wir nicht gebrau-

chen.
—Marcian zu seinen Offizieren

Der 1. Praios beginnt mit strahlendem Sonnenschein, der die
Schrecken der vergangen Tage vergessen zu machen scheint.
Doch nach Gambas Drohung und den schrecklichen Er-
eignissen der vergangenen Nacht beschlieffen viele Biirger,
die Stadt zu verlassen. Sie hoffen darauf, dass die Orks ihr
Wort halten und den Fliichtlingen tatsichlich freien Abzug
gewihren. Je nachdem, wie erfolgreich die Helden wihrend
der Namenlosen Tage agiert haben, sollten Sie mehr oder
weniger bekannte Gesichter unter die Fliichtlinge mischen.
Unter den Fliichtlingen sollten auch Figuren auftauchen,
die den Helden personlich bekannt sind. Dies kann ein Fa-
milienvater sein, der seine Familie nicht den kommenden
Gefahren aussetzen will, oder auch eine ehemalige Soldatin,
die nicht mehr den Mut besitzt, den Orks ein weiteres Mal
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standzuhalten. Spitestens im Gesprich mit diesen Personen
diirfte den Helden wieder einmal klar werden, dass nicht alle
Aventurier tiber den gleichen Heldenmut verfiigen, den sie
hoffentlich in den kommenden Monaten zeigen werden. In
jedem Fall befinden sich die Elfenbergs unter den Fliichtigen.
Neben vielen reichen Biirgern verlisst auch ein Grofiteil von
Lancorians Freudenmidchen die Stadt.

Im Rahmen des Exodus kann auch der Hindler Perval Svel-
Iter einen Auftritt haben. Zu seinen Geschiftspraktiken ge-
hort es, gegen Kredit Fuhrwerk und Unterstiitzung fiir die
Reise bereitzustellen. Als Sicherheit nimmt er dabei gerne
die Grundstiicke der Biirger an. Neugierige Helden kénnen
von Svellters {iberhohten Preisen und Wucherzinsen erfah-
ren, die spiter zur Grundlage seines Reichtums gehoren.
Marcian wird, wie immer angetan mit seinem roten Mantel,
vom Wehrgang aus die Fliichtlinge beobachten und mit stei-
nerner Miene in die Ferne blicken. Blautanns Kavalleristen
erhalten den Auftrag, die Biirger zu begleiten und zu priifen,
ob die Orks tatsichlich Wort halten. Ein geeigneter Held
kann sie ggf. begleiten. Kommt ein Held auf die Idee, sich
unter die Fliichtenden zu mischen, wird Marcian dies aus-
driicklich begriiffen. Wenige Meilen von der Stadt entfernt
halten die Orks die Wagenziige an und fiihren oberflichliche
Kontrollen durch. Im Gegensatz zu sonst wird jedoch nichts
gepliindert. Die Greifenfurter diirfen sowohl Waffen als auch
Wertgegenstinde behalten. Die Schwarzpelze versuchen je-
doch, von den Biirgern Namen und Ausschen von ,Hiupt-
lingen“ und ,,groflen Kriegern® in der Stadt zu erfahren.
Wenn die Helden die Analyse des Pfeils beendet haben, der
Ira von Seewiesen totete, diirfte Thnen schnell klar werden,
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dass die Befragungen Vorbereitungen fiir den Einsatz wei-
terer schwarzer Pfeile sind. Diese Erkenntnis fiihrt in der
nichsten Offiziersversammlung zu aufgeregten Debatten.
Als klar wird, dass jedes Kleidungsstiick zu einer Gefahr wer-
den kann, emport sich Blautanns Stellvertreterin Rialla, ob
man seine Wische etwa demniichst selber waschen solle. Da
Gamba die meisten Pfeile gegen die spiter eintreffenden Ma-
gier aus Bethana einsetzen wird, kommt es vorerst jedoch zu
keinen Zwischenfillen.

Wenn es sich irgendwie anbietet, kénnen Sie auch eine klei-
ne Szene mit Uriens einbauen. Der Verriickte liuft einem
Helden mit wiegendem Schritt entgegen, umarmt ihn und
raunt ihm verschworerisch zu: ,Der Mensch im Orkenkleid
macht sich fiir den Sturm bereit! Es diirfte nicht schwer sein,
diesen Spruch zu entritseln. Selbst wenn dies dem abgebriih-
ten Helden kein Gruseln entlockt, werden einige zufillige
Mithérer sichdich von Grausen gepackt und machen sich
schnell aus dem Staub.

Greifenfurt in Zahlen

Etwa ein Drittel der 3.000 Greifenfurter Biirger verlasst
am 1. Praios die Stadt. Mit ihnen zieht etwa die Hilfte
der 1.200 Fliichdinge, die noch vor den Namenlosen
Tagen hierher evakuiert wurden. Damit sind noch etwa
2.600 Zivilisten in der Stadt. Dariiber hinaus verfiigt
Marcian {iber Blautanns Kavalleristen (etwa 120 Reiter)
und Lysandras Léwen (100 Freischirler). Nur die Ritter
verfiigen tiber eine regulire Ausbildung.

BavHOLZ FUR DiE WEHR

Mitte Praios beschliefSt Marcian mit dem Offiziersrat eine
riskante Mission auszufiihren, die Bauholz beschaffen soll.
Ein Wagenzug aus knapp 30 Karren und allen, die die Hel-
den zusitzlich erbeutet haben,

wird von Darrag, dem Schmied,

angefiihre und von 100 Biirgerwehr-

soldaten begleitet. Zusitzlich kommen

noch 100 Holzfiller, Kutscher und Freiwilli-

ge mit. Sie sollen in den nérdlichen Wald vor-

stoflen, soviel Bauholz wie moglich sammeln

und nach Greifenfurt schaffen.

Sharraz Garthais Spiher haben den Trupp al-

lerdings bemerkt und so wird ein Angriffscrupp

von etwa 100 Mann unter Olugh Oxbrull aus-

geschickt, um die Mission zu beenden. Der Wagentreck
braucht einen halben Tag, um den Wald zu erreichen und
ein Nachtlager zu errichten, dann erst konnen die Baumfil-
larbeiten beginnen. Bis zum Mittag des zwei-

ten Tages ist genug Holz geschlagen und

verladen, so dass sich die Holzfiller wieder

auf den Riickweg machen. Die Orks passen

den Wagenzug im hiigeligen Grasland 20 Mei-

len vor den schiitzenden Mauern der Stadt ab.

Die Angreifer sind berittene Zholochai-Schiit-

zen und verfiigen mit ihren orkischen Kriegs-

bogen iiber gefihrliche Waffen.

KampPF v GREIFENFURT

Entscheidend ist, ob die Helden daran gedacht haben, be-
rittene Kundschafter auszusenden. Mit viel Gliick gelingt es
einem der Reiter, nach Greifenfurt durchzukommen und die
Kavallerie zu holen.
Da Darrag der Situation nicht gewachsen ist, werden die
Helden das Kommando iibernehmen und unter Einsatz von
Kriegskunst und Fabrzeug Lenken versuchen miissen, eine
Wagenburg zu formieren. In dem unebenen Gelinde erlei-
den die Wagen bei diesen Manévern leicht Achsenbriiche
und miissen ggf. aufgegeben werden. Unter den Verteidigern
befinden sich nur wenige Bogenschiitzen, so dass die Orks
immer wieder waghalsige Attacken auf die Gruppe reiten
konnen. Im leichten Hiigelland ziehen die Orks sich immer
wieder zuriick und formieren sich zu neuen Angriffen.
Nachdem die Verteidiger sich eingeigelt haben, werden die
Orks beschidigte Wagen aufSer Sicht reparieren und in Brand
setzen. Von einem nahen Hiigel rollen die Wagen dann als
brennende Rammbaécke in die Wagenburg. Nachdem die
Wagenburg durchbrochen ist, werden die Orks zunehmend
auch den Nahkampf suchen und die Menschen umso mehr
bedringen.
Einem Helden geniigt eine Kriegskunst-Probe+3, um festzu-
stellen, dass gegen diese erfahrenen Krieger weder Sieg noch
Flucht méglich ist. Damit ist es an den Helden, die Situation
zu retten. Mogliche Wege wiren ein Bote nach Greifenfurt,
ein Rauchsignal zum gleichen Zweck, magische Mittel wie Il-
lusionen oder gar eine Duellforderung, um Zeit zu gewinnen.
Gelingt es in Greifenfurt bzw. die Kiirassiere zu verstindi-
gen, ist die Lage ebenfalls gerettet. Sobald die Reiterfanfare
erklingt, ziehen die Zholochai sich zuriick. Nach dieser Epi-
sode wird Sharraz Garthai mit seinen Trup-
pen anriicken und mit der Belagerung
Greifenfurts beginnen.
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AVF DEI
SPUREN DES GREIiFEN

Zeitpunkt: Sobald die Helden mit den Recherchen im Ma-
gistrat beginnen.

Bemerkung: Spitestens mit dem Auftrag Marcians beginnt
die Recherche der Helden in den Archiven der Stadt. Hier
sind wichtige Hinweise auf die Geschichte der Stadt und das
Geheimnis des Henkers von Greifenfurt verborgen.

Wenn die Helden angesichts der Grabungen auf dem Platz
der Sonne, Geistererscheinungen und den Geschichten iiber
den Henker von Greifenfurt nicht schon von selbst auf die
Idee gekommen sind, in den Archiven der Stadt Nachfor-
schungen zu treiben, wird Marcian sie damit beauftragen.
Er ist vor allem an handfestem Material interessiert, dass er
gegen Zerwas einsetzen kann, doch auch die befremdlichen
Hinweise auf Greifenfurts Vergangenheit irritieren ihn.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Der stolze Bau am Platz der Sonne strahlt eine Wiirde
und Standhaftigkeit aus, die in diesen Zeiten etwas
ungemein Beruhigendes hat. Auch wenn Marcian
den Magistrat entmachtet hat, sind die ehemaligen
Ratsherren immer noch hiufig hier zu finden. Die
meisten Beamten dagegen sind geflohen oder werden
von Marcian in der Garnison eingesetzt. Stadtschrei-
ber Irgan Zaberwitz ist jedoch in seinem Biiro im
Erdgeschoss zu finden. Der Schreibtisch ist mit Pa-
pieren iiberladen, tiberall sind Notizzettel zu finden,
teilweise mit gereimten Merkspriichen, deren Sinn
euch verschlossen bleibt. Der hagere Schreiber erhebt
sich nicht, um euch zu begriiffen. Misstrauisch starrt
er die Neuankommlinge an.

Zugang zum Archiv werden die Helden nur auf zwei We-
gen erhalten. Entweder verfiigen sie tiber einen schriftlichen
Befehl Marcians oder sie bestechen den korrupten Irgan. So-
bald dieser mit seinem Kriickstock die Treppe hinunter ge-
humpelt ist und die Tiir aufgesperrt hat, endet jedoch seine
Kooperation. Groll {iber den missliebigen Befehl oder Gier
nach weiteren Bestechungsgeldern halten ihn davon ab, den
Helden die Suche im Archiv zu erleichtern. Das Archiv selbst
befindet sich in einem chaotischen Zustand. Regale sind um-
gefallen, Akten liegen auf dem Boden, Miusedreck und lose
Blitter runden das Bild ab. Kurzum, jedem Hesindejiinger
diirfte der Anblick einen schweren Schlag versetzen.

Damit ein Held sich tiberhaupt sinnvoll mit der Recherche
beschiftigen kann, sollte er neben Guarerhi auch die Kusli-
ker Zeichen auf einem Wert von mindestens 4 beherrschen.
Sie konnen die Recherche iiber das Ansammeln von TaP*
auf Lesen/Schreiben gestalten und den Helden bei gewissen
Schwellenwerten weitere Quellen zuginglich machen. Die
genauen Werte sowie ggf. Erschwernisse legen wir in Thre
meisterlichen Hinde. Helden aus der Region kénnen Sie er-
ginzend auch Proben auf Geschichtswissen oder Sagen/Legen-
den (ggf. als Hilfstalent) zugestehen, da diese entsprechende
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Schriftstiicke schneller einordnen konnen. Die Recherche
kann sich iiber lingere Zeit hinziehen und immer wieder
unterbrochen werden. Bis zum Brand des Archivs (s.u.) kén-
nen die Helden immer wieder hierher zuriickkehren.

Erkenntnisse

1 Die Helden kénnen im Lauf der Zeit die Quellen 1, 2, 4
und 5 entdecken. Einzelheiten finden Sie im Anhang (siche
Seite 145fF.).

o Irgan hat offensichtlich keinen Versuch unternommen,
das Chaos zu ordnen. Tatsichlich hat er vermutlich selbst
seinen Teil dazu beigetragen und nutzt die Unordnung zu
seinem Vorteil.

4 Vor 200 Jahren brannte das Archiv aus. Aus der Zeit da-
vor sind nur Gedichenisprotokolle oder Abschriften aus an-
deren Quellen erhalten.

J Nach und nach wird deutlich, dass die fehlenden Schrift-
stiicke nicht einfach nur verschlampt sind, sondern teilweise
gezielt entfernt wurden. Es fehlen Teile von Akten, Seiten
wurden entfernt und dhnliches.

Irgan hat seine Kenntnisse immer wieder benutzt, um Papiere
zu Geld zu machen. Insbesondere an die Brohms hat er immer
wieder Akten mit belastendem Material iiber verschiedene Fa-
milien der Stadt verkauft. Dies wird Irgan allerdings nur ge-
gen eine hohe Summe oder durch extremen Druck zugeben.
Recherchierende Helden auf dem nichtlichen Heimweg sind
sie im Ubrigen willkommene Ziele fiir Zerwas Namenlose
Werke. Insbesondere gilt dies fiir den Held, der an den Na-
menlosen Triumen leidet (siche Seite 55 und 59).

Im AnGesicHT
DES FEIinnDES

»Die wilden und primitiven Orks verfiigen iiber keinerlei Ar-

tillerie.

—giingige Lehrmeinung in Wehrheim

Zeitpunkt: Mitte Praios 1013 BE unmittelbar nach Darrags
Wagenzug zur Beschaffung von Bauholz.

Bemerkung: Mit dem Aufzug der Orks beginnt die Bela-
gerung Greifenfurts. Alle kiinftigen Ereignisse finden nun
unter dieser Rahmenbedingung statt.

Einen Tag nachdem die Greifenfurter mit Darrags Wagen-
zug groflere Mengen Bauholz in die Stadt geschafft haben,
beginnt der Aufmarsch der Orks. Den ganzen Tag iiber
treffen Sippenverbinde ein, um sich unter dem Komman-
do des Sharraz Garthai den Belagerern anzuschliefSen. Das
Hauptlager der Orks befindet sich ca. 500 Schritte von der
Ostschanze entfernt, kleinere Stellungen entstehen vor den
beiden Toren im Norden und Siiden, ein weiteres Lager wird
auf der anderen Flussseite errichtet. Uberall werden Griben
ausgehoben und Erdwille errichtet, die Orks beginnen im
stromenden Regen mit dem Bau von Geschiitzen, die in vor-
gelagerten Stellungen positioniert werden. Die Befestigung
dieser Stellungen ist zunichst noch eher schwach.
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Fiir die kaiserlichen Offiziere ist es schwer zu glauben, dass die
Orks ein derart planvolles Vorgehen an den Tag legen, wider-
spricht es doch allem, was man iiber die Schwarzpelze zu wissen
glaubt. Irgendwann werden erste Sichtungen iiber einen Zwerg
im feindlichen Lager laut, die das Vorgehen der Belagerer plau-
sibel erscheinen lassen. Die Anwesenheit von Zwergen und
Menschen in den Reihen der Orks wird bei den Greifenfurtern
fiir Unruhe sorgen. Oberst vom Blautann plidiert vom ersten
Tag an fiir einen Ausfall, um es den Schwarzpelzen heimzuzah-
len. Die ersten zehn Tage verhalten sich die Orks ruhig und
sind mit dem Aufbau von Lager und Befestigungen beschif-
tigt. Danach erfolgen in kurzem Abstand zwei halbherzig ge-
fiihrte Angriffe mit Leitern und Wurfhaken, die jedoch von
den Verteidigern leicht abgewehrt werden kénnen. Gestalten
Sie die Angriffe nach eigenem Gusto, so dass die Helden aktiv
werden kénnen, doch bedenken Sie auch, dass die Attacken in
erster Linie dazu dienen, die Stirke der Verteidiger zu testen
und nicht von den besten Kiimpfern ausgefiihrt werden.

Kolon Tunneltreiber

Der Zwerg ist eine Schliisselfigur der Belagerung.
Nur mit seiner Hilfe ist es méglich, dass die Orks eine
derart gut geplante Belagerung durchfiihren. Auch
im weiteren Verlauf der Kampagne bis zur Schlacht
bei Ange und Breite (siche Seite 113fF.) spielt er eine
entscheidende Rolle. Es ist explizit vorgesehen, dass
er am Ende der Kampagne von den Helden getdtet
werden kann. Damit die Spieler diesen Erfolg auch
wiirdigen kénnen, sollte Kolon schon zu Beginn als
Hassgegner aufgebaut werden. Die Helden kénnen

ihm bei verschiedenen Kimpfen begegnen, sollten
ihn zunichst jedoch nicht iiberwinden kénnen. Selbst
wenn es gelingt, Kolon im Zweikampf zu konfrontie-
ren, ist der Zwerg eine harte Nuss. Seine Leibwache

begonnen haben. In der Stellung vor dem Hauptlager wer-
den nach und nach mehrere Onager aufgestellt, zusitzlich
werden Rotzen gebaut. Noch sind im Offiziersrat die Beson-
nenen in der Mehrheit.

aus Tordochai diirfte ein Ubriges tun, damit Kolon
zumindest mit dem Leben davon kommt. Um ihn
als Lieblingsgegner besonders aufzubauen, sollten Sie
in der Belagerung auf seine Fihigkeiten als Scharf-
schiitze zuriickgreifen. Kolon versteckt sich dabei in
einer vorgeschobenen und gut getarnten Stellung.
Von dort aus nimmt er besonders wihrend der Dim-
merung die Wehrginge unter Beschuss. Auffilligen
Helden gibt er als Ziel jederzeit den Vorzug,.

Der starke Regen lisst die Breite anschwellen, sodass die ei-
sernen Barrieren im Hafen bis zum Ende des Monats iiber-
spiilt zu werden drohen. Fiir eine Erhéhung der Barrieren
steht bei Weitem nicht genug Eisen zur Verfiigung. In dieser
Situation verschirft Marcian die Vorbereitungen. Er ldsst
nun auch in den kleineren Haushalten private Vorrite be-
schlagnahmen. Zudem befiehlt er die Instandsetzung der al-
ten Stadtmauer, um eine zweite Verteidigungslinie zu haben.
Dazu werden auch die Hiuser entlang der Mauer gerdumt.
Nur Zerwas und Lancorian widersetzen sich erfolgreich.
Orientieren Sie sich bei einem Einsatz der Helden an den
Szenen aus dem letzten Kapitel (siche Seite 53ff.). Zudem
wird deutlich, dass die Orks mit dem Bau von Katapulten

KampPF v GREIFENFURT

Greifenfurt in Zahlen

Sharraz Garthai verfiigt zu diesem Zeitpunkt itiber
mehr als 1.000 Krieger. Zu Beginn der Auseinander-
setzungen entsprechen vier Rekruten bestenfalls einem
orkischen Stammeskrieger. Damit ist fast das Verhilt-
nis von drei zu eins erreicht, welches die kaiserlichen
Strategen fiir die Erstiirmung einer befestigten Stadt
veranschlagen. Erst der Ende des Monats eintreffende
Entsatz verindert dieses Krifteverhiltnis.

Das Hauptlager der Orks befindet sich &stlich der
Stadt, etwas vorgelagert wird eine Geschiitzstellung
errichtet. Kleinere Verteidigungsstellungen werden
vor den Toren im Siiden und Norden errichtet, eine
groflere Stellung westlich der Breite. Zunichst bauen
die Orks Katapulte, die Verteidigung der Stellungen
ist noch eher schwach.

Die Instandsetzung der alten Stadtmauer kann einige
Wochen dauern und ist ggf. Aufgabe fiir einen Hel-
den. Mit den letzten Beschlagnahmungen sind die
Rationen des Proviantmeisters die einzige Quelle fiir
Lebensmittel.
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Das ARCHiV
DER BROHMS

Zeitpunkt: Nachdem die Helden erfahren haben, dass Irgan
Zaberwitz Dokumente an die Brohms verkauft hat.

Bemerkung: In den Archiven der Familie Brohm lassen sich
neben weiteren Hinweisen auf den Henker auch zahlreiche
Berichte iiber Ork-Angriffe finden. Dies sollte den Helden
geniigend Material liefern, um spiter der Geschichte von Sa-

ljeth auf den Grund zu gehen.

Die Situation in der Villa Brohm hingt wesentlich davon
ab, wie die Helden vorgehen. Tauchen sie unvermittelt mit
einem Durchsuchungsbefehl Marcians auf, wird der alte
Glombo Brohm ihnen das Leben so schwer wie moglich ma-
chen. Allerdings ist es auch méglich, das Vertrauen Brohms
zu gewinnen und die Suche sogar mit seiner Unterstiitzung
durchzufiihren.

Familie Brohm verfiigt iiber eine kleine, aber gut sortierte
Bibliothek. Die Orientierung diirfte hier selbst ohne die
Hilfe des Hausherrn wesentlich leichter fallen. Erschwert
wird die Suche nur durch zweierlei Dinge. Der Patrizier
legt grofiten Wert darauf, dass den Helden kein Materi-
al in die Hinde fillt, das seine Familie in ein schlechtes
Licht riickt. Wirklich kompromittierende Informationen,
wie zum Beispiel alle Hinweise auf den in Quelle 9 be-
schriebenen Inquisitionsprozess, hat er allerdings ver-
nichtet. Zum anderen betrachtet er Zerwas als eine Art
Schiitzling und einziges Gegengewicht zu dem von ihm
gehassten Marcian. Zwar wird er den Helden bereitwillig
iiber die ruhmreiche Rolle der Henker berichten, dabei
jedoch unliebsame Elemente verschweigen. Aufgrund
dieser Eigenarten und dem inzwischen nachlassenden Ge-
dichtnis des Patriziers kann es dazu kommen, dass Brohm
die Helden hinauskomplimentiert, nur um ihnen tags da-
rauf weitere interessante Quellen zu prisentieren, die er
zuvor auf Unbedenklichkeit gepriift hat. Glombo Brohm
wird die Helden nach Méglichkeit in seiner Bibliothek
nicht allein lassen.

Falls Sie die Fiirstengruft (siche Seite 165) als Element in
das Spiel einbinden wollen, kann Brohm im Gesprich
tiber passende Quellen die Grabstitte beildufig erwihnen.
Glombo kennt nicht nur den geheimen Zugang, sondern
weifd auch, dass die alten Wertlinger Fiirsten dort beige-
setzt wurden.

Erkenntnisse

o Auf die Geschichte der Henker angesprochen, kann
Brohm bald Quelle 3 prisentieren.

o Aus der weiteren Vergangenheit belegen weitere Doku-
mente immer wieder Angriffe der Orks.

2 Auch Hinweise auf Saljeth sind hier zu finden, auch wenn
die Ereignisse zum Fall der orkischen Herrschaft im Dun-
keln bleiben (z.B. Quelle 10).

. Bei sehr genauen Recherchen lisst sich auch herausfin-
den, dass die angesehene Familie Brohm wohl lange Zeit
als einfache Holzfiller im Umland ihr Dasein fristete. Dies
versucht der alte Patrizier allerdings vor den Helden zu
verbergen.
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2 Einige der Dokumente stammen aus dem Archiv des Ma-
gistrats (was Brohm leugnet). Zudem sind auch Dokumente
zu finden, die aus der Zeit vor dem Brand des Archivs stam-
men (worauf Brohm durchaus stolz ist).

4 Im Fundament des alten Praiostempels befindet sich der
Zugang zu einer Gruft, in der die Uberreste der Illuminaten
und der Wertlinger Fiirsten liegen. Sollte es den Orks gelin-
gen, die Grabstitte zu entweihen und die Toten zu erheben,
wire dies katastrophal fiir die Moral der Greifenfurter.

Entsatz

Zeitpunkt: Ende Praios 1013 BE

Bemerkung: Mit der Versorgungsflotte kommen die Ang-
barer Sappeure und Bethaner Magier nach Greifenfurt. Die
Angriffe der Orks erfolgen wenige Tage spiter.

Eines Vormittags erreichen orkische Reiter von Siiden her
die Stadt. Wenig spiter beginnen hektische Aktivitdten bei
den Schwarzpelzen. Geschiitze werden zum Fluss verlagert,
Truppen verlegt, Vorbereitungen fiir ein Gefecht getroffen.
Als Reaktion darauf verlagern auch die Greifenfurter ihre
Truppen zum Hafen und erwarten einen Angriff. Erst einige
Zeit spiater kommen funf kaiserliche Flussschiffe in Sicht, die
tiber die Breite flussaufwirts gerudert werden. Die Schiffe
sind schwer beladen, mit Schilden geschiitzt und werden
von Bogenschiitzen verteidigt. Es ist absehbar, dass die lang-
samen Schiffe unmittelbar vor der Stadt unter Beschuss ge-
nommen werden sollen. Ohne Hilfe wird die Flotte kaum an
Brandpfeilen und Geschiitzen vorbei kommen.

Dies ist der Zeitpunke fiir einen Ausfall, den die Helden
nach eigenem Ermessen mitgestalten sollten. Im Folgenden
finden Sie einige Optionen, welche die Helden natiirlich
nach Belieben erweitern konnen. Der Angriff richtet sich
primir gegen die Stellung am Fluss, da insbesondere dort
die Krifte der Orks konzentriert sind und die Orks keine
Unterstiitzung aus dem Hauptlager erhalten kénnen.

1 Oberst vom Blautann bietet an, seine Kiirassiere nach
Norden iiber eine kleine Briicke zu fithren, um dann einen
Entlastungsangriff zu reiten.

o Darrag schligt vor, mit den Booten im Hafen iiber den
Fluss zu setzen und die Schwarzpelze so im letzten Moment
mit etwa 100 Mann iiber den Fluss anzugreifen. Auch wenn
die Aktion zunichst als tollkithn angeprangert wird, streiten
sich schon bald Darrag, Zerwas und Gernot Brohm darum,
wer das Kommando fiihren darf.

o Lancorian kann anbieten, Darrags Vorstof§ mit Illusions-
magie zu unterstiitzen. Lisst man ihn gewihren, kann er mit
magischem Nebel und der Illusion eines Orklandriesen auf-
warten, die sich tiuschend echt aus den Wassern der Breite
erhebt und die Feinde kurzfristig in die Flucht treibt.

o Lysandra wird sich zuriickhalten und ihre Minner als Bo-
genschiitzen am Hafen platzieren.

4 Auf den Schiffen befinden sich fiinf Kampfmagier aus
Bethana, die bei Bedarf einige der Geschiitze am Ostufer mit
Feuerlanzen vernichten werden.

Das [aHR DES GREIiFEN



Die Orks werden sich ihrerseits nicht lumpen lassen und
sind auf einen Ausfall der Greifenfurter vorbereitet.

4 Die Schamanen werden feindliche Magie ziigig neutra-
lisieren.

4 Nach kurzer Zeit formieren sich die kampferfahrenen
Schwarzpelze neu und liefern den Biirgern ein hartes Ge-
fecht. Thre iiberlegene Kampfkraft in 1:1 Situationen ver-
schafft ihnen schnell einen Vorteil.

o Einige eilends herbeigeschaffte Rotzen konnen Schiffe
und Boote auch vom Ostufer aus unter Beschuss nehmen.

4 Zahlreiche Bogenschiitzen, die fiir den Beschuss der
Schiffe gedacht waren, kénnen auch die Sturmtruppen aus
der Stadt unter Beschuss nehmen, wenn diese nicht durch
Nebel oder Ahnliches geschiitzt werden.

4 Fiir harte Fille halten die Orks eine Truppe Schwert-
kimpfer mitsamt drei Kriegsogern in Reserve.

Zichen sich die Greifenfurter nicht schnell genug zuriick,
koénnen auch Geister und Elementarwesen von den Schama-
nen gerufen werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer stirker schmilzt die Zahl der tapferen Biir-
gersoldaten. Eine kleine Gruppe zieht sich zum
Ufer zuriick, um die rettenden Boote zu erreichen.
Von iiberall prasseln Pfeile auf euch herab und die
Schmerzensschreie zeigen an, dass manch einer sein
Ziel getroffen hat. Panik steht in die Gesichter der
Biirger geschrieben. Dann ertént ein Ruf und die
Bogenschiitzen ziehen sich zuriick. Schon wollt ihr
aufatmen, doch dann erkennt ihr den Grund fiir
die Pause. Ein Trupp ausgeruhter Schwertkimpfer
marschiert auf euch zu, in ihrer Mitte drei riesige
Streitoger, bewaffnet mit Himmern so grof§ wie ein
Mann.

[ZEIT FUR HELDENAKTIONEN]

Plstzlich kommt der Vormarsch zum Erliegen, die
Unholde starren euch mit aufgerissenen Miindern
an und ergreifen dann urplétzlich die Flucht. Eini-
ge Orks lassen sogar ihre Waffen fallen, um schnel-
ler laufen zu konnen. Verbliifft schaut ihr euch
um und erblickt hinter euch einen mehr als sechs
Schritt groflen Riesen, der sich triefend aus dem
Fluss erhebt.

Natiirlich handelt es sich bei dem Riesen um das Werk Lan-
corians. Der Meister der Illusion hat sich wieder einmal
selbst tibertroffen. Wenn die Helden rasch handeln, gelingt
es den Greifenfurtern sogar noch, die Geschiitze zu zerstéren
und einige Verwundete zu bergen.

KampPF v GREIFENFURT

Greifenfurt in Zahlen

Die Flotte bringt zwei Banner des Angbarer Schanz-
und Sappeurregiments und eine Hand (5 Personen)
Bethaner Kampfmagier nach Greifenfurt. Zwar be-
tragen die Verluste unter den Verteidigern auch etwa
100 Kimpfer, da es sich dabei jedoch iiberwiegend
um die ungeiibten Biirger handelt, verbessert sich die
Kampfkraft der Verteidiger deutlich. Die Sappeure
bringen zudem ihre eigenen Geschiitze einschliefSlich
der mobilen Hornissen mit und stirken so die Of-
fensivkraft der Befestigungen. Genauso wichtig wie
die Soldaten sind auch die mitgebrachten Vorrite,
die zwei Lagerhiuser fiillen. Wie stark die finf Fluss-
schiffe beschidigt wurden, liegt in Threr Hand. Deren
Einsatzmdéglichkeiten hingen zudem stark vom Was-
serstand ab. Welche Rolle die Schiffe in der weiteren
Kampagne spielen, hingt von vielen Faktoren ab, die
im Ermessen von Meister und Spielern liegen.
Sowohl die Magier als auch Hauptmann Himgi er-
halten einen Sitz im Rat der Offiziere. Himgi beklei-
det nun das Amt des Schanzmeisters, wihrend die
Magier als arkane Berater auftreten. Meist werden sie
von Eolan vertreten, der insbesondere Lancorian ge-
geniiber auf seine iiberlegene Kompetenz in Sachen
Kampfmagie besteht.

Keiner der Soldaten kann etwas iiber den mutmaf3-
lichen Tod Brins berichten. Ob jemand den Prinzen
tatsichlich nach den Namenlosen Tagen personlich
gesehen hat, liegt allein in ihrer Hand.

TrommELD DES KRIEGES

Nachdem ein Teil der Geschiitze vernichtet wurde, finden
Anfang Rondra an zwei aufeinanderfolgenden Tagen An-
griffe der Schwarzpelze statt. Zunichst versuchen sie, die
Bastion am Fluss einzunehmen, konnen die starken Mau-
ern aber ohne schweres Belagerungsgerit nicht iiberwinden.
Am darauf folgenden Tag greifen sie auf breiter Linie die
Ostmauer mit Leitern und Haken an. Die schiere Zahl der
Angreifer lisst sie zwar hier und da bis auf die Wehrginge
stoflen, doch mit Hilfe der Helden kénnen die Orks erfolg-
reich zuriickgeworfen werden. Es gibt zahlreiche Verletzte,
doch die Stadt feiert ihren Sieg.

Gerade der Angriff auf die Ostmauer bietet Moglichkeiten,
die Helden angemessen in Szene zu setzen. Gestalten Sie den
Angriff entsprechend den Vorlieben ihrer Gruppe aus und
nutzen Sie die folgenden Hinweise:

o Der Angriff der Orks wird durch Horner und Trommeln
eingeleitet. Letztere werden wihrend der gesamten Schlacht
geschlagen. Wihrend die Schwarzpelze jede Aktion mit
Gebriill begleiten, herrscht auf den Mauern angespanntes
Schweigen, bis der Feind heran ist.

 Marcian trigt wie immer seinen roten Mantel. Die Offi-
ziere sind in der Regel durch ihre blauen Umhinge kennt-
lich, wihrend die Bethaner Magier in ihren altmodischen
weilen Roben ins Gefecht eingreifen.
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2 Im Kampf Mann gegen Ork wird immer wieder klar, dass
die einfachen Biirger den wilden Orks nicht gewachsen sind.
Oft liegt es an den Offizieren, die entscheidenden Kimpfe
zu gewinnen.

 Zerwas schligt sich ausgesprochen tapfer und wird von
den Biirgern schnell als Held verehrt. Dies sollte den Helden
klar sein, wenn sie spiter gegen ihn vorgehen wollen.

. Die Magier aus Bethana halten sich lange Zeit zuriick,
greifen dann aber mit durchschlagenden Effekten in den
Kampf ein. Die Magier sind sich jedoch nicht zu schade,
einen Kampf auch mit dem Rapier auszutragen — und zu ge-
winnen. Die Helden sollten die Magier hier schon schitzen
lernen. Umso schwerwiegender werden sie deren Niederlage
zum Beginn des Sturmes empfinden.

4 Um einen Durchbruch zu erzwingen, setzen die Orks ihre
Streitoger ein. Gelingt es einem solchen Ungetiim tatsichlich,
die Mauer zu erklimmen, ist wahrer Heldenmut gefragt. Sollten
die Helden zdgern, steht auch hier wieder Zerwas bereit.

2 Auch wenn die Orks letztlich blutig abgewiesen werden,
gibt es dennoch viele Verwundete und etliche Tote unter den
Verteidigern. Sorgen Sie daftir, dass die Helden mindestens
einen Grund haben, dem Haus der Therb{initen einen Be-
such abzustatten.

Nach diesen fehlgeschlagenen Angriffen werden sich die
Orks zuriickziehen und zwei Wochen lang auf weitere An-
griffe verzichten, in denen sie Geschiitze bauen.

Top EinEs
SCHREIBERS

Zeitpunkt: Entweder haben die Helden ihre Recherchen
fast aufgegeben oder bereits dringenden Verdacht gegen Zer-
was geschopft.

Bemerkung: Diese Szene stellt den Hohepunkt der Ermitt-
lungen in den Archiven dar. Den Helden fillt der entschei-
dende Hinweis in die Hinde, mit dem sich Zerwas geheime
Identitit beweisen liefSe. Mit dem Mord an Zaberwitz findet
der Kriminalplot seinen ersten Héhepunkt. Zaberwitz Ab-
schiedsbrief fithrt dazu, dass die recherchierenden Agenten
danach in der Stadt schlecht beleumdet sind.

Zu diesem Zeitpunkt koénnen die Helden Quelle 6 (siche
Anhang) in die Hinde bekommen. Nach der Entdeckung
wird sich die Situation im Archiv zuspitzen. Die Quelle
ist das einzige Dokument tiber den Prozess gegen Derlala
Brohm und ihren dunklen Meister, das {iberdauert hat. Plat-
zieren Sie es daher an einem Ort, der plausibel erscheint,
um sowohl der Entdeckung durch die Helden wie auch
dem Brand des Archives vor 200 Jahren entgangen zu sein.
In jedem Fall sollte dieses entscheidende Dokument nicht
einfach ,erwiirfelt’ werden. Idealerweise stoflen die Helden
durch besonders kreative Recherchen auf das Schriftstiick.
Als Fundort bietet sich zum Beispiel eine Kiste im Biiro des
griflichen Steuereintreibers an, deren Inhalt noch nicht ih-
ren Weg in die reguliren Archive gefunden hat. Sollten die
Helden sich hier umsehen, kann das Dokument aber auch
in einer Schriftensammlung des Grafen oder der Villa El-
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fenberg auftauchen. Da unter diesen Umstinden nicht si-
cher ist, ob es sich um eine Originalakte handelt, sollten die
Helden den Bericht durch weitere Dokumente stiitzen. Ein
Held mit Rechtskunde 5 oder mehr weifs, dass es bei einer
Untersuchung durch die Inquisition in jedem Fall eine Akte
des Prozesses geben muss.

Unter DEm SiEGEL DES GREIiFEN

Zeigen die Helden Marcian das Schriftstiick, wird er sie an-
weisen, unter allen Umstinden die Prozessakte der Inquisition
zu beschaffen. Nur ein solches Dokument ist in seinen Augen
tiber alle Zweifel erhaben. Marcian vermutet eine Kopie der
Akte im Archiv des Magistrats. Irgan wird zunichst leugnen,
irgendetwas zu wissen. Die Helden miissen ihn schon bedro-
hen oder bestechen, damit er kooperiert. Allerdings scheint
Irgan weniger an seiner Gesundheit als am Geld zu liegen,
sodass letztere Strategie deutlich schneller fruchtet. Sollten die
Helden Irgan friihzeitig angehen, kann der Fund von Quelle 6
auch entfallen und die folgende Szene direke gespielt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach umstindlichem Suchen in mehreren scheinbar
zufilligen Zettelsammlungen greift Irgan einen sei-
ner gereimten Merkzettel und liest vor:

»Zhl des Hahnes Zehen ohne Sporn,

schreite derer Schritt nach vorn,

drehe dich wie beim Friihlingstanz,

vor dir liegt es ledern im Greifenglanz.”

Den Reim rezitierend schreitet er durch die Regale
und dreht sich nach rechts. Einen Moment scheint
der alte Mann ginzlich zu erstarren, dann zieht er
eine lederne Mappe aus dem Regal.

Irgan ist einen Moment lang vollig desorientiert, denn ihm
ist entfallen, dass er den Inhalt der Akte versteckt hat. Die
Mappe trigt das Greifensiegel der Inquisition, ist jedoch
leer. Die Helden werden vermutlich einen weiteren faulen
Trick vermuten, doch unter dem Stress hat Irgan tatsichlich
vergessen, dass die letzte Kopie der Akte im Bein seines hei-
mischen Schreibtischs versteckt ist. Alles Dringen wird den
Helden daher nichts nutzen, Irgan wird um Aufschub bitten
und erstmalig seit der Ankunft der Helden selbst auf Suche
im Archiv gehen. Dazu schicke er die Helden wieder fort,
was angesichts seines fahrigen Zustandes auch angebracht
erscheint. Menschenkenninis enthiillt, dass Irgan durch den
Vorfall duflerst aufgewiihlt ist und vermutlich erst zur Ruhe
kommen muss, um seine Erinnerungen zu sortieren. Die
Helden sollen am nichsten Abend wiederkommen.

Es wird der Aufmerksamkeit der Helden entgehen, dass
Zerwas dem Archivar noch am gleichen Tag einen Besuch
abstattet und ihm 100 Dukaten fiir die Akte der Inquisition
bietet. Die beiden verabreden sich in der Nacht, doch Zer-
was erscheint in Dimonengestalt und zwingt den Schreiber
durch namenlose Macht, sich auf dem Speicher des Magi-
strats zu erhingen. Wenn Sie es wiinschen, kann Zerwas
nichticher Ausflug einem Helden auch wieder Namenlose
Triume bescheren.
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SELBSTmORD

Als die Helden sich am nichsten Tag auf den Weg machen,
vernehmen sie kurz darauf den Klang des Gongs, den Mar-
cian am Platz der Sonne hat aufstellen lassen. Jemand scheint
wie ein Verriickter drauflos zu schlagen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer wieder hallt der Klang des Gongs durch die
verregneten Gassen. Vom Platz der Sonne kommt
euch ein Mann entgegen. Es ist der schreiende Uriens,
der sich beide Hinde auf den Schidel gepresst hat, als
wolle er verhindern, dass selbiger unter den Gong-
schligen zerplatzt. ,Der zu deinen Fiiflen liegt, hat des
Praios Kind bekriegt!“, schreit er immerwihrend.
Kaum seid ihr am Platz eingetroffen, erscheinen zahl-
reiche Milizionire, angefiihrt von Gernot Brohm.
,1hr seid verhaftet wegen des Mordes an Irgan Zaber-
witz, Inquisitoren!®

Man wird die Helden zunichst in den Magistrat bringen und
dort mit den Vorwiirfen konfrontieren. Irgan Zaberwitz sei
erhingt auf dem Dachboden gefunden worden und sein Ab-
schiedsbrief habe die Helden als Titer entlarvt. Gernot wird
Quelle 7 vorlesen, wihrend sich die Menge weiter in Rage
steigert. Dabei werden allerlei mehr oder weniger absurde
Verdichtigungen geduflert. Die Helden wurden mehrfach in
der Nihe von Tatorten gesehen und wissen Dinge, die nicht
zu ihrer Tarnidentitit passen. Nutzen Sie schamlos alles aus,
was ihre Helden verdichtig machen konnte. Die Szenerie
wird dabei immer absurder.

4 ,Ich habe gesehen, wie sie den alten Kriutersucher be-
dringt haben.”

4 ,Bei mir haben sie nach Feuerholz gefragt.”

1 ,,Sie wollten meine Katze verbrennen, weil sie schwarz ist.*

1 ,,Sie haben meine Katze verbrannt... und auch den Hund.
Ach, du spinnst doch, Du hattest nie einen Hund.*

4 ,Der arme Ludalbert, der ihre Pferde striegelt, zittert im-
mer, wenn er heimkommt, so setzen die ihm zu! Aber das
stimmt doch gar nicht, mir geht’s gut bei den hohen Herr-
schaften.”

4 ,Die Lysandra ist die einzige, die ihnen Paroli bieten
kann, und unser Zerwas natiirlich.“

Dramaturgische Anmerkung

Diese Szene sollte den Helden verdeutlichen, dass sie
nicht {iberall wohlgelitten sind. Dies wird den Hel-
den vielleicht auch den Abschied von Greifenfurt im
nichsten Kapitel erleichtern. Zumindest die recher-
chierenden Agenten wird man nun auch stirker mit
Marcian in Verbindung bringen, der in der Bevélke-
rung alles andere als beliebt ist. Damit ist das Schick-
sal der Helden nun noch stirker mit dem Marcians
verbunden. Auch hier spielt natiirlich das Motiv von
Verrat und Treue die erste Geige.

KampPF v GREIFENFURT

Inszenieren Sie hier ruhig auch Personen, die tatsichliche
oder eingebildete Demiitigungen durch die Helden erfah-
ren haben. Den Helden sollte klar werden, dass es hier um
eine regelrechte Hexenjagd geht. Tatsichlich sind die Vor-
wiirfe natiirlich haltlos, denn beweisen lisst sich rein gar
nichts und die einzige Gerichtsinstanz ist der Komman-
dant der Stadt. Auf dem Hoéhepunkt der Aktion betritt
Marcian in glinzender Riistung und rotem Umhang die
Szenerie. Von Ludalbert verstindigt wird er der Farce dank
seiner Rechtskenntnisse und seiner amtlichen Autoritit ein
Ende bereiten. Wihrend einige der erhitzten Gemiiter sich
nur mithsam beruhigen, verlangt er, den Tatort und alle
Indizien zu sehen.

Erkenntnisse

o Irgan hingt an einem Strick im Gebilk.

1 Das Dach ist an einer Stelle eingedriickt und undicht.
Der starke Regen hat dem Holzboden arg zugesetzt und
fithrte zur Entdeckung des Toten, als eine Magd dort einen
Eimer aufstellen wollte.

o Im hinteren Teil des Bodens lisst sich ein offenes Fenster
finden.

2 Unter dem Toten liegt ein umgestofiener Stuhl, daran ge-
lehnt der Kriickstock des Schreibers. Auf dem Boden liegt
ein leerer Aktendeckel, in den bei genauer Untersuchung das
Greifensiegel der Inquisition eingeprigt ist.

4 Auf Nachfrage (Marcians oder der Helden) behaupten
die Biirger, dass niemand etwas verdndert habe.

J Marcian wird sich vor den Biirgern auf keinerlei Diskus-
sionen einlassen. Auch ihm ist aufgefallen, dass der Schrei-
ber wohl kaum vom Galgen heruntergestiegen ist, um seinen
Kriickstock anzulehnen. Es handelt sich also offensichtlich
um einen Mord!

4 Im Nachgesprich mit Marcian wird dieser auch den In-
halt von Irgans Abschiedsbrief diskutieren. Jemand muss
dem Schreiber Marcians geheime Identitit verraten haben.

Sollten die Helden in der Folge beschlieflen, sich Zutritt zu
Zaberwitz Haus zu verschaffen, konsultieren Sie den Ab-
schnitt Der Rote Diamon auf Seite 75.

ScHLaGgaBTaUSCH

Zeitpunkt: Mitte Rondra 1013 BE.

Bemerkung: Unter dem Beschuss der Orks werden die Grei-
fenfurter sich bald zu Wehr setzen wollen. Der hier dargestell-
te Ausfall kann natiirlich auch ginzlich anders ablaufen. In-
nerhalb der Spielwelt liefert der Erfolg der Verteidiger jedoch
das Argument fiir Kolon Tunneltreiber, die Schanzen vor den
Toren weiter auszubauen. Beachten Sie auch die Parallelen zu
den Ereignissen Unter Roten Schwingen. Eventuell nimmt
Zerwas dann nicht am Ausfall teil oder st6ft erst spiter hinzu.

Zwei Wochen nach den erfolglosen Angriffen gegen die Ost-
mauer haben die Schwarzpelze gentigend Geschiitze fertigge-
stellt, um mit dem Beschuss zu beginnen. Die stliche Stel-
lung umfasst nun etwa ein Dutzend Onager, die unablissig
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iiber die 6stliche Mauer schiefSen. Machen die Greifenfurter
anfangs noch ihre Scherze iiber die miserable Zielgenauigkeit
der Orks, vergeht ihnen das Lachen schon bald, nachdem die
Orks sich eingeschossen haben. Der Beschuss ist so intensiv,
dass man tagsiiber auf den Straffen kaum noch sicher ist und
gelegentlich sogar nachts von Geschossen erschlagen werden
kann. Die stindige Gefahr schligt den Biirgern aufs Gemiit
und gegen Ende des Monats wird die Unruhe so grof3, dass
sich die Offiziere gezwungen sehen, zu handeln, wollen sie
nicht vor ihren Leuten als Memmen dastehen.

Im Offiziersrat wird schon seit Lingerem ein Ausfall zur Ver-
nichtung der Geschiitze diskutiert. Wihrend Oberst vom
Blautann den Heiflsporn gibt und Lysandra zur Vorsicht
mahnt, befiirworten mit andauerndem Beschuss immer mehr
Offiziere den Ausfall. Je nach Position der Helden wird der
Ausfall vermutlich etwas frither oder spiter stattfinden. Nach-
dem man jedes Pferd der Stadt herbeigeschafft und nach be-
sten Kriften mit Kimpfern versehen hat, stehen zwei Stunden
nach Sonnenuntergang 250 Reiter auf dem Platz der Sonne
bereit. Unter Oberst vom Blautanns Kommando sollen die
Reiter durch die Norrnpforte nach Osten vordringen und
dort einen schnellen Angriff auf die Geschiitzstellungen fith-
ren. Ziel ist die Vernichtung méglichst vieler Geschiitze. Es
zeigt sich, dass die Stellungen der Orks zu diesem Zeitpunke
noch unzureichend gesichert sind, die Reiter stof$en ziigig bis
an ihr Ziel vor und kénnen zahlreiche Geschiitze vernichten.
Machen Sie es ruhig vom Erfolg der Helden abhingig, ob die
Onager vollstindig zerstdrt werden kénnen.

Ein Geschiitz wird zunichst von W3+1 Orks verteidigt, die
nach W6 KR Verstirkung von W6+1 Orks erhalten. Einen
Onager gezielt zu zerstoren, erfordert 20 Aktionen, in denen
nicht pariert oder anderweitig agiert werden kann. Ein Held
kann normalerweise W6 Greifenfurter zur Unterstiitzung
herbeirufen. Auch massive Gewalt ist ein Mittel. Ein Ona-
ger hat 75 Strukturpunkee, bei einer Hirte von 8 und einer
Struktur von 16. Nach 10 KR treffen W3 Orks je KR ein
und die Reiter ziehen sich wieder zuriick.

Hier haben Sie erneut Gelegenheit, die Kampfmagier ins
Spiel zu bringen, die mit ihren Feuerlanzen kurzen Prozess
mit den Geschiitzen machen. Die Schwarzpelze werden die
Fliechenden mit Bogen unter Beschuss nehmen und so noch
manchen Verlust verursachen. Machen Sie auf jeden Fall
deutlich, dass auch dieser Sieg seinen Preis hat. So kann bei-
spielsweise Darrags Frau Misira kurz hinter den Toren der
Stadt einer Pfeilwunde erliegen. Der stets energiegeladene
Schmied wird nach diesem Verlust die Lebensfreude verlie-
ren und zunehmend zuriickhaltender und in sich gekehr-
ter agieren. Wenn Sie mogen, konnen Sie fiir die Verwun-
dungen der Helden auch die Regeln aus der Schlacht auf den
Silkwiesen (siche Seite 30) hinzuziehen.

Nach dieser herben Niederlage werden die Orks ihre Ge-
schiitzstellungen wieder aufbauen und diesmal besser gegen
Reiterangiffe sichern. Neben Fallgruben, Pfihlen und Wil-
len werden die Stellungen auch mit Aalen (Speerschleudern)
bestiickt, die ihre Wirkung in erster Linie gegen ,weiche
Ziele* wie Menschen oder Pferde entfalten. Es dauert jedoch
mehr als zwei Wochen, bis die Schwarzpelze den Beschuss
der Stadt wieder aufnehmen. Um gentigend Arbeitskraft fiir
die Schanzarbeiten zu erhalten, fangen die Orks in dieser
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Zeit etliche Sklaven im Umland ein. Die Greifenfurter kon-
nen immer wieder Griippchen von Jigern entdecken, die
mit ihrer Beute ins Lager zuriickkehren.

Greifenfurt in Zahlen

Die 250 Reiter stellen zu diesem Zeitpunkt etwa die
maximale Kapazitit an Reitern in Greifenfurt dar.
Die Orks beginnen nun ihre Verteidigung zu verin-
dern. Das Lager westlich des Flusses wird deutlich
verkleinert und spiter scheinbar aufgegeben. Die
Stellungen vor den Toren werden auf eine Gréfie von
jeweils 200 Mann aufgestockt und befestigt. Bis Ende
des Monats werden die Stellungen durch Schanzanla-
gen und Speerschleudern so aufgeriistet, dass sie fiir
die Verteidiger praktisch nicht mehr zu iiberwinden
sind. Um die umfangreichen Schanzarbeiten zu be-
werkstelligen, fangen die Orks im Umland mehr als
100 menschliche Sklaven. Dieser Umstand, sowie die
Tatsache, dass die Orks die zerstorten Geschiitze bis
Anfang Efferd ersetzt haben, beginnt wiederum die
Moral der Verteidiger zu schwichen.

Unter
RofEn ScHWinGen

Zeitpunkt: Nach dem Tod des Irgan Zaberwitz und unmit-
telbar nach einem erfolgreichen Ausfall.

Bemerkung: Sartassa beginnt nun aktiver zu werden und kann
jederzeit weitere Morde begehen. Mit dem Brand des Archives
miissen die Helden ihre Recherchen praktisch aufgeben.

Die hier geschilderten Ereignisse forcieren den Vampirplot.
Nutzen Sie sie daher, um bei Bedarf wieder die Aufmerksam-
keit der Helden auf den Vampir zu lenken. Der Tod auf der
Mauer kann natiirlich auch beliebig verschoben werden.

Branp im ARCHIV

Nach dem Tod von Irgan Zaberwitz wird Zerwas nicht lange
zogern und das Magistrat samt Archiv in Brand setzen. Die
Helden werden eines Nachts von Schreien aus dem Schlaf
gerissen oder wihrend der Wache durch das Leuchten des
brennenden Magistrats aufgeschreckt. Mit den Mitteln
aventurischer Feuerwehrkunst ist dem Brand nicht mehr
beizukommen und auch der Einsatz von Elementarmagie
vermag das Archiv, in dem das Feuer ausbrach, nicht mehr
zu retten.

Top avr DER IMAVER.

Zerwas und Sartassa haben den Ausfall dazu genutzt, um un-
bemerke an der Stidmauer zuzuschlagen. Ein junger Mann
und eine iltere Frau wurden getétet. Der Jiingling liegt mit
zerschmettertem Schidel auf dem Wehrgang, die Frau ist hi-
nabgestiirzt, ein michtiger Felsbrocken hat ihren Brustkorb
zermalmt. Es sieht so aus, als habe der Felsbrocken den Kopf
des Jiinglings getroffen und dann die Frau vom Wehrgang
gerissen. Auf dem Wehrgang findet sich reichlich Blut.
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Einige Indizien lassen sich finden, die auf das Treiben der
Vampire hindeuten.

 Ein Geschiitzmeister oder mechanisch begabter Held kann
den Weg des Geschosses nicht eindeutig rekonstruieren.

4 Ein wabhrlich abgehirteter Held kann feststellen, dass
der Riickenpanzer der Frau von parallelen Schnitten (Zer-
was Krallen) durchtrennt wurde. Derartige Untersuchungen
sollten allerdings nicht in der Offentlichkeit stattfinden.

o Der Hals des Jiinglings wurde durch den Felsbrocken zer-
malmt, die Frau trigt keinerlei Bissspuren.

4 Wenn der Mord parallel zu einem Ausfall stattgefunden
hat, ist Zerwas Alibi nicht wasserdicht. Er stief§ erst spiter
zu den Truppen, indem er unbemerke hinter die feindlichen
Linien flog und dann dort in den Nahkampf eingriff.

Die Kvunst pEs
VERBORGENEN

Zeitpunkt: Ab Anfang Efferd 1013 BE.

Bemerkung: Der misslungene Ausfall ist fiir den Verlauf der
Kampagne nicht unbedingt erforderlich. Fiir die Helden kann
dies jedoch ein erniichternder Moment sein, der ihnen auf-
zeigt, welchen Stellenwert auch die Psychologie im Verlauf des
Krieges hat. Im Lager der Orks stirke der Erfolg der Torschan-
zen zudem die Stellung Kolons, der danach bei der Planung
des Sturms zusammen mit Gamba freie Hand erhiilt.

Nach dem letzten Ausfall der Greifenfurter haben die Orks
ihre Stellungen wieder aufgebaut. Anfang Efferd sind die
Schanzungen an den beiden Toren besser befestigt als zuvor.
Beide Lager sind fiir etwa 200 Mann ausgelegt und damit
duflerst wehrhaft. Zusitzlich werden die Anlagen durch hol-
zerne Winde gedecke, die vor den Blicken der Kaiserlichen
schiitzen. Hinter den Winden lisst Kolon weitere Rotzen
und Aale postieren, die jeden Ausfall stoppen sollen. In
Greifenfurt beginnen die ersten Spekulationen dariiber, was
sich hinter den Winden verbirgt. Zugleich beginnt bei den
Schwarzpelzen der Riickzug vom westlichen Lager. Offenbar
verfiigen sie nicht mehr tiber gentigend Truppen, um Grei-
fenfurt von allen Seiten in die Zange zu nehmen.

GEeRUCHTE viD SPionmaGE
Nach der Fertigstellung der Torschanzen werden die Sklaven
abgezogen und ins Hauptlager verlegt. Die Belagerer begin-
nen damit, drei groffe Erdrampen aufzuschiitten. Uber den
Zweck dieser Aktion wird in Greifenfurt erneut eifrig disku-
tiert. Ahnlich wie die Holzwinde bieten auch die Rampen
einen Sichtschutz gegeniiber der Stadt. Einige Tage nach
Beginn der Erdarbeiten werden die Orks hinter den Ram-
pen mit der Konstruktion von mobilen Belagerungstiirmen
beginnen. Nachdem die Geriichte immer wilder werden,
wird auch im Offiziersrat diskutiert, welche Méglichkeiten
bestehen, hinter das Geheimnis der Rampen zu kommen.
Konfrontieren Sie die Helden ruhig mit diesen Geriichten
und erfinden Sie nach Herzenslust weitere hinzu.

 Hinter den Winden stehen Kifige mit Sibelzahntigern.

4 Die Orks zelebrieren hinter der Rampe grausige Rituale,
bei denen sie nicht gesehen werden wollen.

KampPF v GREIFENFURT

o Hinter jeder Holzwand versteckt sich ein Oger / Hinter
jeder Rampe lauert ein Heer von Ogern.

) Die Rampen sind Abraum aus einem Tunnel, den die
Orks unter die Stadt treiben.

1 Die Orks heben Gruben aus, in die sie ihre Toten werfen,
um sie dann wieder in die Schlacht zu schicken. So haben sie
es auf den Silkwiesen auch schon gemacht.

2 Dahinter ist gar nichts.

Sicher werden die Helden ebenfalls iiberlegen, welche Mog-
lichkeiten es gibt, die Stellungen der Orks auszuspihen. Nach
einem Gesprich mit Eolan wird Marcian sich erkundigen, ob
ein zauberkundiger Held in der Lage ist, sich in einen Vogel
zu verwandeln. Ist dies nicht der Fall wird er Eolan {iberre-
den, seinen Schiiler Kalakaman zu schicken, der sich in einen
Blaufalken verwandeln kann. Sollte es dazu kommen, wird
Kalakaman in der Luft auf den ebenfalls verwandelten Gamba
treffen. In der Luft kommt es zu einem Duell zwischen Falke
und Adler, den Kalakaman nur knapp iiberlebt.

Vermutlich werden die Helden noch andere Moglichkeiten
ersinnen, doch sollten Sie es Thnen nicht zu leicht machen.
Kolon und Gamba legen groflen Wert auf die Geheimhal-
tung und werden auf der Hut sein, um Spione aufzuhalten.
Selbst wenn es Kalakaman oder einem Helden gelingt, ei-
nen Blick hinter die Rampen zu werfen, sind dort zunichst
nur nichtssagende Holzkonstruktionen zu sehen. Sollten zu
einem spiteren Zeitpunkt die Belagerungstiirme (s.u.) ent-
deckt werden, wird das die Biirger nur weiter beunruhigen.
Generell sind die Greifenfurter allerdings nur wenig geneigt,
den Berichten eines Zauberers oder gar einer beschworenen
Wesenheit Glauben zu schenken. Es ist damit sehr wahr-
scheinlich, dass es den Orks gelingen wird, zumindest den
psychologischen Druck aufrecht zu erhalten.

Der Bote des Tairach

In seiner dimonischen Gestalt hat Zerwas in der
Vergangenheit bereits 6fter Sharraz Garthai in sei-
nem Zelt besucht, der fest davon iiberzeugt ist,
einen Boten Tairachs vor sich zu haben. Zerwas
ibermittelt dem Ork auf diese Weise immer wieder
Informationen tiber die Pline der Verteidiger. Dies
kann insbesondere dann der Fall sein, wenn eine ge-
niale Idee der Helden das Gleichgewicht der Krifte
zu kippen droht, und erklirt, warum die Orks das
cine oder andere Mal unwahrscheinlich gut vor-
bereitet sind. Als Vorbereitung fiir den Sturm auf
die Stadt verschafft Zerwas den Orks persénliche
Gegenstinde aus dem Besitz der Bethaner. Mit die-
sen bestiickt Gamba fiinf seiner schwarzen Pfeile.
Maglicherweise entschlief3t sich Zerwas auch, noch
weitere Personen zu bestehlen. Falls ihre Helden
iiber eine Moglichkeit der Sofort-Rettung verfiigen,
kann auch ein Held darunter sein, der den Treffer
durch den dimonischen Pfeil nur knapp tberlebt.
Gamba verfiigt noch iiber vier Pfeile, ist sich aller-
dings des Risikos bewusst, dass einer der Pfeile vom
Erzdimon selbst gelenkt werden soll.

73



Eino weEifTERER AUSFALL

Nachdem die Hilfte des Monats vergangen ist, beginnt
auch Sharraz Garthai, der Kommandant der Orks, immer
nervoser zu werden. Er braucht ein Erfolgserlebnis, um sei-
ne Krieger bei Laune zu halten. Um den 20. Efferd wird
er daher befehlen, erneut mit dem Beschuss der Stadt zu
beginnen. Aktionen der Helden haben Einfluss auf diesen
Zeitpunkt, je nachdem, ob sie den Schwarzpelzen einen gu-
ten Kampf liefern.

Unter dem Trommelfeuer der Orks werden die Verteidiger
zunehmend nervoser. Wieder flammen Geriichte iiber die
Rampen und Schutzwinde auf. Die Kimpfer werden immer
unzufriedener mit ihren Anfiithrern und auch ein Anfiihrer
unter den Helden muss sich von seinen Leuten fragen lassen,
warum man denn nichts unternehme. Der Druck auf die
Offiziere wird immer stirker, bis eine Mehrheit schliefSlich
fiir einen Ausfall plidiert. Hauptmann Himgi stellt sich mit
aller Macht gegen diesen Vorschlag.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»Es reicht! Oberst vom Blautann ist aufgesprungen.
»Lieber gehe ich das Risiko eines Ausfalls ein, bevor die
Ungewissheit uns noch alle wahnsinnig macht.“
»Wahnsinn!, grollt es von Hauptmann Himgi zu-
riick. ,Genau das ist es. Jeder, der da rausreitet, muss
wahnsinnig sein. Wer weifl schon, wie viele Fallgruben
sie nachts ausgehoben haben, wer kann sagen, was sie
noch alles ausgehecke haben? Es ist doch véllig klar,
dass die Schwarzpelze uns mit ihrer Heimlichtuerei
nur provozieren wollen. Und jeder Soldat sollte wissen,
dass es niemals klug ist, sich provozieren zu lassen.”
»Aus dir spricht doch nur die Angst. Wire ich so
klein wie du, hitte ich wohl auch Angst.”

Der junge Gernot Brohm funkelt den Zwergen an.
Die Lage scheint sich zuzuspitzen, die Nerven der

Ofhiziere liegen blank.

Kénnen die Helden keine Argumente vorbringen, die trotz der
schwierigen Lage alle tiberzeugen, wird Marcian widerwillig
einen Ausfall genehmigen. Ein reiner Reiterangriff gegen die
Stellungen ist aufgrund der Verteidigungsanlagen unmaglich.
Daher wird Oberst vom Blautann in jedem Fall auf zusiezliche
Fufltruppen bestehen. Damit ist ein schnelles VorstofSen zum
Hauptlager aber ebenfalls unsinnig. Es bleibt also wenig iib-
rig auf8er einem Angriff auf die gut befestigten Stellungen vor
den Toren. Lassen Sie die Helden planen und argumentieren,
bedenken Sie aber, dass die iibrigen Offiziere allzu abenteu-
erlichen Vorschligen kaum zustimmen werden. Gerade der
Einsatz unbekannter Magie oder komplexe Schlachtpline mit
vielen Elementen werden kaum die Zustimmung der ner-
vosen Kiampfer finden. Haben die Helden bereits die Identitit
des Henkers geliiftet, wird Marcian den Vampir zum Anfith-
rer des Ausfalls bestimmen. Insgeheim hofft er darauf, dass die
Orks das Problem mit dem Henker l6sen werden.

Die Orks hingegen sind gut vorbereitet und warten schon
sehnsiichtig auf den Kampf. Kolon hat neben den zahl-
reichen Geschiitzen und Verteidigungswillen die besten
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Bogenschiitzen der Streitmacht zusammengezogen. Tag und
Nacht behalten Wachen die Tore im Auge und alarmieren
lautlos die Krieger, sobald man das Tor 6ffnet. Im Gefecht
werden die Orks die Holzwinde umstoflen und dann mit
Rotzen, Aalen und Bogen das Feuer erdffnen. Die Stel-
lungen sind mit Fallen, einem Graben und dem mit Pfihlen
bewehrten Wall geschiitzt. Setzen die Helden starke Magie
ein, werden die Belagerer durch ihre Schamanen sogar noch
frither gewarnt. Zudem werden die Schamanen unter Um-
stinden Gegenmafinahmen ergreifen und feindliche Zauber
neutralisieren.

Ein Angriff kommt eigentlich nur bei Nacht in Frage, da man
bei Tage nur bessere Zielscheiben fiir die Orks abgeben wiir-
de. Die Entfernung zu den Stellungen der Orks betrigt eini-
ge hundert Schritt. In der Dunkelheit sind die Entfernungen
nicht so leicht auszumachen, je nach Zeit konnen Sie Helden
mit Déimmerungssicht einen kleinen Bonus zugestehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Thr habt bereits eine gute Strecke zuriickgelegt, da tént
der dumpfe Klang eines Horns durch die Nacht. Be-
wegungen bei den Stellungen der Orks: die Schwarz-
pelze haben Alarm geschlagen. Euer Puls beschleunigt
sich und die Soldaten beschleunigen ihre Schritte.
Die hélzernen Schutzwinde werden umgeworfen und
dann sind trockene Schlige zuriickschnellender Bol-
zen zu horen. Schatten zischen durch die Dunkelheit
und schlagen schwarzen Blitzen gleich in eure Reihen
ein. Speere fillen Ross und Reiter, steinerne Geschosse
durchschlagen Schild und Riistung. Einen Augenblick
lang scheint Ruhe zu herrschen und dann ist das Sin-
gen dutzender Pfeile zu horen.

Es dauert nur kurz, bis Chaos unter den Kaiserlichen aus-
bricht. Wihrend die einen noch versuchen, die letzten hun-
dert Schritt bis zu den Willen zu {iberwinden, verkriechen
sich die anderen zdgernd hinter ihren Schilden. Zwischen
den Schreien der Verwundeten sind widerspriichliche Be-
fehle zu horen.

Szenen des Kampfes

1 Ein Unteroffizier stiirmt mit seinen Minnern vor, bis er
plétzlich von einem Armbrustbolzen tddlich getroffen wird.
Der Vormarsch kommt zum Erliegen, einen Moment schei-
nen die Soldaten unschliissig, ob sie weiter vorriicken sollen,
doch unter dem Beschuss der Orks schmilzt ihre Zahl dahin.

o Einer von Blautanns Kavalleristen stiirzt mit seinem
Pferd, der Oberschenkel ist von einem Speer durchbohrt.
Der Mann ist regelrecht an sein totes Pferd genagelt und
kann sich nicht befreien. Lysandra springt von ihrem Pferd
und versucht, ihm zu helfen.

1 Vom Blautann sammelt zwei Dutzend Reiter zu einem
Angriff. Es gelingt ihm, den Beschuss auf sich zu ziehen. Als
er die Schanze mit ihren Verteidigungswillen erreicht, muss
er jedoch nach kurzem Kampf wieder umkehren. Auf dem
Riickweg miissen die Reiter einen hohen Blutzoll entrichten.
Auch vom Blautann stiirzt von seinem Pferd.

Das [aHR DES GREIiFEN



2 Die Geschiitze der Orks konzentrieren sich auf die Reiter.
Viele Pferde werden getroffen und getétet.

J Mehrere Reiter versuchen bei ihrem Riickzug verwunde-
te Kameraden mitzunehmen. Niemand soll zuriickgelassen
und den Orks ausgeliefert werden.

4 Marcian versucht, mit einigen Reitern den gestiirzten
vom Blautann zu befreien. Die Orks feuern erneut mit ihren
Geschiitzen, doch unter diesen Umstinden zeigt sich, dass
sie miserable Schiitzen sind.

2 Als die Kaiserlichen sich zuriickziehen, ertont der or-

kische Ruf ,Holt euch ihre Skalps!*

Nach menschlichem (zwergischem) Ermessen ist ein Erfolg
gegen die Stellungen der Orks unméglich. Ein guter Bo-
genschiitze mag vielleicht den einen oder andern Ork aus-
schalten, doch die Schanzen der Belagerer zu erstiirmen, ist
nahezu ausgeschlossen. Gelingt es einem flinken Helden, bis
zum Wall vorzustoflen und die Hindernisse zu iiberwinden,
erwarten ihn ein Dutzend Schwarzpelze, die nach einem gu-

ten Kampf lechzen. Schwer gepanzerten Helden kénnen Sie
ggf. durch Kolon zusetzen lassen.

Die Verluste der Greifenfurter hingen in erster Linie davon
ab, wie schnell sie sich zuriickziehen. Ein Held, der eige-
ne Leute kommandiert, kann zumindest auf seine eigenen
Verluste Einfluss nehmen. In jedem Fall sind die Verluste
schmerzhaft, nicht nur Kimpfer, sondern auch etliche gute
Pferde haben ihr Leben gelassen. Die Therbtiiten haben
alle Hinde voll zu tun. Wenn Sie es wiinschen, kénnen Sie
die Verletzungen der Helden oder die Verluste einer Ein-
heit nach dem gleichen Verfahren bestimmen wie nach der
Schlacht auf den Silkwiesen (siehe Seite 30). Bedenke Sie
jedoch, dass die Helden schon bald wieder in der Schlacht
stehen werden, denn die Orks bereiten den Sturm auf die
Ostschanze vor.

Im Folgenden werden die Schwarzpelze ihre Stellungen am We-
stufer weitgehend aufgeben und ihre Truppen wieder auf die an-
dere Seite des Flusses verlagern. Nur einige Wachposten bleiben
im Verborgenen zuriick, um etwaige Fliichtlinge abzufangen.

DiE WURFEL FALLEN

»Lieber schliefSe ich einen Pakt mit dem Bisen, als die ganze
Stadt diesen Bestien auszuliefern. Mige Praios mir gnidig sein
und mir den Scheiterhaufen ersparen.

—Marcian zur Feuerschale in seinem Quartier

i DeEr RotE Damon

Zeitpunkt: Abschluss des Kriminalplots, vor dem Beginn
des Sturms durch die Orks.

Bemerkung: Mit dem Auffinden der Inquisitionsakte er-
reicht der Kriminalplot sein Finale. Die Helden erfahren

KampPF v GREIFENFURT

Zerwas Identitit und miissen zugleich einsehen, dass sie ihn
nicht iiberwinden kénnen. Nach Marcians Pakt mit dem
Vampir endet der Schattenkrieg.

Der junge Ludalbert fiirchtet nach den Ereignissen im
Magistrat um den Ruf seiner Helden. Gegen Abend
schleicht er in Irgan Zaberwitz Haus und entdeckt dort
mit Phexens Hilfe einen gereimten Merkzettel, der den
Schliissel zum Versteck der Inquisitionsakte enthilt.
Durch Uriens gewarnt erreicht Zerwas die Szene, kommt
jedoch zu spit, um den Jungen noch im Weberviertel zu
erwischen. Erst vor der Garnison gelingt es ihm, das Pferd
eines Kavalleristen unter seinen Willen zu zwingen, um
Ludalbert zu téten.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die letzten Strahlen der Sonne verblassen im Westen,
als aufgeregte Rufe an eure Ohren dringen. Eine der
Torwachen stiirmt aufgeregt hinein. ,,Schnell, es hat
den Stallburschen erwischt!“ Hastig eilt ihr zum Tor
und seht im Briickenhaus mehrere Leute diskutieren.
Zwischen den Wachen liegt eine kleine Gestalt. Es
ist Ludalbert.

Ludalbert wurde von den Hufen des Pferdes getdtet (sollten
Sie andere Wege bevorzugen, steht ihnen Zerwas gesamte
Palette an Moglichkeiten offen). Ludalbert ist bislang mit
den Tieren immer sehr gut ausgekommen. Die Torwachen
berichten, dass das Pferd plétzlich ohne jeden erkennbaren
Grund durchging und Ludalbert niedertrampelte. Auch
Blautanns Kavallerist hat keine brauchbare Erklirung. Der
Ritter reagiert allerdings eher reserviert auf Fragen, da er sein
Schlachtross als schuldlos betrachtet.

Bevor es zu Handgreiflichkeiten kommt, sollte einer der
Helden bei Ludalbert Quelle 8 finden, die dieser aus Zaber-
witz Haus entwendet hat. Es diirfte vermutlich nicht lange
dauern, bis den Helden klar wird, wohin der Zettel sie fiih-
ren soll.

Havs ZaBerwitz (19)

Das Innere besteht aus einem einzigen Raum, der von einem
gemauerten Kamin beherrscht wird. Neben Kochgeritschaf-
ten und einem alten Lehnstuhl findet sich ein prichtiger
Sekretir. Eine Leiter fithrt ins Obergeschoss, wo Bett und
Kleiderkiste ihren Platz haben.

Uberall liegen Papiere mit Ritselspriichen. Beim Uberflie-
gen konnen die Helden erkennen, dass es um die giinstigsten
Méglichkeiten geht, Lebensmittel einzukaufen, was Irgan
am Tag getan hat und schliefilich auch, wer ihn mag und wer
nicht. SchliefSlich finden sich auch Zettel, die ihm anschei-
nend helfen sollten, Ordnung zu bewahren. Es scheint, als
hicte Irgan schon immer mit seinem Gedichenis kimpfen
missen. An der Wand hingt der Grundriss einer weitldu-
figen Villa, anscheinend sein Lebenstraum.

Geleitet von Ludalberts Merkzettel diirfte es den Helden
nicht schwerfallen, herauszufinden, dass eines der prichtig
gedrechselten Beine des Sekretirs hohl ist. Im Inneren fin-
den die Helden Quelle 9. Geben Sie den Helden ruhig Zeit,
die wichtigsten Informationen zu lesen, bevor der Vampir
seinen Auftritt hat.

KampPF mitT DEmM VamPir

Noch wihrend die Helden die Prozessakte studieren, erreicht
Zerwas das Haus. In der Dunkelheit hat er erneut seine Dimo-
nengestalt angenommen und ist entschlossen, die Akte an sich
zu bringen. Sollten Sie dem cineastischen Stil frénen, verzichten
Sie an dieser Stelle keinesfalls auf den Einsatz von Musik!
Zerwas wird auf dem Dach landen und die Helden beim
Verlassen des Hauses zunichst mit einer Dachschindel, spa-
ter mit einem vom Himmel fallenden Ziegelstein irritieren.
In der beengten Webergasse ist der Himmel nicht zu iiber-

blicken.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hiuser der Webergasse stehen so eng, dass man
selbst bei Tag keinen freien Blick zum Himmel hat.
Hier und da erkennt ihr scheue Blicke, die hinter ei-
ner Tiir hervorlugen. Dann verdunkelt ein Schatten
fiir einen Moment das Madamal. Eilig lenke ihr eure
Schritte zum Platz der Sonne. War da nicht das Ge-
riusch schlagender Schwingen? Das Badehaus und
die alte Stadtmauer kommen in Sicht. Da! Thr seid
euch sicher, dass da eine Bewegung am Himmel war.

Zerwas wird eine Uberzahl von Helden aus dem Sturzflug
angreifen, um dann zunichst am Boden zu kimpfen. Be-
denken Sie auch, dass Zerwas in Dimonengestalt die Eigen-
schaft Schreckgestalt I besitzt und die Helden zunichst eine
MU-Probe +6 bestehen miissen. Seine Flugfihigkeit und te-
lepathischen Krifte machen es den Helden zusitzlich schwer.
Setzen Sie hier das ganze Arsenal des Vampirs ein, um den
Helden ihre Unterlegenheit vor Augen zu fithren. Fiir einen
Helden mit Namenlosen Triumen (vgl. Seite 55 und 59) ist
das Auftauchen natiirlich wesentlich schlimmer. Die Wir-
kung entspricht fiir diesen Helden einer Schreckgestalt I1.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit dumpfem Knirschen graben sich die Kral-
len des Monstrums in den Boden, die gewaltigen
Schwingen tiberspannen die gesamte Strafle. Das
Wesen scheint keine Haut zu haben, stattdessen
schimmert blutrotes Muskelfleisch nass

im Madalicht. Zwischen den Schat-

ten erkennt ihr schwarze Augen und

die Umrisse einer Fratze. Der Dimon

richtet sich auf zu einer Gréfle von weit

mehr als zwei Schritt. Eine schneidende
Stimme ertént in eurem Kopf:

,Gebt Sie mir! Gebt mir die Akte des ver-
fluchten Aarian!“

Wirre Bilder blitzen in eurem Geist auf.
Schwer bewaffnete Sonnenlegionire,
blutend am Boden, Flammen und das

harte Gesicht eines Mannes in gol-

denem Ornat.

,Ich bin zuriickgekehrt und die Rache

wird mein sein! Weder ihr noch euer
Inquisitionsbiirschchen werdet mich

aufhalten. Gebt mir die Akte und

ich werde euer Leben schonen.®

Das Monstrum hat eine Waffe von

seinem Riicken gezogen. Es ist ein

schwarzer Zweihinder.

Der Zweibinder
Seulasslintan
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Zerwas will die Helden nicht téten. Uberlassen ihm die Hel-
den die Prozessakte, lisst er sie tatsichlich ziehen. Kommt
es zum Kampf, wird Zerwas sich einer Ubermacht geschickt
entziehen und die Helden nach und nach aufreiben. Jedem
klar denkenden Helden sollte schnell deutlich werden, dass
der Erzvampir hier nicht zu besiegen ist. Den letzten Helden
schickt er mit den Worten ,Mdge Boron mit dir sein® in den
Schlaf. Sollten die Helden den Blutdimon nicht als Zerwas
identifizieren, wird dieser sich ihnen unter weiteren Verhoh-
nungen zu erkennen geben.

Haben die Helden nach dieser Begegnung noch nicht genug,
kénnen Sie Uriens auf dem Riickweg noch einen kleinen
Auftritt verschaffen, bei dem er die Helden aufklirt: ,Der
Tod trigt Rot.”

Pak® mit einem VamPir

»Wo Feuer und Schwert versagen, miissen andere Wege gefunden
werden.

—Marcian zu seinen Agenten

Nach dem Kampf wird Marcian seine Agenten in der Garni-
son versammeln. Sollten weitere Personen in den Kampf mit
Zerwas verwickelt worden sein, wird er diese zuerst befragen.
Zu den folgenden Gesprichen wird er jedoch nur Personen
hinzuziehen, die er fiir loyal und vertrauenswiirdig hilt. Das
kann in diesem Kontext auch eher ein pragmatischer Streu-
ner als ein aufrechter Krieger sein. Marcian ist sich bewusst,
dass die folgenden Entscheidungen ihn und seine Agenten
auf den Scheiterhaufen bringen kénnen.

Zunichst lisst er sich von den Helden ausfiihrlich den Her-
gang, den Inhalt der Akte und den Kampf mit dem Vampir
schildern. Er wird dabei immer wieder Fragen stellen, um
auch alle Details zu erfahren.

Erkenntnisse

4 Die enorme Stirke des Vampirs macht einen Kampf ge-
gen ihn nahezu aussichtslos. Schlimmer noch, in der schwie-
rigen Lage der Stadt konnte Zerwas jederzeit den Untergang
herbeifiihren.

4 Obwohl Zerwas wohl ein vampirisches Geheimnis um-
gibt, scheint er selbst nicht in gleichem Mafle verwundbar.
Die Inquisitionsakte spricht von einem Schwertdimon. Of-
fenbar war sich selbst Groflinquisitor Aarian nicht sicher,
worum es sich bei Zerwas handelte.

4 Zerwas gilt in der Bevdlkerung als Held, ihn ohne schla-
genden Beweis 6ffentlich anzuklagen, kénnte leicht zu Un-
ruhen fiihren.

4 Die Prozessakte als einziger fiir die praiosgliubigen Grei-
fenfurter unanfechtbarer Beweis befindet sich im Besitz des
Vampirs (der sie inzwischen vernichtet hat).

2 Die Dolche, mit denen Zerwas von Aarian gebannt wur-
de, befinden sich nicht mehr in der Stadt. (Die Helden kén-
nen bei einer Befragung der fritheren Arbeitssklaven erfah-
ren, dass sie zu Sharraz Garthai gebracht wurden.)

KampPF v GREIFENFURT

Nutzen Sie die Gelegenheit, um mit den Spielern das Wissen
der Helden iiber Vampire zu kliren, und zichen Sie hierzu
die Ausfiihrungen in der Einleitung zu Rate. Gemeinsam
mit Marcian sollten die Helden alle Erfahrungen und Er-
kenntnisse noch einmal Revue passieren lassen. Dabei diirfte
schnell klar werden, in welcher Klemme die Agenten stecken.
Der Vampir stellt eine erhebliche Gefahr bei der Verteidi-
gung der Stadt dar, ihn zu iiberwinden ist in der derzeitigen
Lage jedoch beinahe unméglich und wiirde in jedem Fall
Ressourcen binden, die anderswo dringend gebraucht wer-
den. Marcian ist verniinftigen Vorschlige durchaus zuging-
lich. Er wird sich jedoch nicht auf abenteuerliche Aktionen
mit absurd hohem Risiko einlassen, wie sie nicht selten zum
Repertoire einer Heldengruppe gehoren.

Koénnen die Helden keine bessere Alternative vorweisen,
wird der Inquisitor selbst den Anstof§ geben, eine Vereinba-
rung mit dem Vampir zu treffen. Offensichtlich hat Zerwas
zumindest zeitweilig ein Interesse daran, die Stadt gegen die
Orks zu halten. Marcian kann also versuchen, ein Abkom-
men zu treffen, das die Biirger vor dem Vampir schiiezt.
Es ist unwahrscheinlich, dass die Helden selbst auf diesen
Vorschlag kommen werden. Stellen Sie jedoch heraus, dass
Marcian hier auf Basis der durch die Helden gewonnenen
Erkenntnisse eine pragmatische Entscheidung trifft. Er wird
die Helden anweisen, bis auf Weiteres keine Aktionen mehr
gegen den Henker zu unternehmen, gleichzeitig jedoch wei-
tere Uberlegungen anzustellen, wie man den Vampir endgiil-
tig unschidlich machen kann.

Tatsichlich hat Marcian vor, mit dem Vampir einen Pakt zu
schliefen. Fiir zehn weitere Wochen der Unterstiitzung bei
der Verteidigung ist er bereit, die Nachstellungen gegen Zer-
was ruhen zu lassen.

DERrR STUurRm

Zeitpunkt: Gegen Ende Efferd 1013 BF (kurz nach einem
misslungenen Ausfall).

Bemerkung: Nach dem misslungenen Ausfall will Sharraz
Garthai die Stadt nun endlich in die Knie zwingen. Uber
Wochen sind Vorbereitungen getroffen worden, um die
Mauern zu iiberwinden und die Stadt zu erstiirmen. Mit
dem Sturm wird das Ende des Kapitels eingeleitet. Achten
Sie darauf, die Helden nicht schon gleich zu Anfang durch
schwere Verletzungen vom weiteren Verlauf auszuschliefSen.
Wichtig ist in diesem Abschnitt insbesondere, den Helden
zu vermitteln, wie aussichtslos die Lage erscheint.

Nachdem die Schwarzpelze einen Ausfall erfolgreich abweh-
ren konnten, ist es soweit. Sharraz Garthai befiehlt den Sturm
auf die Stadt. Da Kolon seinen taktischen Sachverstand be-
wiesen hat, erhilt er freie Hand bei der Planung des Angriffs.
Zwei Tage und Nichte schlagen die Orks ihre Kriegstrom-
meln. Die Verteidiger stehen am Rande einer Panik.
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SiE KommEn!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dumpf liegt der Schlag der Trommeln iiber dem
Morgen. Seit zwei Tagen erténen die Kriegstrom-
meln der Orks. Manch einem Greifenfurter steht
der Wahn ins Gesicht geschrieben. Es ist, als wollten
die Orks euch allein mit ihren Trommeln besiegen.
Dann plétzlich — nichts mehr. Einen Moment lang
konnt ihr es nicht greifen. Dann erst wird allen klar:
Das Trommeln hat aufgehort! Herzen krampfen sich
zusammen, Blicke irren umher, schwanken zwischen
Panik und Entschlossenheit. Schilde werden gepackt
und Schwerter gegiirtet. Es hat begonnen!

Tatsichlich hat der Angriff begonnen. Alle Krifte werden an
der Ostmauer konzentriert. Zunichst werden die Orks hinter
hélzernen Schutzwinden ihre Bogenschiitzen vorschicken.
Parallel dazu werden simtliche Geschiitze die Mauern unter
Beschuss nehmen. Auch wenn es fiir die Verteidiger so aus-
sehen muss, als versuchten die Orks, die Mauer im Sturm zu
nehmen, finden zunichst keine ernstzunehmenden Angriffe
statt. Mchte ein Held unbedingt die iibrigen Seiten der Stadt
Uberpriifen, kann er feststellen, dass die Orks ihre Krifte tat-
sichlich an der Ostmauer zusammengezogen haben.

Eolan wird sich mit seinen Kampfmagiern gleich zu Beginn
des Angriffs auf die Spitze der Ostschanze begeben. Etwaige
Akademiemagier wird er auffordern, sich anzuschlieffen und
dem UNITATIO der Bethaner beizutreten. Mit Elfen, He-
xen und dhnlichem fahrenden Volk wird er sich dagegen nicht
lange authalten. Bedenken Sie, dass ein Held sich auf der Ost-
schanze in duflerste Todesgefahr begibt (siche unten), und sor-
gen Sie ggf. dafiir, dass der Held anderswo gebraucht wird.
Gegen Mittag beginnen die Orks, mit den Aalen Brandsitze
in die Stadt zu schleudern. Die Verteidiger miissen sich ent-
scheiden, ob sie die Feuer bekimpfen oder weiter die Mauern
verteidigen wollen. Auch die Spieler sollten genauer festlegen,
was ihre Helden in dieser Zeit unternehmen. Einem aufmerk-
samen Helden kann dabei auffallen, dass sich Gewitterwolken
am ansonsten blauen Himmel iiber der Stadt zusammenzie-
hen. Dann beginnen die Trommeln wieder zu schlagen und
die Orks enthiillen endlich ihre drei Belagerungstiirme.

FEver vnip STEin

Zum Vorlesen oder Nacherziibhlen:

Wieder hat der Schlag der Trommeln eingesetzt.
Da kommt Bewegung ins Lager der Orks. Hinter
den drei grofien Rampen tut sich etwas. Und dann
kommt endlich zum Vorschein, was die Orks so-
lange versucht haben, zu verbergen. Drei gewaltige
Belagerungstiirme, jeder gezogen von Dutzenden
von Sklaven. Bedrohlich schimmern die Waffen der
Krieger auf den Tiirmen. Beide Armeen scheinen zu
verharren, wihrend die holzernen Riesen unendlich
langsam auf die Stadtmauern zurollen.

Die Waffen und Schilde auf den Tiirmen sind nur Tarnung.
Kein einziger Krieger befindet sich auf den Belagerungstiir-
men, denn Gamba rechnet bereits mit dem Gegenschlag der
Magier. Die Bethaner werden die Tiirme mit gewaltigen Feu-
erlanzen angreifen und vernichten. Schon nachdem der erste
Turm in Flammen aufgegangen ist, wird unter den Sklaven
Panik ausbrechen. Prinzipiell ist natiirlich nichts dagegen ein-
zuwenden, dass ihre Helden ebenfalls erfolgreich sind, sofern
sie tiber die Mittel verfiigen einen ganzen Belagerungsturm zu
zerstoren. In jedem Fall werden die Orks Machtdemonstrati-
onen der Verteidiger schweigend hinnehmen.

Dann ist Gambas grofler Auftritt gekommen. Mit Hilfe des
Dimons Arjunoor wird er die Kraft der Gewitterwolken in
einem gleiflenden Blitz gegen die Ostschanze richten. Einem
ersten Angriff hilt der Schutzschild der Magier stand, wenige
Augenblicke spiter ldsst ein zweiter Schlag den Schild kolla-
bieren. Aufmerksame Helden kénnen in diesem Moment fiinf
Pfeile entdecken, die auf die Schanze niedergehen. Es diirfte
den Helden nicht schwer fallen, sich vorzustellen, wem die fiinf
Schwarzen Pfeile gegolten haben. Tatsichlich hat Zerwas den
Orks wenige Tage zuvor Kleidungsfetzen oder dhnliches der
Magier zukommen lassen, sodass Gamba seine Pfeile pripa-
rieren konnte. Damit ist der Widerstand gebrochen. Flammen
schlagen aus dem Turm, Krachen und Bersten ist zu héren und
es geschieht das Unglaubliche. Der Turm stiirzt in sich zusam-
men, das michtige Bollwerk ist vernichtet. Zuriick bleibt eine
Bresche in der Mauer, iiber der sich langsam der Staub legt.

HaLTeET DiE BRESCHE

Die Kaiserlichen werden sofort alle Krifte zur Verteidigung
biindeln. Himgi wird eilends die Hornissen in Stellung brin-
gen lassen, wihrend Marcian (im roten Mantel) und Zerwas
(in schwarzer Riistung) als erste in die Bresche treten, um
den Angreifern zu begegnen.

Die Orks werden Welle auf Welle ihrer Krieger gegen die Stadt
schicken. Zwischendurch ziehen sie sich immer wieder zuriick,
um die Stellung durch ihre Bogenschiitzen unter Beschuss
nehmen zu lassen. Durch den stindigen Wechsel der Angreifer
lasst sich nie genau sagen, wie gefihrlich oder geschwicht der
nichste Gegner sein wird. Einige Stunden dauern die Kimpfe
an. Nach und nach treten die besten Kimpfer Greifenfurts in
die Bresche und lassen ihr Leben bei der Verteidigung. Mar-
cian und Zerwas stehen stets an vorderster Stelle und auch ein
geeigneter Held kann sich hier positionieren.

Nachdem es den Orks zunichst nicht gelingt, die Bresche
zu stiirmen, beschlief$t Kolon erneut die Geschiitze einzuset-
zen. Er lisst den Beschuss auf die Liicke konzentrieren und
zwingt die Verteidiger in Deckung. Marcian gibt den Befehl
zum Riickzug. Helden, die unbedingt verharren wollen, wer-
den Zeuge, wie die Orks zunichst ihre Kampfhunde durch
die Bresche jagen und dann mit ihren besten Kimpfern in
die Stadt stiirmen.

STrRaBENKAMPF

Nachdem die Orks in die Stadt eingedrungen sind, beginnt ein
gnadenloser Kampfin den Gassen der Stadt. Die Biirger kimp-
fen um jeden Meter, wohl wissend, dass sie der Ubermacht
nicht gewachsen sind. Gestalten Sie die folgenden Kiampfe mit
Hilfe des Stadtplans und der nachstehenden Anregungen indi-
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viduell aus. Aus verschiedenen Perspektiven sollte den Helden
klar werden, dass die Lage immer verzweifelter wird und Grei-
fenfurt wohl nicht bis zum Morgen Stand halten wird.

o Uberall werden Barrikaden errichtet. Die Biirger schiefSen,
bis ihnen die Pfeile ausgehen. Dann geht es in den Nahkampf,
der ohne schlagkriftige Helden kaum zu gewinnen ist.

J Wiitende Kampthunde verfolgen Zerwas, der dem ersten
die Beine abschligt. Wihrend die Nachfolger den Gefallenen
zerfleischen, rettet sich der Vampir mit einem Hechtsprung
hinter die nichste Barrikade.

4 Ein Held stolpert in den Straflen iiber die Leiche eines
kleinen Midchens, dessen Gesicht und Arme von Hunden
zerfetzt sind.

.+ Bewohner eines Hauses werfen Steinbrocken aus dem
oberen Fenster. Als die Orks bis zum Eingang des Hauses
vordringen, stiirmen sie das Gebdude und bereiten den
Menschen ein grausiges Ende.

J Verwundete werden aus dem Haus der Therblniten ge-
borgen und miissen in Richtung Garnison getragen werden.
Wagen kommen in den umkimpften Gassen nicht voran.

2 Einige verwundete Kiirassiere bilden eine Kampflinie,
um den Riickzug ihrer Kameraden zu decken. Nur einem
von Thnen gelingt es, sich lebend zuriickzuziehen.

4 An der alten Stadtmauer entsteht eine zweite Kampf-
linie, hinter die sich nach und nach alle Greifenfurter zu-
riickfallen lassen.

J Irgendwann kommt der Befehl, die Loscharbeiten einzu-
stellen. Im Schein der untergehenden Sonne breiten sich die
Feuer weiter iiber die Stadt aus.

2 Unter Getose bricht ein scheufflicher Dimon aus einem
Hauseingang hervor, schreiend ergreifen orkische Angreifer
die Flucht. Augenblicke spiter l6st sich Lancorians Illusion
wieder auf.

. Marcian sitzt mit fahlem Gesicht hinter einer Barrikade.
Er hat die Augen geschlossen, wihrend Lancorian leise auf
ihn einredet.

2 Ein Kriegshund zerrt eine Leiche hinter eine Hiuserecke.
Laute Fressgeriusche sind zu héren.

Auch fiir die Helden sollte es nun ans Eingemachte gehen. Im-
mer wieder werden sie gebraucht, um das Schlimmste von den
Biirgen abzuwenden. Spitestens jetzt ist es auch an der Zeit, von
den Regeln fiir Erschopfung Gebrauch zu machen. Vergeben
Sie fiir jede Stunde, in der der Held sich nicht explizit ausruht,
1W3 + BE Punkte Erschépfung (Wege des Schwerts 143).

DiE Lowin

WJetzt haben wir nur noch eine Wahl. Sterben wie Hunde oder
kimpfen wie Lowen.
—Lysandra zu ihren Getreuen

Zeitpunkt: Wihrend des Straflenkampfs in Greifenfurt.

Bemerkung: Diese Szene kann optional in die StrafSenkdmp-
fe nach dem Sturm der Ostschanze eingebunden werden. Sie
dient zweierlei Zweck. Zum einen soll hier fiir die Helden
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anschaulich werden, dass die Lage verzweifelt, wenn nicht
gar hoffnungslos ist. Dies legt die Grundlage fiir Marcians
nachfolgendes Biindnis mit dem Erzvampir. Zum anderen
stellt die Szene durch den Beweis rondrianischer Tugenden
Lysandras Empfehlung fiir den spiteren Abtransport der
Keule dar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einige Freischirler haben sich unter Lysandras Kom-
mando an einer Barrikade gesammelt. Das Flackern
brennender Hiuser wirft ein unwirkliches Licht
zwischen die Gassen. Eine gezischte Warnung: ,,Sie
kommen! Oh mein Gott, diesmal sind es zu viele.
Das schaffen wir nie.“

Erwartungsvolle Blicke richten sich auf die Amazone.
»Die Gottin ist mit euch! Zuschlagen und zuriickzie-
hen, so habe ich es euch beigebracht.” Die Freischir-
ler sind drauf und dran, den Riickzug anzutreten.
Die Amazone linst iiber die Barrikade. ,,Wenn die
Orks jetzt durchbrechen, sind ihnen die Fliichdinge
aus dem Siechenhaus hilflos ausgeliefert — und wir
haben Rondra geschworen die Schwachen zu vertei-
digen! Die Zeit des Weglaufens ist vorbei. In Rondras
Hallen ist kein Platz fiir Feiglinge.*

Mit einem Satz springt die Amazone iiber die Bar-
rikade und stiirmt auf die verbliifften Orks zu.
»~Rooondraa!®, ist ihr Kriegsschrei zu héren, als sie
sich der Ubermacht entgegenwirft.

Natiirlich sollte dies nicht das Ende der Amazone sein.
Helden wie auch Freischirler werden sich ihr anschliefSen
und die Orks fiir dieses Mal zuriickwerfen. Andern Sie die
Szene nach Belieben ab, wichtig ist nur, dass die wieder
erstarkte rondrianische Gesinnung der Amazone deutlich
wird.

LicHT
vnp ScHatTTeEn

Zeitpunkt: Am Abend des Sturms.

Bemerkung: Die Szene bildet den Abschluss des Kapitels
und das Ende von Zerwas Aufenthalt in Greifenfurt. Mar-
cians pragmatisches Biindnis mit dem Vampir sollte zumin-
dest einige Helden in ein moralisches Dilemma fiihren. Die
Position der Helden zu diesen Ereignissen wird am Ende der
Kampagne noch eine Rolle spielen.

Als Marcian klar wird, dass die Stadt nicht mehr zu halten
ist, schligt er Zerwas einen letzten verzweifelten Ausweg
vor. Zerwas soll zwolf ausgewihlte tddlich Verwundete zu
Vampiren machen, damit diese die Orks zuriickwerfen. Den
Auferstandenen soll erzihlt werden, Lancorian (oder ein ge-
eigneter Spielermagier) hitte sie geheilt und mit einem Zau-
ber der Unbesiegbarkeit belegt. Zu diesem Zweck werden
Verwundete ausgewihlt und in die Katakomben unter der

79



Garnison gebracht. Marcian beauftragt allein Zerwas und
seine loyalen Agenten mit dieser Aufgabe. Denken Sie in
diesem Fall unbedingt daran, die Unterscheidung zwischen
Agenten und anderen Helden zu treffen. Marcian wird kaum
Personen hinzuziehen, die sein Vorhaben sabotieren oder
spiter verraten werden.

ScHwarRzmAnOTEL

Nach Einbruch der Dunkelheit wird Zerwas sich auf-
machen, um Sartassa zu holen. Einem Helden ist es be-
schieden, die besten Waffen und Riistungen fiir die zwolf
Krieger zu beschaffen, die noch aufzutreiben sind. Zerwas
hat zudem zwdlf Umhinge aus schwarzem Tuch bereitge-
legt, die das Kennzeichen seiner unbesiegbaren Kimpfer
werden sollen. In Dunkelheit und Chaos ist es Zerwas
ein Leichtes, unerkannt mit Sartassa zu den Katakomben
zu gelangen. Er legt keinen Wert darauf, Zeugen bei der
Erhebung seiner Kinder zu haben und macht dies den
Helden auch unmissverstindlich deutlich. Ohnehin sollte
jeder Held seinen Platz im Kampf gegen die Orks sehen.
Immer wieder treffen Boten ein, die vom weiteren Vor-
riicken der Schwarzpelze berichten und dringend Verstir-
kung anfordern.

Gestalten Sie fiir jeden Helden noch einige dramatische
Szenen, welche die verzweifelte Lage deutlich machen, und
denken Sie dabei auch an die Abziige aus Erschopfung und
niedrigen LeP

o Die alte Stadtmauer ist iiberwunden. Uberall in der Stadt
sind Orks. Die Verteidiger sammeln sich zu isolierten Po-
sten.

2+ Ein kleiner Junge lduft als Melder Richtung Garnison,
wird jedoch im westlichen Stadtteil von einem Hund ange-
griffen. Niemand kommt ihm zu Hilfe.

o Ein junger Patriziersohn sitzt zusammengekauert an ei-
ner Hauswand und hilt sich brabbelnd die Ohren zu. Seine
Waffe liegt neben ihm.

. Eine schwer verwundete Soldatin bitten um den Gnaden-
tod.

. Marcian und Lancorian kimpfen am Platz der Sonne. Als
die Barriere tiberwunden wird, dringen Schwarzpelze den
Inquisitor zuriick. Mit dem Riicken zur Wand steht Mar-
cian gegen drei Gegner. Lancorian wehrt sich verbissen mit
seinem Degen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich steht eine Frau im schwarzen Umhang zwi-
schen euch. Mit tollkithnen Attacken drischt sie auf
die Orks ein. Dann kommen weitere Gestalten in
schwarzen Umhingen hinzu. Schon gehen die ersten
Orks zu Boden, kurz darauf ergreifen die tibrigen
die Flucht. Griiffend erhebt die erste Kimpferin das
Schwert: ,Jetzt zeigen wirs den Schwarzpelzen. Bis
Sonnenaufgang ist die Stadt wieder in unserer Hand.*
Mit breitem Grinsen verschwinden die Schwarzmin-
tel in der Dunkelheit.

Tatsichlich ist der Einsatz der Vampirkrieger ein voller Er-
folg. Die Orks werden durch die ausgeruhten, hochmoti-
vierten Kimpfer iiberrascht und durch deren Widerstands-
kraft tiberwiltigt. In der Dunkelheit lisst sich die Natur der
Kéimpfer nicht niher bestimmen, so dass auch die Greifen-
furter keinen Verdacht schépfen. Ohnehin spricht man bald
in der ganzen Stadt von einem Wunder. Noch vor dem Mor-
gengrauen gibt Sharraz Garthai den Befehl zum Riickzug.

DER LETzTE AUSFALL

Nach dem Riickzug der Orks sammeln sich die Vampirkrie-
ger in der Fuchshéhle. Marcian wird nur Lancorian und
seine Agenten zu diesem Treffen hinzuziehen. Er weifs, dass
nun alles auf einer Karte steht, und versucht den Vampir
zu tiberreden, mit seinen Kimpfern im Morgengrauen einen
Ausfall gegen die Orks zu wagen. Lancorian soll eine ma-
gische Dunkelheit iiber die Vampire legen, die diese vor der
Sonne schiitzt und die Orks behindert. Der Erzvampir ist
misstrauisch und will sich zunichst nicht darauf einlassen.
Doch Sartassa und die anderen Kidmpfer brennen darauf, es
den Orks heimzuzahlen.

Lassen Sie hier ruhig einen Helden zu Wort kommen, der die
Situation fiir Marcian entscheidet. Bedenken Sie, dass nur Sar-
tassa um ihre Natur als Vampir weif8. Die iibrigen Kimpfer
wihnen sich noch immer unter der Wirkung eines macht-
vollen Zaubers. Als Sartassa den zogerlichen Zerwas einen
Feigling nennt, ist die Sache schliefSlich entschieden. Einem
aufmerksamen Helden kann {ibrigens auffallen, dass nicht alle
Vampire die Nacht iiberlebt haben. Einige wurden Opfer ihrer
Verwundbarkeiten (siche Wege der Gétter 294). Marcian wird
seine Agenten als Geleitschutz fiir Lancorian mitschicken.

Im Morgengrauen riicken die Streiter aus. Lancorian legt
eine mobile Variante des Zaubers DUNKELHEIT iiber die
Gruppe. Halbherziger Beschuss schligt der Wolke entgegen
als sie das Hauptlager der Schwarzpelze erreicht. Nachdem
die ersten Orks von der Wolke der Dunkelheit verschluckt
und getdtet werden, breitet sich Panik aus. Die Orks flie-
hen in alle Richtungen. Zerwas will die Geschiitze vernich-
ten und wieder in die Stadt zuriickkehren, doch die iibrigen
Streiter wollen Rache nehmen an den Orks.

Greifenfurt in Zahlen

Der Sturm hat Greifenfurt mehr als 300 Tote geko-
stet, ebenso viele Verteidiger wurden verletzt. Zu den
Verlusten zihlen auch viele der Ritter, Sappeure und
Freischirler, die als erste in der Bresche kimpften. In
den folgenden Monaten machen sich Hunger und
Seuchen breit. Entscheidend ist weniger die schiere
Anzahl als vielmehr die Verfassung der Verteidiger,
die sich zusehends verschlechtert.

Auch auf Seiten der Orks sicht es nicht gut aus.
Sharraz Garthai hat nicht mehr geniigend Krieger
fiir einen Sturm auf die Stadt, die Flucht vor den
,Schwarzen Kriegern® hat die brazoraghgliubigen
Orks schwer getroffen. Im Travia beginnen die Orks,
nach Alternativen zu suchen.
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Wihrenddessen ist die Sonne aufgegangen. Ohne Vorwar-
nung lisst Lancorian den Dunkelheitszauber fallen. Das
Sonnenlicht fillt auf die Vampire und verbrennt sie qualvoll.
Zerwas, der als einziger unempfindlich ist, stiirzt zur ster-
benden Sartassa, die in seinen Armen verbrennt. Lancorian
und die Helden sollten eilends den Riickzug antreten, wol-
len sie nicht den rasenden Zorn des Erzvampirs tiber sich
ergehen lassen. Zerwas wird seine Niederlage erkennen und
Marcian grausame Rache schwiren. Er kehrt nicht mehr in
die Stadt zuriick und verlisst die Gegend um Greifenfurt.

Der IMUHED LoHn

Die Verteidigung der Stadt sollte in der pauschalen Aben-
teuerpunktvergabe bei dem hier geschilderten Verlauf etwa
350 AP erbringen. Die Enttarnung und Konfrontation des
Henkers von Greifenfurt ist nochmals 350 AP wert. Fiir in-
dividuelle Primien bietet sich das Szenario Bauholz fiir die
Wehr ebenso an wie Erkundungen im Umfeld des Baus der
Belagerungstiirme. Helden, die sich intensiv an der Diskus-
sion zum Pake mit dem Vampir beteiligt haben, sollten un-
abhingig von ihrer Position weitere 50 AP erhalten.

Die Recherche in den Archiven sollten Sie mit Speziellen
Erfahrungen in Lesen/Schreiben und Geschichtswissen, viel-
leicht auch Sagen/Legenden belohnen. Wihrend des Sturms
mag zudem die Selbstbeherrschung der Helden besonders ge-
fordert worden sein.

ANKERPUNKTE

4 Zerwas ist enttarnt und hat die Stadt verlassen. Sartassa
wurde vernichtet und der Vampir hat fiir ihren Tod Rache
geschworen.

+ Die Verluste auf beiden Seiten sind so grof3, dass es er-
neut zu einer Pattsituation kommt. Die Vorrite in Greifen-
furt reichen jedoch nicht mehr iiber den Winter.

4 Die Ostschanze wurde zerstort und die Kampfmagier
dabei getotet.

4 Die Helden haben in den Archiven weitere Hinweise
auf ein Geheimnis in der Stadt gefunden.

-+ Lysandra konnte als rondragefillige Kimpferin plat-

ziert werden.

AnNHATIG

ZEntrRaLE QUELLED

In diesem Kapitel werden die Helden in den Archiven der
Stadt forschen, um den Geheimnissen der Vergangenheit auf
die Spur zu kommen. Erste Anlaufstelle ist dabei das Archiv
der Stadt im Magistrat. Da dieses vor 200 Jahren einem Brand
zum Opfer fiel, sind Quellen aus der Zeit davor nur noch spo-
radisch vorhanden und meist Abschriften aus anderen Quel-
len. Fiir alle Quellen gilt, dass man Proben auf das Talent Ge-
schichtswissen ablegen muss, um sie richtig einzuordnen.

Die verschiedenen Quellen werden den Helden auch die Na-
men der Henker von Greifenfurt erdffnen:

1 Warsew der nicht Alternde

1 Wresan der Zureiter

1 Zarwen der Held

1 zwei Henker bleiben unbekannt
o Eseraz der Waffenmeister

1 Zerwas der Henker

QUuELLE |

Fundort: Magistrat

Eine gar seltsame Geschichte rankt sich um den Boronspfortner
Warsew, den man den "nicht Alternden" nannte und der zu
Zeiten Robals in Greifenfurt diente. Der Siidlinder, den man
im gestrengen Wolfswinter halb erfroren vor den Pforten der
Stadt fand, diente wohl iiber 40 Jahre dem Gott des Todes und
schlug niemals fehl mit seinem geflammten, schwarzen Fecht-
schwert. Doch wie der Kaiser in Gareth soll auch er in seinem
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Dienst um keinen lag gealtert sein. Wohl zehn Jahre nach
Begriindung des Elfenseminars zu Donnerbach verliefS er die
Stadt und vereinbarte mit den hohen Herren des Magistrats,
seinen eigenen Nachfolger zu suchen. Fast ein Jahr wartete
man, bis Wresan der Zureiter hierher kam und das geflammte
Schwert aus schwarzem Stahl trug. Seit jenem Tag, als Warsew
durch die Tore der Stadt nach Siiden ritt, ist es Brauch in Grei-
fenfurt, dass der Henker seinen eigenen Nachfolger bestimmt
und das schwarze Schwert als Symbol der Henkerswiirde von
allen Boronspfortnern getragen wird.

Grusman der Schreiber,

gezeichnet am 3. Rahja im 23. Jahr Kaiser Bodars

Kommentar: Geschichtswissen datiert das Schriftstiick auf
795 BE Eine zweite Probe die Griindung des Seminars der
Elfischen Verstindigung zu Donnerbach auf 542 BE.

Die Helden erfahren hier von der besonderen Tradition der
Henker, dem schwarzen Schwert und der Alterslosigkeit des
Henkers von Greifenfurt.

QUELLE 2
Fundort: Magistrat

LPamphlet wider die Saljether Menschenschlichter

Zu schwach waren die Diinnbairtigen, von der Natur mit ver-
zerrtem Korperwuchs bestraft, um sich selbst zu helfen. Viele
Jabre waren vergangen, seit die Dichtbehaarten ihnen Saljeth
genommen hatten, um dort ihrem Blutgott zu huldigen. Erst
mit Hilfe der dilteren Vilker und dessen, der vom Himmel stieg,
gelang es, den Schandfleck zu tilgen. Doch der Preis, der in den
Blutgewilben zu entrichten war ...
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Kommentar: Die untere Hilfte dieses Dokuments ist ver-
brannt. Es gehért zu den wenigen Schriftstiicken, die, wenn
auch beschidigt, den Brand des Archivs vor zweihundert Jah-
ren {iberstanden haben. Geschichtswissen oder Sprachenkunde
verrit, dass das Schriftstiick aus einer fremden Sprache tiber-
setzt wurde und vermutlich mehr als tausend Jahre alt ist.

Es handelt sich hier um einen zwergischen Text iiber die
Riickeroberung von Saljeth. Mit den ,Diinnbirtigen sind
natiirlich die Menschen gemeint, wohingegen es sich bei den
»Dichtbehaarten® um Orks handelt, die in Saljeth die unter-
irdische Kultstitte fiir den Blutgott Tairach unterhielten.

Vermutlich werden die Helden hier noch nicht erkennen, dass
das antike Saljeth identisch mit dem heutigen Greifenfurt ist.

QUELLE 3
Fundort: Villa Brohm

8. Firun, 600 nach Bosparans Fall

Fiir besondere Tapferkeir im Kampf gegen die frevelhaften
Schwarzpelze schenkte der Magistrat Zarwen, dem Helden,
den Turm der Henker, jenes trutzige Gemduer in der alten
Stadtmauer, in dem seit Warsew, den man den ,nie Alternden*
nannte, die Scharfrichter der Stadt wohnen. Der mutige
Henker zeichnete sich im Kampf um unsere Stadt durch be-
sondere lapferkeit aus. Nachdem unsere Mauern iiberrannt
waren, konnte er den tierzahnigen Hischern entkommen und
bekimpfie sie weiter auf den Blutfeldern bei Gareth und in
der Schlacht zu Ferdok. Und bei Boron, so reiche Ernte wie
in diesem Jahr erbielt das schwarze Henkersschwert noch nie!
Biirgermeister Etzelbrecht Brohm pries unseren grofSten Hel-
den bei der Grundsteinlegung zum neuwen Praiostempel, der
auf den Triimmern des von den Orks geschindeten Gottes-
hauses errichtet werden wird. Mogen die Zwilfe unserer Stadt
in Zukunft gnidig sein und uns fiir immerdar vor dem Zorn
der Wilden beschiitzen.

Merwin Poble,

Stadischreiber zu Greifenfurt

Kommentar: Es handelt sich hier um das Original aus der
Zeit vor dem Archivbrand. In diesem Jahr fanden die er-
wihnten Schlachten statt.

Wieder taucht ein Henker mit merkwiirdigem Namen und
dem schwarzen Schwert auf. Wichtig ist auch der Hinweis,
dass die Orks schon einmal Greifenfurt besetzt und den Pra-
iostempel abgerissen haben. Vielleicht dimmert der Gruppe
schon jetzt, dass dieses Verhalten der Orks kein Zufall sein
kann. Im Privatarchiv der Brohms befindet sich das Schrift-
stiick, weil hier in Biirgermeister Etzelbrecht Brohm ein
Vorfahr erwihnt wird und man damit beweisen kann, welch
eine wichtige Rolle das eigene Geschlecht schon vor vierhun-
dert Jahren spielte.

QUELLE 4
Fundort: Magistrat, als Lesezeichen in einem Buch tiber die
Steuererhebungen der Jahre 150120 vor Hal

.. ge durch den Torthurm, wenn du das Gold der Bestien ...
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Kommentar: Der schmale, versengte Papierstreifen stammt
zweifellos aus der Zeit vor dem Archivbrand. Hier findet sich
ein Hinweis auf den , Torthurm®, der den Zugang zu einem
erhaltenen Teil der orkischen Kultstitten verbirgt. Heute
weifd niemand mehr, wo sich in Greifenfurt ein Torturm be-
findet. Spiter werden die Helden herausfinden, dass er iden-
tisch mit der heutigen Fuchshéhle ist.

QUELLE 5

Fundort: Magistrat

18. Boron des 17. Jahres nach der Thronbesteigung

des Kaisers Hal

Am gestrigen Nachmittag wurde auf dem Platz der Sonne ein
wilder Mann in den Schandkragen geschlossen, der gar listerliche
Reden iiber unsere Stadt fiibrte. Am néichsten Morgen wurde er
auf Beschluss des Magistrats mit Schimpf und Schande aus der
Stadt gejagt. Er redete von ,,brennenden Wassern, die Kinder und
Sieche verschlingen werden.” Des Weiteren behauptete er, dass
»unter dem Haus des Lichts das finsterste Ubel verborgen sei* und
Boron in diesen Mauern so reiche Ernte halten werde, dass Sha-
zars Apfel von den Gebeinen der Toten gespeist wiirden.“ Noch
viel mebr solch gotteslisterlichen Unsinns verkiindete der Mann,
der sich selbst Gutfolg nannte und wobl seinen Geist in den Wil
dern verloven hat.

Irgan Zaberwitz,

Stadtschreiber zu Greifenfurt

Kommentar: Leider erinnert sich Irgan Zaberwitz nicht
mehr, was der Verriickte sonst noch alles prophezeit hat.
Die ,brennenden Wasser” sind ein Hinweis auf die Fliicht-
lingsflotte, die die Orks vor den Mauern der Stadt auf der
Breite verbrennen werden. Unter dem Haus des Lichts (dem
Praiostempel) lag sowohl der gebannte Leichnam des Hen-
kers als auch die verschiittete Kultkammer der Orks. Mit
den Apfeln, die von den Gebeinen der Toten gespeist wer-
den, ist der Hain (29) gemeint. Hier werden wihrend der
Belagerung die Toten der Stadt begraben, weil der Boron-
anger auf8erhalb der Mauern liegt. Findige Helden kénnten
thematische Ubereinstimmungen mit einigen von Uriens

Orakeln auffallen.

QUELLE 6

Fundort: variabel

Heute am 12. Ingerimm wurde unser Henker Eseraz, der
Waffenmeister, durch den Arm der Gerechtigkeit, den Brin-
ger des Lichtes, GrofSinquisitor Aarian von Gareth vom un-
heiligen Leben zum Tode gebracht. Weder die Folter noch das
Rad konnten dem ruchlosen Eseraz das Leben nebhmen, so
dafS der GrofSmeister ihn am Abend in einem Ritual mit sie-
ben silbernen Dolchen in die ewige Finsternis schickte. Ganz
Greifenfurt und viele Bauern aus der Region waren gekom-
men, um dem Spektakel auf dem Platz der Sonne beizuwoh-
nen. Noch vor Eseraz starb seine Geliebte, Derlala Brohm.
Die Patriziertochter, selbst vom Bisen besessen, hatte unter
der Folter ihre Bluttaten und ihren Meister verraten. Diese
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Bublin der Nacht richtete der Gott Praios selbst, indem er sie
mit dem ersten Sonnenstrahl des Tages zu Asche verbrannte.
Ihr Meister aber wurde im Stein verschlossen unter dem Al-
tar des Lichtes.

Gezeichnet am 12. Ingerimm,

im 30. Regierungsjahr des Kaisers Alrik,

Malba Poble,

Stadtschreiberin zu Greifenfurt

Kommentar: Der Text lisst sich auf 693 BF datieren.
Beachten Sie auch, dass dieses Dokument unter besonde-
ren Umstinden aufgefunden wird. Form und Fundort sind
bewusst offen gehalten. Méglicherweise ist der Zustand des
Dokumentes auch so schlecht, dass es den Helden unter den
Hinden zerfillt und sie daher gezwungen sind, Zaberwitz
weiter unter Druck zu setzen.

Die hier geschilderten Ereignisse werden ausfiihrlich in der
Prozessakte (Quelle 9) beschrieben. Weitere Dokumente
dieses Ereignisses sind nicht mehr vorhanden. Heute weif3
aufler Irgan (und natiirlich Zerwas) kein Greifenfurter mehr,
worum genau es in diesem Prozess ging. Eventuell gelingt es
den Helden, auf vage Geriichte zu stoflen, dass ein roter Di-
mon durch den Inquisitor gebannt wurde. Die Brohms lie-
8en vor 200 Jahren das Stadtarchiv durch gedungene Diebe
in Brand setzen, um alle Dokumente {iber die schindliche
Urahnin Derlala Brohm zu vernichten.

QUELLE 7
Fundort: Dachboden des Magistrats

Seit Wochen werde ich verfolgt und bedringt. Jetzt drohen mir
die Inquisitoren mit der hochnotpeinlichen Befragung. Ich bin
unschuldig, doch ich bin auch nur ein alter Mann. Bevor ich
auf der Folter ein Verbrechen gestebe, das ich nicht begangen
habe, scheide ich lieber freiwillig aus dem Leben. Migen die
Gotter mir vergeben!

Irgan Zaberwitz

Verfasst am 20. Tag des Monats Praios,

im 20. Jahr nach der Thronbesteigung des Kaisers Hal

Kommentar: Das genaue Datum hingt von Threr Spielrun-
de ab und kann auch schon im Rondra liegen.

Die Schrift ist fahrig und entspricht nicht den iiblichen
schén gemalten Buchstaben des Schreibers, denn er schrieb
den Text unter dem hypnotischen Zwang des Vampirs.

Durch Sartassa weif§ Zerwas von Marcians Rolle als Inquisi-
tor und der der Helden.

QUELLE 8

Fundort: Ludalberts Leiche (vorher Haus Zaberwitz)

Das hoble Bein,

das ist geheim.

Dort liegen gut verborgen,
der Vergangenbeit Sorgen.

Die Akte wird zum Boten,
von den Taten der Toten.
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Kommentar: Einer der iiblichen Reimzettel von Zaberwitz.

Der Text wird die Helden direkt zu Quelle 9 fithren.

QUELLE 9

Fundort: Haus Zaberwitz (im hohlen Bein des Sekretirs)

Die vollstindige Prozessakte gegen Eseraz, den Waffenmei-
ster und seine ,, Bublin“ Derlala umfasst mebr als 30 Seiten.
Deshalb werden im Folgenden nur Stichworte und Ausziige
wiedergegeben.

Der Bericht gibt ausfiibrlich die Ergebnisse der Untersuchung
durch die Inquisition wieder. Die Patrigiertochter Derlala
Brohm kann als Vampir enttarnt und gefangen werden. Auf
der Folterbank verrit sie ihren Meister, den Henker Eseraz.
Jener kann auferdem mit einem roten Déimon in Verbindung
gebracht werden, iiber den es ebenfalls Berichte gibt. Beson-
ders erwihnt wird das schwarze Schwert, welches von allen
Henkern seit Warsew getragen wurde. Mit eindringlichen
Worten berichtet Aarian von der Verhaftung des Henkers,
bei der neun(!) Ritter des Lichtes erschlagen wurden, bevor es
mit Praios Hilfe gelang, den Dimon zu iiberwinden.
Conclusio: Derlala Brohm aus dem Patrizierhause Brohm
wird der Hexerei, der Unzucht mit dem roten Schwertdi-
mon, der sich verberget hinter dem Henker der Stadt, und
dem Morde an sieben Kniblein und drei Mannen, deren
Blut sie getrunken hat, fiir schuldig befunden. Am morgigen
Tag wird der schreckliche Vampyr dem Licht der Gerechtig-
keit iibergeben.

Eseraz, genannt der Waffenmeister, Henker zu Greifenfurt,
gilt als iiberfiihret, wahrhaftig ein Schwertdimon oder eine
andere Kreatur ohne Namen zu sein. Bis zum Schluss blieb
er bei der hochnotpeinlichen Befragung storrisch und mochte
nicht von seiner wahren Beschaffenheit sprechen. Doch gilt
als bewiesen, dafS, seit einstens Warsew Greifenfurt betreten,
alle Scharfrichter in Wahrbeit nur ein und derselbe Mann
waren. Eine Kreatur ohne Namen, die sich nichtens in einen
roten Déimon verwandelt. Da heute die silbernen Dolche aus
Gareth die Stadt erreichet haben, wird auch dieser Kreatur
aus den Niederhollen am morgigen Tage der Tod bereitet.
Abgeschlossen in Greifenfurt am 11. Ingerimm im 30. im
Regierungsjahr des Kaisers Alrik.

Aarian, Grofiinquisitor zu Gareth.

Kommentar: Tatsichlich handelt es sich hierbei um eine Ko-
pie der Original-Akte, die von Irgans Vater, einem Schreiber
der Inquisition, angefertigt wurde. Geschichtswissen ergibt
auch hier, dass der Prozess vor {iber 300 Jahren stattfand.

Es diirfte nun offensichtlich sein, dass Zerwas mit den Hen-
kern der vergangenen Jahrhunderte identisch ist. Die Ge-
stalt des Roten Dimons wird den Helden unmittelbar nach
dem Auffinden der Akte begegnen. Tatsichlich entsprechen
die Aussagen Aarians der Wahrheit. Nur iiber die Natur des
Henkers weif$ auch der Groflinquisitor wenig zu berichten.
Das selbst er sieben Dolche aus Gareth anfordern muss, um
den Henker zu bannen, sollte den Helden zu denken geben.
Leider hat Sharraz Garthai die Dolche lingst gen Khezzara
geschickt.



WEITERE QUELLED

Die folgenden Quellen sind nicht in konkreten Szenen ver-
ankert und kénnen von Thnen frei eingesetzt werden. Natiir-
lich kénnen Sie jederzeit weitere Quellen hinzufiigen.

QuEeLLE 10
Fundort: Villa Brohm

Nach dem Ende der unseligen Magierkriege war unser herr-
liches Reich so geschwiicht, daf§ abermals die widerwirtige
Brut der Orken einfiel und erst nach tapferem Kampfe und
grofSen Opfern auf den Blutfeldern vor Gareth und der
Schlacht bei Ferdok vertrieben wurde. Auch unser ach so
stolzes Greifenfurt wurde von blutriinstigen Bestien idiber-
rannt. Der Tempel der Sonne geschindet und die Menschen
versklavt. Oh du Giitiger, warum priifst du die deinen erneut
so schwer? Doch wieder einmal erwies sich, dafS Praios Segen
auf unserer Stadt liegt, denn die Orken konnten vertrieben
und der Tempel neu errichtet werden. Erster Biirgermeister
der freien Stadt Greifenfurt wurde Etzelbrecht Brohm, der
der Stadt Greifenfurt in den kommenden Jahren zu newem
Glanze verhalf und die Schrecken der Tyrannei vergangener
Tage vergessen macht.

Vitus Durenald, Privatbibliothekar der Familie Brohm im
5. Regierungsjahr seiner Majestiit, Kaiser Eslam

Kommentar: Zu datieren auf das Jahr 607 BE Der Verfas-
ser ergeht sich in weiteren Texten immer wieder in Lobprei-
sungen der Familie. Die Quelle weist auf die wiederholte
Eroberung und Schindung des Praios-Tempels hin. Der Se-
gen des Praios mag im Zusammenhang mit anderen Quellen
noch Bedeutung gewinnen.

QuELLE 11

Fundort: variabel

So zogen wir fiir Swafnir hin

in ferne, fremde Lande

den Schwarzpelt schlagen, unser Sinn
fern fort von jedem Strande,

fern fort von jedem Strande.

Mit wackren Kerlen aus dem Reich
entdeckten wir die Stitte,

die voller Blut, voll Knochen bleich,
den Orks gedienet hiitte,

den Orks gedienet hiitte.

Wie liingst kein orkisch Tempel mehr
in Saljeths Mauern stand,

verheerte ein vereintes Heer

des Orkes schrecklich’ Land,

des Orkes schrecklich’ Land.

Kommentar: Eine Datierung dieses Liedtextes ist zunichst
kaum méglich, finden die Helden es doch als loses Blatt in
einer Sammlung von Steuerdokumenten. Erst im Zusam-
menhang mit Quelle 12 kann es genauer datiert werden.

QUELLE 12
Fundort: Villa Brohm

Das Reich erstrablt im Glanz seiner Majestiit, Kaiser Rude. Um
seine neuste Eroberung zu festigen, liefS der Kaiser ein Jahr nach
der Unterwerfung der Hjaldinger eine Heerfahrt ins Land der
Orks unternehmen, um neue Lande zu erschliefSen und dem li-
stigen Geplage nun endgiiltic den Garaus zu machen. Von dort
erreicht uns nun die Kunde, daff die Streiter des Kaisers nicht
nur die primitiven Orks in ihre Schranken weisen konnten,
sondern auch eine gewaltige Kulrstitte vorfanden, in der die
Wilden wohl ibren Gitzen huldigten. Wie uns berichter wird,
soll die Anlage ganz ihnlich derer sein, wie sie in den Dunklen
Zeiten in Saljeth bestanden habe. Doch wie schon in Saljeth ge-
lang es mit Praios Segen, die Orks zu vernichten und die Stitte
zu schleifen. Moge die Gerechtigkeit des Herrn ganz Aventurien
erleuchten.

Gezeichner am 23. Tage des Praios

im 21. Regierungsjabre seiner Majestit, Kaiser Rude,
Godefried Bodiak, Stadischreiber zu Greifenfurt

Kommentar: Die Eroberung Thorwals durch Kaiser Rude
I. begann 291 BF und dauerte 3 Jahre. Erneut wird hier auf
eine Kultstitte in Saljeth und gottlichen Beistand (der hier
gleichwohl metaphorisch gemeint sein kann) verwiesen. Bei
dem Schriftstiick handelt es sich um eine Abschrift, die be-
deutend jiinger ist.

QuELLE I3

»Bei Baliho traf ich auf einen Mann, der ein wundes Pferd im
Stall hatte. Kaum hatte ich die Risswunden an der Flanke des
Pferdes entdeckt, da war mir klar, womit wir es zu tun hatten.
Ohne Zweifel war das Tier Opfer eines Werwolfes geworden.
Nur die Anwesenheit einiger Abenteurer hatte ihn wobl in die
Fluchr geschlagen. Entgegen dem, was Gargi, Sobn des Gax in
seinem weit tiberschitzten Werk niedergelegt hat, verbergen sich
Werwilfe oftmals unerkannt unter den Sterblichen und diirsten
nach ihrem Blut.“

—aus: Mein Leben gegen die Kreaturen der Niederhollen von
Foldan Wiesingen, neuzeitlich

Kommentar: Diese Quelle mag dazu dienen, die Werwolf-
‘Theorie zu nihren. In dem Buch finden sich noch allerlei
wiiste Thesen und Geschichten, die einem Geist entsprungen
scheinen, der an jeder Ecke eben jene Kreaturen der Nieder-
héllen sieht.
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DiE BEfTHADER KamPFMAGIER

Die fiinf Magier aus Bethana erreichen Greifenfurt mit der
Entsatz-Flotte. Die Helden kénnen nur vermuten, dass
ihre Entsendung als diplomatisches Bekenntnis in Zeiten
angespannter Beziehungen zwischen Neuem und Altem
Reich zu verstehen ist. Die Magier selbst sind wenig ge-
neigt, sich dazu zu duflern. Thr Anfiihrer ist Eolan, ein alter
Mann mit rasiertem Kopf und einer Vorliebe fiir protzigen
Goldschmuck. Der asketische Kampfmagier ist bis an die
Grenze des Ertriglichen arrogant und glaubt fest an die
Uberlegenheit der Gildenmagie gegeniiber anderen Tra-
ditionen. Er verachtet Lancorian und wird versuchen, fiir
sich die Entscheidungshoheit iiber den Einsatz von Magie
im Offiziersrat zu erringen. Eolan verlangt nicht nur fiirst-
liches Quartier, sondern auch Sitze fur alle seine Adepten
im Offiziersrat, selbst wenn die Magier nicht immer anwe-
send sind. Die Bethaner werden in der leeren Villa Elfen-
berg untergebracht und erhalten auf Wunsch Eolans jeder
einen persdnlichen Lakaien zugeteilt.

Im Kampf sind die Magier deutlich an ihren prichtigen wei-
Ben Roben mit den goldenen Applikationen zu erkennen.
Sie agieren zumeist als Einheit und bevorzugen Zauber mit
deutlich sichtbaren Effekten wie den IGNIFAXIUS. Bei der
Verteidigung schliefSen sie sich mit einem UNITATIO zu-
sammen. Beachten Sie auch, dass der IGNISPHAERO zu
dieser Zeit noch nicht verbreitet ist. Im Gegensatz zum Kli-
schee vom Stubenhocker verfiigen diese Adepten iiber eine
hervorragende Fitness und wissen mit den Rapieren an ihrer
Seite sehr wohl umzugehen.
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Eolan

»Wollt ihr Magister magnus Eolan von Bethana und die
Halle des vollendeten Kampfes beleidigen? Meine Kompe-
tenz ist tiber solch kleingeistige Zweifel weit erhaben.

Geb: 947 BF
Haarfarbe: grau

GroBe: 1,78
Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: brillanter Kampfmagier

MU 17 KLI17 INI6 CHI5

FFI3 GEI3 KOI5 KK I2

Rapier:

INI 18+IWé AT 20 PA 18 TP IWé+4 DK N
LeP 36 AuP 38 AsP57 RS2 WS8 MR7 GS8

Vor-/Nachteile:,Arroganz 8,Vorurteile (Nichtmagier) 8

Wi ichtige Talente: Selbstbeherrschung 16, Lehren |5, Magie
kunde 18

Wichtige Zauber: Armatrutz 16, Balsam |13, Blitz I8, Corpo
fesso 18, Desintegratus |4, Fortifex 12, Fulminictus 18, Gardia
num 19, Horriphobus 20, Ignifaxius 20, Unitatio 19, Wand aus
Flammen 17

Sonderfertigkeiten: Nach MaB3gabe des Meisters
Besonderheiten: Eolans Rapier ist ein personlicher Ritualge
genstand (TP+1, BF —) und zihlt als magische Waffe.

Kalakaman

Der blonde Jiingling ist der begabteste unter Eolans Schii-
lern und dessen Liebling. Er beherrscht als einziger den
ADLERSCHWINGE und kann die Gestalt eines Blaufal-

ken annehmen.



Das ReicH im KRIEG

Zusammenfassung

Je niher der Winter riickt, desto schlechter wird die Lage
fiir die Verteidiger in Greifenfurt. Nachdem klar ist, dass die
Stadt ohne Hilfe nicht iiber den Winter kommt, beschlief3t
Marcian, Agenten zu entsenden. Die Helden sollen dabei so-
wohl den Generalstab verstindigen als auch nach Xorlosch
reisen und in den Uberlieferungen der Zwerge das Geheim-
nis von Saljeth ergriinden. Je nachdem, wie eilig es die Hel-

den haben, kénnen sie die Schlacht bei Ange und Breite mit-
erleben oder schon in Greifenfurt das Geheimnis von Saljeth
entritseln. Das Kapitel kann relativ frei zusammengestellt
werden. Die Episoden in der Feenwelt und Xorlosch sind
optional, die Schlacht bei Ange und Breite abhiingig von den
Plinen der Helden. Das Kapitel endet mit der Riickkehr der
Helden nach Greifenfurt.

DiE stTERBENDE STabpt

» Warst du schon einmal in einer belagerten Stadt? Du glaubst, es
ist die Langeweile die dir zusetzt, die Ungewissheit? Du denkst,
du kannst den Beschuss der Feinde nicht mebr ertragen? Ich sage
dir, es ist der Hunger, der dich in die Knie zwingen wird.
—der hungrige Knut, Soldner, zu einem Frischling

Im Folgenden werden die Ereignisse in Greifenfurt im Herbst
und Winter 1013 BF dargestellt. Hunger, Tod und Seuchen
konzentriert sich dabei auf die Verteidiger. Im Zeichen des
Roten Mondes beleuchtet die Aktivititen der Orks, die natiir-
lich Auswirkungen auf die Verteidiger haben kénnen. Es ist je-
weils eine ungefihre zeitliche Einordnung der Geschehnisse an-
gegeben, die von Thnen variiert werden kann. Bedenken Sie bei
den Ausplanungen fiir Thre Runde jedoch, dass die Helden gegen
Anfang Boron die Stadt verlassen sollten, falls eine Entsatzflotte
fiir Greifenfurt die Stadt noch rechtzeitig erreichen soll.

Dramaturgische Anmerkung

Selbstverstindlich ist der in diesem Kapitel nieder-
gelegte zeitliche Verlauf nur die ofhzielle Variante. In
Ihrem Aventurien kann Greifenfurt auch den ganzen
Winter belagert und erst im darauf folgenden Som-
mer befreit werden, ohne dass der Tempel des Tairach
jemals entdeckt wird. Orientieren Sie sich ggf. an den
Ankerpunkten am Ende des Kapitels. Wir méchten
Thnen allerdings nahe legen, die Helden nicht zu lan-
ge in der Stadt gefangen zu setzen, da das Belage-
rungssetting sonst irgendwann an Reiz verliert.

ZEUGEI DER_
VERGANGENHEIT
Zeitpunkt: Unmittelbar nach dem Sturm, Ende Efferd 1013 BE
Bemerkung: In diesem Abschnitt sollten die Grundlagen
fiir die spitere Abreise der Helden gelegt werden. Gleich-

zeitig dient er der Nachbereitung des Sturms, vertiefen Sie
daher ruhig die Beziige zu den Ereignissen in Threr Runde.
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Nach dem Sturm und dem spektakuliren Ausfall der
,Schwarzmintel® sind die Orks zunichst angeschlagen und
miissen sich wieder sammeln. Marcian, der sich der Ver-
wundbarkeit der Stadt nur zu sehr bewusst ist, ldsst umge-
hend Hauptmann Himgi antreten und beauftragt diesen mit
der Reparatur der Bresche in der Ostmauer. Mindestens ein
Held wird ebenfalls den Bauarbeiten zugeteilt, wahrschein-
licher ist aber, dass die Helden ohnehin mit anpacken wol-
len, gibt es zurzeit doch kaum Wichtigeres.

Die Einzelheiten der Bauarbeiten kénnen Gegenstand de-
taillierter Planungen unter Beteiligung der Helden sein oder
von Thnen mit einem Satz abgehandelt werden. Von Bedeu-
tung ist in erster Linie nur die im Folgenden geschilderte
Entdeckung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im stromenden Regen gehen die Reparaturarbeiten
nur mithsam voran. Die nasse Erde lisst sich nur
schwer bewegen, die ohnehin schon geschundenen
Verteidiger beiflen die Zihne zusammen. Viele der
Uberlebenden des letzten Angriffs hiiten das Bett
und im Moment fehlt euch jeder Arm. Pldezlich
kratzt eine Schaufel iiber Metall. Keiner der vielen
Steine, sondern geschmiedetes Metall kommt zum
Vorschein. Unruhige Blicke werden ausgetauscht,
doch dann entpuppt sich die Entdeckung als ein
vollig verrosteter Helm. Schon treibt Himgi die Ar-
beiter zu neuer Eile an, doch dem Fundstiick folgen
bald weitere. Rostende Metallteile, eine kunstvolle
Brosche aus Silber und ein seltsam intakter schwerer
Dolch kommen nach und nach ans Tageslicht.

Im Erdreich unter der Ostschanze haben einige Relikte aus
der Schlacht von Saljeth iiberdauert. Neben zerfallenen
Riistungsteilen diirften fiir die Helden die elfische Mantel-
schliefe und der zwergische Drachenzahn von Interesse sein.
Der Dolch ist in erster Linie deswegen noch so gut erhalten,
da es sich um ein rares Original aus ,echtem Drachenzahn®
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handelt. Der Drachenzahn trigt zudem ein graviertes Dra-
chen-Wappen. Ein (Erz-)Zwerg vermag das Wappen als das
Zeichen der Schule des Drachenkampfes zu Xorlosch zu erken-
nen. Diese Fundstiicke sollen den Helden ein weiteres Mal
verdeutlichen, dass Greifenfurt bereits in der fernen Vergan-
genheit Zeuge bedeutender Schlachten war und auflerdem
eine konkrete Spur nach Xorlosch legen.

Das Wunder von Greifenfurt

Je nachdem, wie die Wahrnehmung des Erzvampirs bisher
in Threr Runde war, sollten Sie zu diesem Zeitpunkt auch
kleinere Szenen einstreuen, welche die Sichtweise der ein-
fachen Biirger auf die Geschehnisse verdeutlichen. Der Hen-
ker wird bei den Greifenfurter Biirgern durchweg als Held
verehrt, selbst Lysandra und vom Blautann halten ihn fir
einen untadeligen Recken. Sein Tod trifft die Biirger schwer.
Immer wieder sind Sitze zu horen wie: ,Was wiirde Zer-
was jetzt sagen?” oder ,,Wenn der Henker doch nur noch da
wire“. Das urplétzliche Auftauchen der rettenden Schwarz-
mintel wird einerseits als wundersames Zeichen gesehen,
auf der anderen Seite kann sich niemand so recht erkliren,
warum keiner der Kimpfer den Ausfall iiberlebt hat. Viel-
leicht sind die Helden sogar Anfeindungen ausgesetzt, weil
sie lebend zuriickgekommen sind.

Dramaturgische Anmerkung

Die Funde unter der Ostschanze sind weitere Hin-
weise auf die bewegte Vergangenheit Greifenfurts,
des fritheren Saljeths. Die Fundstiicke kénnen An-
stofs, Bestirkung und Wegweiser fiir die Helden sein,
wenn sie Greifenfurt verlassen. Je nachdem, wie die
Helden sich verhalten, kénnen Sie durch Marcian,
Himgi oder die Geisterbeschwérung der Schamanen
(s.u.) weitere Anreize in Richtung Xorlosch setzen.
Auch Hunger und Krankheiten in der Stadt mégen
den Helden einen Abschied erleichtern.

Das , Wunder von Greifenfurt” kénnen Sie insbeson-
dere dann einsetzen, wenn die Helden der Meinung
sind, Marcians geheimer Paket eréffne ihnen die Mog-
lichkeit, sich selbst zum Inquisitor aufzuschwingen
und Marcian auf den Scheiterhaufen zu bringen.
Eine Anklage gegen ihn kénnte nur im Zusammen-
hang mit der Enthiillung von Zerwas Identitit erfol-
gen. Die Folgen dessen hitten katastrophale Auswir-
kungen auf die Moral. Lassen Sie nicht zu, dass die
Helden ihr moralisches Dilemma so einfach besei-
tigen. Die Helden erhalten schon bald Gelegenheit,
Verrat an Marcian zu iiben.

Wenn Sie die Situation noch auf die Spitze treiben wollen,
konnen Sie dem Ganzen gar kultische Ziige verleihen. Vor
dem Henkersturm werden Blumen (oder andere Geschenke)
niedergelegt, Angsthasen verkiinden, dass die Stadt ohne den
Henker verloren sei, und Fetzen der schwarzen Mintel gel-
ten als Gliicksbringer in der Schlacht. Spitestens wenn ein
kleiner Junge einen angeblichen Splitter der schwarzen Hen-
kersriistung gefunden hat und sich fortan fiir unbesiegbar
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erklirt, werden die Helden auch verstehen, warum Geriichte
die Runde machen, der Henker sei nicht tot, sondern werde
zuriickkehren, so wie damals nach dem Sturm auf die Gar-
nison.

Ein Vampir auf Reisen

Tatsichlich hat sich Zerwas keineswegs mit seiner
Niederlage abgefunden. Er hat Marcian Rache ge-
schworen und beginnt, dies nun in die Tat umzuset-
zen. Weit hinter der Front st6f3t er auf den jungen
Ritter Travianus von Flauschenwang, dem die Helden
bereits in der Schlacht auf den Silkwiesen begegnen
konnten. Er totet den Ritter und nimmt mit Hilfe
seines Schwertes dessen Gestalt an. Da er auch die
Erinnerungen des Jungen bewahrt hat, schleicht er
sich in dessen Gestalt in den kaiserlichen Generalstab
ein, wo die Helden ihm erneut begegnen werden.
Vom Winterlager in Ferdok aus fliegt der Erzvampir
in dimonischer Gestalt nach Rethis. Dort entfiihrt er
den Alchimisten Promos und dessen Tochter. Wih-
rend er den Alchimisten an die Orks tibergibt, damit
jener den Schwarzpelzen Hylailer Feuer verschafft,
macht er die Tochter zum Vampir und sperrt sie in
sein geheimes Versteck unter Greifenfurt.

Die Spieler werden diese Informationen spiter nur
teilweise rekonstruieren kénnen. Inwieweit sie den
Helden beispielsweise tiber prophetische Gesichte,
namenlose Triume oder andere Mittel Einblick in
die Geschehnisse gewihren, steht Thnen véllig frei.

HunGer,
Top vnp SEVCHEN

Zeitpunkt: Ab Efferd bis Hesinde 1013 BE

Bemerkung: Im Folgenden werden die wesentlichen Ereig-
nisse in Greifenfurt skizziert. Was die Helden davon noch
miterleben, hingt im Wesentlichen davon ab, wann sie die
Stadt verlassen. Beachten Sie an dieser Stelle unbedingt die
parallelen Ereignisse unter der nachfolgenden Uberschrift
Im Zeichen des Roten Mondes. Sobald die Helden Grei-
fenfurt verlassen wollen, machen Sie weiter im Abschnitt
Durch feindliche Linien auf Seite 91.

Schon im Efferd lisst Marcian die restlichen Lebensmittel
konfiszieren und die Rationen kiirzen. Nachdem wihrend
des grofien Angriffs zwei Lagerhiuser mit Lebensmitteln
abgebrannt sind, wird die Lage in Greifenfurt immer dra-
matischer. In den nichsten Wochen sind weniger die ge-
schwichten Orks, sondern vielmehr zunehmender Hunger
und Krankheiten das Problem. Marcian streicht die {ip-
pigen Offiziersessen bei den abendlichen Versammlungen.
Auch die Helden bleiben nicht von den Auswirkungen ver-
schont. Die Regeneration ist um einen Punkt vermindert,
die KO-Probe um 2 Punkte erschwert. Zudem breiten sich
Krankheiten aus. Viele Hiuser sind zerstort, fast alle be-
schidigt. Der stindige Regen und die kiihleren Tage setzen

87



der von Hunger und Kampf geschwichten Bevélkerung zu.
Dumpfschidel und Blutiger Rotz gehen um (siche Wege des
Schwerts 153ff.). Zeitweise scheint die Hilfte der Verteidi-
ger unter diesen grippalen Infekten oder Schlimmerem zu
leiden. Helden, die die Verteidigungsbereitschaft tiberprii-
fen, wird angst und bange. Méglicherweise kommt spiter
zudem noch Gambas Schlag gegen den Apfelhain und die
folgende Duglumspest (s.u.) hinzu.

Marcian wird sich Anfang Travia mit seinen Agenten be-
sprechen. Die verbleibenden Vorrite (zu denen auch der Ap-
felhain gehort) sind Tag und Nacht zu bewachen, doch das
ist nicht alles. Marcian wird klar, dass die Stadt so nicht iiber
den Winter kommt. Im Gesprich mit seinen Agenten und
Offizieren sucht der Inquisitor nach einer Losung. Lassen Sie
die Helden ruhig eigene Ideen entwickeln. Letztlich gibt es
zwei Erkenntnisse, die eine hochst gefihrliche Kommando-
mission rechtfertigen. Ohne Unterstiitzung durch Truppen
und Lebensmittel durch die kaiserliche Armee wird Greifen-
furt den Winter nicht iiberstehen. Schon jetzt zur Erntezeit
wird der Prinz seine Truppen zuriickhalten. Da wihrend des
Winters erst recht nicht mit Vorstéflen von Siiden zu rech-
nen ist, muss der Generalstab so schnell wie méglich iiber die
Lage in Greifenfurt in Kenntnis gesetzt werden. Der zweite
Grund sind die gehduften Hinweise auf die Vergangenheit
der Stadt. Hinweise auf Zwerge, Elfen und Orks deuten auf
etwas hin, das den Orks womdglich bekannt, den Menschen
jedoch entgangen ist.

Da von Elfen und Orks kaum Auskiinfte zur entfernten Ver-
gangenheit zu erwarten sind, bleiben die Zwerge und mit ih-
nen Xorlosch als Ziel tibrig. Je nachdem, wie eilig es die Hel-
den haben, kann hier bereits der Entschluss fallen, Agenten
zu entsenden. Die weiteren Ereignisse in Greifenfurt finden
dann ohne die Helden statt.

Der Kommandant macht in jenen Tagen zudem von sich
reden, als er sich erst mit seiner heimlichen Geliebten, dem
Freudenmidchen Cindira, in der Offentlichkeit zeigt und
diese spiter auch bei den Offiziersversammlungen zugegen
ist. Der Inquisitor gibt sich scheinbar ungeriihrt von den
offentlichen Blicken und missbilligendem Getuschel. Ein
Held mit hoher Menschenkenntnis kann jedoch erahnen,
das hinter der Geste weit mehr als nur der Wunsch nach
»Normalitit“ steht. Marcian selbst sicht die Stadt vor dem
Ende und méchte sein Leben nicht mit einer weiteren Liige
beschlieflen. Dies ist einer der wenigen Momente, in denen
die menschliche Seite Marcians durchscheint und seine harte
Schale einen Riss bekommt.

Rebellion

Wenn Sie mogen, konnen Sie einen Helden (vorzugsweise
natiirlich einen Zwerg oder dhnlichen Nichtreiter) ange-
sichts der Fiitterung der Pferde auf die Idee kommen lassen,
die Tiere zu schlachten. Andernfalls wird Marcian angesichts
der hungernden Bevélkerung die Versorgung der Pferde zur
Sprache bringen. Selbst Oberst vom Blautann muss zuge-
ben, dass die Tiere derzeit keinen militirischen Nutzen mehr
haben. Marcian ordnet daher an, die Hilfte der Tiere zu
schlachten und mit dem Fleisch ein Fest fiir die hungernde
Bevélkerung auszurichten. Angesichts dieser Ungeheuerlich-
keit rebellieren einige der adligen Offiziere, allen voran Blau-
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tanns Stellvertreterin und Bannertrigerin Rialla. Es kommt
zum Eklat, doch Marcian kann neben Lysandra und Himgi
auch vom Blautann und geniigend andere Offiziere hinter
sich sammeln, um die Rebellen festzusetzen. Letztlich stellen
sich nur vier Kavalleristen gegen den Inquisitor.

Marcian steht damit vor einer schwierigen Situation. Das
Kriegsrecht schreibt fiir Aufruhr und Befehlsverweigerung
unmissverstindlich die Todesstrafe vor. Unter den besonde-
ren Umstinden versucht Marcian, dies jedoch zu vermeiden.
Doch es kommt noch schlimmer.

Gegen Anfang Boron, kurz nach dem Eklat um die Pferde-
schlachtung, findet sich eine Gruppe von Rebellen zusam-
men, die Rialla und die iibrigen Offiziere aus dem Kerker
befreien wollen. Die Motive sind vielschichtig und neben
einigen Kavalleristen sind auch Gernot Brohm und weitere
Biirger der Stadt darunter. Weilen zu diesem Zeitpunkt noch
Helden in der Stadt, sollte es ihre Aufgabe sein, das Kom-
plott aufzudecken. Zusammen mit Lysandra und Himgis
Sappeuren wird Marcian knapp zwei Dutzend Rebellen im
Kerker iiberraschen und ebenfalls einsperren. Die Brisanz
des Richtspruchs hat sich damit nur noch verschirft.

Es gelingt Marcian, im Archiv der Villa Brohm ein altes Urteil
aus bosparanischer Zeit zu finden, das fiir derartige Fille die
Trennung der Rebellen von den iibrigen Kidmpfern vorsieht.
Die endgiiltige Rechtsprechung soll dann nach dem Ende
der Kampfhandlungen erfolgen. Da es der CODEX RAU-
LIS erlaubt, in Sonderfillen entsprechend ilterem Recht zu
entscheiden, macht Marcian davon Gebrauch und verbannt
die Rebellen in die Bastion am Fluss. Alle iibrigen Soldaten
werden abgezogen. Der bald darauf erfolgende Angriff der
Orks (s.u.) erscheint wie ein Richtspruch der Gotter.

Im Verlauf des Monats Boron miissen die Rationen weiter
gekiirzt werden (Regeneration —2, KO-Probe +4). Die Zahl
der Hunde und Katzen nimmt deutlich ab, als die Greifen-
furter beginnen, ihre Haustiere zu essen. Die gereizte Stim-
mung findet ein weiteres Opfer in Uriens, der von Unbe-
kannten zusammengeschlagen wird. Marcian ldsst den Ver-
riickten darauthin zu seinem eigenen Schutz in der Garnison
einsperren.

Mit dem stirker werdenden Schneefall im Hesinde steht
Greifenfurt kurz vor dem Ende. Die Lage ist verzweifelt,
Hunger und Seuchen grassieren und Glombo Brohm zieht
mit seinen Geifllern durch die umkidmpfte Stadt. Als der
Monat Firun naht, denkt der Kommandant immer 6fter an
Kapitulation.

Im ZEiCHEND DES
Rofen MonbEs

Zeitpunkt: Travia und Boron 1013 BE

Bemerkung: Neben Hintergriinden zu den Aktivititen der
Orks finden Sie hier Ereignisse, die von Ihnen optional ge-
nutzt werden kénnen, um die Helden zusitzlich zu fordern.

Nach dem gescheiterten Sturm auf die Stadt ist die Moral
der Orks schwer angeschlagen. Hohe Verluste und Angst
vor einem erneuten Angriff der ,schwarzen Krieger driicken
die Stimmung. Nachdem zu wenige Krieger iibrig sind, die
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Mauern erneut zu berennen, schligt Kolon Tunneltreiber
vor, einen Stollen unter die Stadt zu graben. Tatsichlich
setzt er sich trotz der Abneigung der Schwarzpelze gegen
enge, dunkle Tunnel mit seinem Vorschlag durch und trifft
entsprechende Vorbereitungen. Er nutzt die fiir die Belage-
rungsmaschinen errichteten Schanzungen erneut als Sicht-
schutz und baut diese weiter aus. Unter allen Umstinden
will er verhindern, dass die Greifenfurter von seinem Plan
erfahren. Damit die Verteidiger nicht auf dumme Gedanken
kommen, lisst er zunichst neue Geschiitze bauen. Sobald
die Stadt erneut unter Beschuss steht, beginnt er mit den
Erdarbeiten. Es wird bis Hesinde dauern, bis er die Stadt-
mauern erreicht und wenig spiter auf die verschiitteten Ge-
wolbe des Tairachtempels stof3t.

Der unregelmiflige Beschuss kann als weiteres Element in
das Spiel in der Stadt eingebaut werden. Die Zinnen der
Mauern sind zerstort, oft muss man sich ohne Deckung iiber
die Wehrginge bewegen. In vielen Teilen der Stadt kann je-
derzeit ein Geschoss einschlagen. Nutzen Sie dies als Hin-
tergrundelement, um den Ernst der Lage zu verdeutlichen.
Eben noch unterhalten sich die Helden mit einem Schuster
tiber dessen erkrankte Tochter, da schligt ohne Vorwarnung
ein Felsbrocken in das gegeniiberliegende Haus ein und reifSt
ein grofles Loch in das Dach. Die stindige Gefahr trigt zu-
sitzlich zur gereizten Stimmung bei. Nervése Angstzustinde
sind nicht nur bei empfindlichen Gemiitern festzustellen.
Wenn Sie Thre Helden zusitzlich motivieren wollen, die
Stadt zu verlassen, kann im Travia auch Uigar Kai dem La-
ger einen Besuch abstatten. Der oberste Schamane der Orks
wird zur grof8en Erleichterung des Sharraz Garthai nicht lan-
ge bleiben. Doch seine Zeit erlaubt es immerhin, einen Gei-
stersturm zu entfesseln. Uigar Kai ist Triger des Schwarzen
Stabes des Tairach, einem michtigen Talisman seines Gottes.
Mit dessen Hilfe kann er tiber ganze Heerscharen von Gei-
stern gebieten. Das Ereignis kann dabei héchst unterschied-
lich ausgestaltet werden. Von ein paar wenigen Geistern, die
fiir weitere Unruhe und vielleicht eine tote Wache sorgen, bis
zum heulenden Angriff einer schattenhaften Armee. Uberle-
gen Sie sich, welchen Zwecken das Ereignis dienen soll.

4 Der Geist des Brazoraghpriesters von Saljeth mag als
Nachtalp auferstehen und auf die Jagd gehen. Detektivarbeit
und ein wenig Action fiir gelangweilte Helden.

o+ Das Auftauchen ruheloser Geister an bestimmten Orten
der Stadt mag die Aufmerksamkeit der Helden auf Lokati-
onen lenken, die Sie gerne ins Spiel einbauen méchten (z.B.
den Ingerimmtempel oder ein Treffen der Rebellen).

2 Das Auftauchen von elfischen und eventuell zwergischen
Geistern mag den entscheidenden Anstof8 geben, die Stadt
zu verlassen und das Geheimnis von Saljeth zu ergriinden.
Greifen Sie hierzu ggf. auf die Szene Die Helden von Sa-
ljeth (siche Seite 58) zuriick. Kommt es zu einem regel-
rechten Groflangriff orkischer Geister, kénnen Sie durchaus
elfischen (Geister-)Entsatz im Garten der Villa Elfenberg
erscheinen lassen. Tatsichlich hat das dort verborgene Elfen-
tor genau diesen Zweck, wie die Helden spiter in Xorlosch
erfahren kénnen.

Ein groff angelegter Geisterangriff kann natiirlich auch dazu
dienen, kimpferische Helden wieder einmal zu fordern. Ver-
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mutlich versuchen die Orks parallel dazu ebenfalls einen An-
griff. Das Eingreifen der Elfengeister beraubt sie jedoch ihres
Vorteils, sodass sie sich schnell zuriickziehen.

Weitere Informationen zu Geistern finden Sie in Wege der
Zauberei auf den Seiten 203-205.

Exemplarische Spielwerte:

Erscheinung

Die schattenhafte Gestalt eines Tieres. Es kann sich um Hunde,
Végel oder sogar Ratten handeln. Insbesondere aber diirften
etliche der grausigen, orkischen Kriegshunde zu finden sein.

Beschworung: +5
Austreibung: +2
Die Werte der Erscheinung entsprechen denen eines lebenden
Tieres derselben Art, jedoch MR 12 und RS 2 MR

Besondere Kampfregeln und -mandver: je nach Tier
Besondere Eigenschaften: Schaden gegen belebte Materie, nur
Resistenz (statt Immunitit) gegen profane Waffen, Ungebunden

Beherrschung: +0

Nachtalp

Eine wandelnde Finsternis in der Gestalt eines orkischen
Kriegers. Der Alp sammelt die Lebenskraft seiner Opfer, um
seine fleischliche Form wieder zu gewinnen. Hat er etwa 500
LeP gesammelt, kann er wieder feste Gestalt annehmen.

Beschworung: +1

Beherrschung: +1 pro 50 LeP des Alps
Austreibung: +1 pro 20 LeP des Alps

INI LE/20+IW6 PA 10 LeP max.500
Angriff: AT I5 TP IW6SP DK HN
GS 10 MR 12 GW jenach LE bis I5
Besondere Kampfregeln und -mandver: Gezielter Angriff
(Wenn dem Nachtalp eine unparierte Gliickliche Attacke ge
lingt, hat er seinen Gegner umhiillt und entzieht ihm schlagar
tig IW20 LeP Wenn er dann wieder von seinem Opfer ablasst,

RS /2 MR

muss diesem eine MU-Probe +10 gelingen, sonst ergreift es in
wilder Panik die Flucht.)

Besondere Eigenschafen: Schaden auf belebte Materie, Le
bensraub (Halfte aller angerichteten SP)

Lassen Sie einen Marsch der Geister nicht zur Wiirfelorgie
verkommen. Wenn in einer nebeligen Nacht lumineszie-
rende Krieger durch die Stadt eilen, dann ist dies eher eine
Bedrohung fiir den Geist als den Korper. Zwar konnen Sie
hier aus dem ganzen Repertoire der Geisterwelt schépfen,
doch der Schaden an der Moral der Biirger ist viel schwer-
wiegender. Entschlossenes Auftreten ist damit vielleicht
wichtiger als ein starker Schwertarm allein. Genauso schnell
wie sie gekommen sind, ziehen sich die Geister auch wieder
zuriick. Der Spuk verblasst und zuriick bleiben verunsicher-
te und veringstigte Biirger.

Wenn Sie wollen, kann der Platz der Sonne relativ frei von
Geistererscheinungen bleiben. Ein Held mag dies auf Praios
Segen zuriickfiihren und hat damit auch teilweise Recht. Die
Prisenz des Greifen Scraan (siche Seite 134) wirkt selbst durch
die magische Barriere hindurch. Erkennt Uigar Kai die Macht
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des Elfentors, gibt er die Beschworungen auf und kehrt wieder
zuriick zum Hauptlager der Orks. Bei Bedarf konnen Sie die
Macht des Uigar Kai auch einsetzen, um tibermiitige Helden
etwas einzubremsen, die glauben, die Schwarzpelze hitten be-
reits alle Schlagkraft eingebiif§t. Dazu kénnen Sie insbesonde-
re auch das folgende Ereignis nutzen.

Shazars Apfel und die Duglumspest

Wenn Sie die Helden im Vorfeld auf das Ereignis einstim-
men wollen, kénnen Sie noch einmal Quelle 5 aus dem vo-
rigen Kapitel (siche Seite 82) ins Spiel bringen oder anhand
der Texte weitere Gesichte des Uriens erstellen.

Um die Verteidiger weiter zu schwichen, beschlieffit der
Druide Gamba im Travia, ein weiteres Mal auf die Macht
von Dimonen zuriickzugreifen. Er beschwért den Didmon
Eugalp und entsendet den Viergehornten in die Stadt, um
die Friichte im Apfelhain zu verderben. Sollte ein Held dort
Wache halten, bemerkt er eine Gestalt im schibigen Kapu-
zenmantel, die von Baum zu Baum geht und einige Apfel
beriihrt. Eugalps Erscheinung ist die eines spindeldiirren,
verwesenden Humanoiden. Aus seinem Riicken ragen vier
spitze Horner und in seinem faulenden Fleisch wimmelt es
von Maden und anderem Ungeziefer. Wird er gestellt, zicht
sich der Dimon rasch in seine Sphire zuriick. Bedenken
Sie, dass ein Held sich beim Kontakt mit Eugalp leicht die
Duglumspest oder andere tddliche Krankheiten holen kann.
Sollte dies der Fall sein, kann der Ungliickselige vermutlich
nur im Feenreich (siche Seite 94) geheilt werden.

Der Déimon Eugalp
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Eugalp

Beschworung: +18
Woahrer Name: 2/2

Beherrschung: +5
Basiskosten: 10

Krallen:

INI 10+1W6 AT I3 TP IW+6 (+Diamonenfaule)
DK N

PA 12 LeP8 RS

GS3 MR 20 GW 18

Besondere Kampfregeln und -mandver: Wer von Eugalp
auch nur berihrt wird, hat sich mit der Damonenfaule ange

steckt. Verletzungen, die der Damon schlagt, verheilen nicht auf
natlrliche Weise, sondern werden zu schwarenden Eiterherden,
die taglich weitere IW6 SP verursachen. Um diese Wunden zu
schlieBen, miissen alle durch diese Verletzung verlorenen LeP
durch Magie oder karmale Krifte geheilt werden — es wird also
jeden Tag schwerer, jemanden zu retten.

Besondere Eigenschaften: Infektion mit Damonenfaule (auch
Ubertragbar auf Lebensmittel), Regeneration |

Mogliche Dienste: Krankheitsinfektion

Ist keiner der Helden anwesend, wird nach einer stiirmischen
Nacht Armand, der Sohn des Schusters aus der Webergasse,
bewusstlos mit einigen Entziindungen im Gesicht aufgefun-
den. Als Marcian am Abend zu dem Kranken gerufen wird,
liegt er bereits im Sterben und ist von grisslichen Symptomen
gezeichnet. Er hinterldsst eine Warnung vor dem ,diinnen
Mann® und dem , Tod im Apfelhain®. Eine Untersuchung
der Apfel kann ergeben, dass einige von Ungeziefer befal-
len sind. Wollen die Helden daraufhin die Apfel verbrennen
lassen, fithrt dies zu Tumulten in der Bevélkerung. Selbst
dann kann es passieren, dass einzelne Apfel ihren Weg in die
Migen der Biirger finden und die Duglumspest sich in der
Stadt ausbreitet. Eine Beschreibung der Krankheit finden Sie
im Anhang auf Seite 123.

Die Duglumspest stellt die Greifenfurter erneut auf eine
harte Probe. Angst vor der schrecklichen Seuche treibt die
Biirger um. Bald schon wird der Ruf laut, die Kranken zu
verbrennen. Eine Forderung, die Gordonius, der Oberste
der Therbtiniten, empéort ablehnt. Marcian lisst die Kranken
in den Perainetempel verlegen, doch auch das bringt kaum
Besserung. Der didmonische Schrecken motiviert Gernot
Brohm und andere Biirger gar, gegen Marcian zu rebellieren
(s.0.). Die Symptome der 5. Woche scheinen den Zager-
lichen Recht zu geben, doch als sich bei den ersten Kranken
die Haut zu schilen beginnt, ordnet Marcian in grofSter Not
die Verbrennung an.

Die Duglumspest bietet eine besondere Gelegenheit fiir
weniger kimpferische Professionen. Vermutlich werden die
Helden nie wieder mit dieser grauenhaften Krankheit kon-
frontiert. Sorgen Sie dafiir, dass ihnen das Erlebte im Ge-
dichtnis bleibt. Ein Bekannter der Helden unter den Kran-
ken mag emotionaler Ankniipfungspunkt sein. Die nerven-
aufreibende Konfrontation zwischen Befiirwortern einer
Verbrennung und Verteidigern der Kranken bietet auch
mehreren Helden Gelegenheit sich einzumischen.
Nachdem im Boron die Bastion am Fluss mit neuen Trup-
pen besetzt wird (den verurteilten Rebellen, s.0.), beschliefi
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Sharraz Garthai, zu reagieren. Die Arbeiten an den Tunneln
sind so weit fortgeschritten, dass er Kolon und auch Gamba
ans Westufer schickt, um die Feste zu stiirmen. Zusammen
mit jenen Khurkach, die als erste vor den schwarzen Krie-
gern aus Greifenfurt flohen, wird auflerdem schweres Gerit
ans Westufer geschafft. Eine Woche dauert die Belagerung,
dann liegt die Feste in Triimmern und die Rebellen sind tot.
Marcian beobachtet das Geschehen mit versteinerter Mie-
ne von der Garnison aus. Tagelang kann man seinen roten
Mantel im Wind wehen sehen.

Zu den Toten gehért auch Gernot Brohm. Als Zerwas we-
nig spiter das Lager der Orks erreicht, um den Alchimisten
Promos dort abzuliefern, entdeckt er auch den abgeschla-
genen Kopf des Patriziersohns. Aus einer Laune heraus
bringt er den Kopf in die Villa Brohm und platziert ihn

auf Glombos Nachttisch. Der Anblick zerbricht etwas in
dem alten Mann. Er versucht zunichst, seinen Kummer
im Alkohol zu ertrinken. Dann jedoch beginnt er, durch
Greifenfurt zu zichen, sich éffentlich zu geiffeln und Praios
um Gnade anzuflehen. Bald schon schlieflen sich ihm an-
dere Verzweifelte an und Brohms GeifSler gehoren von da
an zum Bild der Stadt.

Spitestens im Hesinde wird Kolon Tunneltreiber vor Grei-
fenfurt abgezogen, um die Stellungen bei Ange und Breite
zu verstirken. In diesem Monat erhalten die Orks zudem
Verstirkung. Danach beginnen sie erneut, die Stadt anzu-
greifen. Die Schwarzpelze erobern Teile der Stadt, und der
Tunnel erreicht die unterirdischen Gew®olbe des Tairachtem-
pels. Die folgenden Ereignisse werden im abschlieflenden
Kapitel Der Gétterbote beschrieben.

Im AUVFrTrRaG DES GREIFEN

»Wieder einmal liegt das Schicksal so vieler in der Hand so we-
niger. Wenn meine Agenten scheitern, dann ist der Scheiterhau-
fen meine geringste Sorge.«

—aus dem Tagebuch des Oberst Marcian

Die Helden verlassen Greifenfurt im Auftrag Marcians fiir
einige Zeit. Der folgende Abschnitt fiihrt direke ins Reich
der Feen. Mochten Sie diesen Teil des Abenteuers auslassen
oder anders gestalten, sollte es Thnen nicht schwerfallen, ent-
sprechende Anderungen vorzunehmen. Gleiches gilt fiir die
Episode in Xorlosch und die Schlacht bei Ange und Breite.
Um die Feenwelt zu umgehen, muss es den Helden gelingen,
auf anderem Wege bis nach Wehrheim oder Gareth vorzu-
stofSen.

DvuRrcH
FEIinDDLIicHE Linien

Zeitpunkt: Wenn die Helden Greifenfurt verlassen (Travia
oder Boron 1013 BF).

Bemerkung: Der genaue Zeitpunke, wann die Helden Grei-
fenfurt verlassen, ist nicht wichtig. Es sollte aber geniigend
Zeit bleiben, damit Brin seine Krifte bei Ferdok zusammen-
ziehen und eine Flotte fiir Greifenfurt mobilisieren kann.
Legen Sie Wert auf eine realistische Logistik, miissen die
Helden daher spitestens im Boron abreisen. Da auf dem
Weg reichlich Gelegenheit besteht, Zeit zu verlieren, ist eine
frithere Abreise unproblematisch.

DEerR AVFTRAG

Machen die Helden nicht von sich aus den Vorschlag, eine
geheime Mission auszuriisten, wird Marcian seine Agenten
zusammenrufen. Die prekire Lage der Stadt und die ge-
hiuften Hinweise auf ein in der Vergangenheit begrabenes
Geheimnis rechtfertigen das hohe Risiko der Aussendung
von Agenten. Dementsprechend umfasst Marcians Auftrag
zwei Punkte. Die Agenten sollen sich durch die feindlichen
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Linien bis zum Prinzen durchschlagen und tiber die Lage
Greifenfurts berichten. Die Stadt muss noch in diesem Win-
ter Verstirkung erhalten oder kapitulieren. Bei Gelegenheit
ist auch Dexter Nemrod als Auftraggeber der Helden zu be-
richten. Als Ausweis dienen den Helden die Siegelringe, die
sie von der KGIA erhalten haben. Als zweites gilt es nach
Xorlosch zu reisen und von den Zwergen mehr iiber die
Geschichte der Stadt zu erfahren. Es muss herausgefunden
werden, warum die Orks so hartnickig an einer Eroberung

der Stadt festhalten.

Reisegefihrten

In der offiziellen Geschichtsschreibung Aventuri-
ens spielen zwei Personen im Folgenden eine Rolle.
Oberst vom Blautann durchquert den Reichsforst,
lernt die Halbelfe Andra und die Fee Leriella kennen
und reitet an der Seite des Prinzen in die Schlacht bei
Ange und Breite. Es passt kaum zum Selbstverstind-
nis dieses Draufgingers, in Greifenfurt abzuwarten,
wihrend andere der Gefahr ins Auge sehen. Vom
Blautann kann unabhingig von den Helden agieren
oder auch in Greifenfurt bleiben, so Sie dies wiin-
schen. Der Zwerg Arthag Armbeifter reist nach Xorlo-
sch, erfihrt das Geheimnis von Saljeth und tétet spi-
ter den Propheten Uriens, nachdem er selbst durch
die unheilvolle Macht der Tairachrune den Verstand
verloren hat. Haben Sie einen Zwerg in Threr Grup-
pe, konnen Sie problemlos auf Arthag verzichten.
Andernfalls mag er sich in Xorlosch als wertvoller
Begleiter erweisen.

REISEVORBEREITUNIGED

Das grofSte Problem ist zunichst das heimliche Verlassen der
Stadt. Irgendwelche Ausfille oder Kampthandlungen lehnt
Marcian rundheraus ab. Die Ressourcen der Stadt erlauben
derartige Aktionen nicht mehr. Den Helden bleibt also das
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nichtliche Durchdringen der Wachposten oder der Weg
durch den Fluss. In beiden Fillen wird der Transport von
Ausriistung zum Problem. Schwere Riistungen sind praktisch
unmdglich, sperrige Waffen und anderes Gerit immer noch
héchst problematisch. Marcian ist bereit, seine Agenten mit
allem Verfligbaren auszustatten, allein es ist kaum mehr et-
was vorhanden. In jedem Fall sollten die Helden jedoch den
geborgenen Drachenzahn mitnehmen, um ihn in Xorlosch
zu zeigen.

Natiirlich stehen kreativen Helden auch noch andere Wege
offen. Lassen Sie den Ideen Threr Spieler ruhig freien Lauf.

GEen SUDEN

Unmittelbar vor der Abreise wird Uriens mit nervésem Blick
an die Helden herantreten. Bevor er verscheucht wird, hat er
noch eine Prophezeiung fiir die Helden: ,, Vor dem Eis kommt
das Feuer und wird des Schiffers Heuer.“ Er wiederholt die
Worte mit schriller werdender Stimme bis er schliefllich win-
selnd mit gebrabbeltem ,,Der Tod trigt Rot, der Tod trigt Rot*
verschwindet.

Wihlen die Helden den Landweg, sind zunichst Kletzern und
Schleichen-Proben erforderlich, um des Nachts von der Mauer
zu steigen. Erschwerte Schleichen und Sich Verstecken-Proben
bringen die Helden durch die Postenkette der Orks. Passen Sie
die Aufschlige Ihren Helden an und denken Sie an Erschwer-
nisse durch BE. Das Vorgehen ist insofern problematisch, als
dass eine Entdeckung durch die Orks die Helden in héchste
Lebensgefahr bringt. Arbeiten Sie daher ggf. mit verdeckten
Proben und erlauben Sie zur Not einen Riickzug in die Stadt,
bevor die Mission zum Spaziergang und die Orks zur Lach-
nummer werden. Zusitzlich zur ersten Postenkette patrouil-
lieren hinter den Linien Streifen, welche die Stellungen gegen
tiberraschende Angriffe von Freischirlern absichern sollen.
Bemerken die Helden sie nicht rechtzeitig mittels Sinnenschir-
Jfe oder Gefahreninstinkt, kann es hier noch einmal zu einer
dramatischen Verfolgungsjagd kommen.

Entscheiden sich die Helden fiir den Weg durch den Fluss,
kénnen sie sich an einigen Stimmen den Strom hinab trei-
ben lassen. Auch mit Sicherungsseil und Griffen an den
Stimmen sollte ein Held Schwimmen, um nicht zu viel Was-
ser zu schlucken. Um die Wachfeuer der Orks zu passieren
miissen die Helden untertauchen. Andernfalls werden die
Bogenschiitzen die Helden unter Beschuss nehmen und ih-
nen flussabwirts folgen. Auflerhalb der Sichtweite der Stadt
haben die Orks eine Flusssperre angelegt, und mehrere Fl5-
e im Fluss verankert, auf denen Feuerschalen und Bogen-
schiitzen postiert sind. Orks mit langen Speeren lenken die
Stimme an den Fléflen vorbei. Auch hier miissen die Helden
buchstiblich untertauchen. Die Sperre der Orks hat die Hel-
den jedoch ihres Landeplatzes beraubt. Es dauert mindestens
eine halbe Stunde, bis wieder flache Ufer in Sicht kommen
und mit einer Schwimmen-Probe das Ufer erreicht werden
kann. Je SR erleidet ein Held durch die Kilte 1W6 kTP(A).
Verzichten Sie in diesem Zusammenhang auf die Regeln
fiir Erfrierungen, da ein Held im Wasser wesentlich schnel-
ler auskiihlt. Die iibrigen Auswirkungen von Kiltewunden
kommen jedoch voll zum Tragen.

Auch nach dieser Etappe sind die Helden keineswegs in
Sicherheit. Sie bewegen sich mitten durch vom Feind kon-
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trolliertes Gebiet. Orkische Patrouillen kdnnen sie jederzeit
entdecken. Wollen die Helden nicht gerade auf der Reichs-
strafSe iiber Orkenwall direkt nach Wehrheim marschieren,
bietet ihnen der nahe Reichsforst den dringend benétigten
Schutz. Natiirlich kénnen die Helden nicht wissen, dass Sa-
drak Whassoi dort unlingst einige Olochtai-Sippen angesie-
delt hat, die die Helden erbarmungslos jagen werden.

Im ReicHSFORST

Zeitpunkt: Unmittelbar nachdem die Helden Greifenfurt
verlassen haben.

Bemerkung: Wollen Sie die Feenwelt umgehen, passen Sie
das Ende dieses Abschnitts entsprechend an.

Sobald die Helden das offene Grasland verlassen haben, wer-
den sie sich etwas sicherer fiithlen. Bereits nach kurzer Zeit
werden sie jedoch von den Olochtai entdeckt. Diese wilden
Krieger sind selbst bei den Schwarzpelzen als Barbaren ver-
schrien. Sie werden die Helden zunichst beobachten, um
dann aus dem Hinterhalt anzugreifen.

JAGER vniD GEjAGTE

1 Aus der Ferne ist ein lang gezogenes Heulen zu horen.
Tierkunde +4 enthiillt, dass es sich um kein dem Jiger be-
kanntes Tier handelt.

1 Auf einer Lichtung liegt ein zerfleischter Rehbock. Eine
Untersuchung ergibt, dass die Kehle durch einen Biss zerfetzt
wurde. Dennoch wurde das Tier aufgeschnitten und einige
Organe, darunter das Herz, sauber heraus getrennt. Auch
das Geweih des Tieres wurde entfernt. Ein Bein ist angefres-
sen, wihrend die besten Fleischstiicke unangetastet sind.

o In der Nacht horen die Helden Trommeln. Nach kur-
zer Zeit verstummt der Klang, um wenig spiter von anderer
Stelle beantwortet zu werden.

4 Am Nachmittag des zweiten Tages stofSen die Helden auf
einen verwachsenen Baum mit schwarzer Rinde. Offensicht-
lich wurde die Rinde mit Blut eingerieben und der Baum
mit gefirbten Lederbindern geschmiickt. An geflochtenen
Seilen aus getrocknetem Gras hingen Windspiele aus Kno-
chen, die klackend gegeneinander schlagen. Zwischen den
Whurzeln liegen Tierschidel und diverse Knochen. Ein Ana-
tom kann auch menschliche Knochen entdecken.

4 Im Herzen des Forstes liegen die Lager der Olochtai (ei-
gentlich kaum mehr als laubgepolsterte Schlafgruben). In der
zweiten Nacht beginnen die Jiger erneut, die Trommeln zu
schlagen. Doch diesmal hilt das Trommeln an. Von verschie-
denen Seiten ist es zu héren und scheint niher zu kommen.
Noch vor dem Morgengrauen greifen die Olochtai an. Eine
Gruppe Jdger von einem halben Dutzend Orks und einigen
Hunden greift die Helden an. Sobald die Hilfte von Thnen
erschlagen ist, flichen sie in die Nacht.

Von nun an werden die Olochtai die Helden nicht mehr in

Ruhe lassen. Immer wieder sind die Trommeln zu héren.
Verschiedene Jagdgruppen attackieren die Helden, ziehen
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sich jedoch sofort wieder in den Wald zuriick. Eine Verfol-
gung ist angesichts der iiberlegenen Fihigkeiten der Orks in
der Dunkelheit aussichtslos. Zégern Sie nicht, Musik zur
Unterstiitzung einzusetzen. Speerwiirfe verfehlen einen Hel-
den nur knapp, glithende Augen beobachten die Helden und
Schatten huschen durch die Dunkelheit. Die Helden sollten
sich auf den Weg machen, wollen sie nicht als Zielscheiben

fiir die Orks dienen.

Anpra WiPFELWIinD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die ersten Sonnenstrahlen brechen durch die Wipfel
der Biume. Aus der Nihe konnt ihr die Schreie eurer
Verfolger horen. Immer wieder kénnt ihr die wilden
Gestalten der Flachschidel zwischen den Biumen er-
kennen. Zur Linken taucht ein Flusslauf auf; als be-
haarte Kreaturen sich aus den umliegenden Biischen
auf euch werfen. Aus der Nihe sehen die Olochtai mit
ihren riesigen Hauern und primitiver Kleidung noch
furchterregender aus. Schon steht der erste von euch
im Morast des Flussufers und Schwarzpelze dringen
auf euch ein. Gleich werden euch eure Verfolger ein-
holen. Mit wiitendem Gebriill schwingt einer seine
Steinaxt, um [HELD] den Schidel einzuschlagen.
Plotzlich steckt ein Pfeil in seiner Kehle und er sinkt
ungliubig zu Boden. Ein zweiter Pfeil zischt heran
und trifft einen weiteren Ork in der Schulter. Véllig
tiberrascht nehmen die Schwarzpelze Reiffaus. Kaum
sind die Olochtai zwischen den Biumen verschwun-
den, tritt eine Frau mit Bogen aus dem Wald und
bedeutet euch, ihr zu folgen.

Sollten die Helden Andras Hilfsangebot ablehnen und sich
lieber allein durchschlagen, kénnen Sie sie spiter erneut auf-
tauchen lassen oder die Feenwelt-Episode einfach streichen.
Andra wird die Helden rasch ein Stiick den Fluss entlang fiih-
ren und zu einer Stelle bringen, an der ein paar grof$e Steine
die Uberquerung der starken Stromung erméglichen. Erst
nach der Uberquerung des Stromes wird Andra eine kurze
Pause einlegen und sich den Helden als ,,Andra, die Jigerin®
vorstellen. Sie ist kein Freund grofSer Worte und wird sich in
Gegenwart der Helden zunichst etwas unwohl fithlen. Den-
noch bietet sie den Helden ihre ortskundige Hilfe an.

Das ReicH im KRIEG

In der Tat benétigen die Helden Andras Hilfe schon sehr
bald. Schon gegen Mittag sind wieder Trommelschlige zu
horen. Immer wieder konnen die Helden Orks zwischen
den Biumen sehen. Andra schiefSt mehrfach auf verbor-
gene Feinde, die die Helden noch gar nicht entdecke haben.
Die Flucht wird immer schneller und hektischer, die Orks
kommen immer niher und bald schon kénnen die Helden
erkennen, dass die Schwarzpelze eine deutliche Uberzahl zu-
sammengezogen haben. Diesmal werden sie sich nicht zu-
riickziehen.

Bieten Sie alles auf, um den Spielern die Schrecken der
Hetzjagd nahezubringen. Unterstiitzung durch Musik, Ver-
meidung von Unterbrechungen, und stindig neue Bedro-
hungen sollten den Stress am Spieltisch erlebbar machen.
Barbarische Olochtai verfolgen die Helden auf breiter Front.
Die Gesichter sind mit weifSem Kalk bemalt und das Gebell
der Hunde wird unertriglich. Mehrfach kénnen die Helden
einen Hinterhalt der Orks nur dank Andras hervorragender
Ortskenntnis umgehen. Wenn Sie wollen, verlangen Sie
zusitzliche GE-Proben, doch vermeiden Sie aufwendige Ta-
lentproben mit TaP* und anderen Mechanismen.
Irgendwann wird Andra unvermittelt die Richtung wech-
seln und die Helden in besonders dicht bewachsenes Gebiet
fihren, bis sie plotzlich auf einen schmalen Wildwechsel
stofit. ,,Folgt diesem Pfad, bis ihr den Pilzkreis erreicht. Geht
hinein, dreht euch dreimal um euch selbst und ruft dabei
,Nurti! Wir treffen uns an der Briicke zum Reich von Ser-
leens Sohn®, sind ihre letzten Worte an die Helden, bevor sie
einen Zauber wirke und regelrecht in die Biume springt.
Folgen die Helden dem schmalen Pfad bergab, gelangen Sie
auf eine kleine Lichtung. Zwischen Pilzen steht ein steiner-
ner Menhir mit dichtem Bewuchs. Den Helden sollte keine
Zeit fiir lange Untersuchungen bleiben, denn schon sind die
ersten Hunde heran. Wihrend die ersten Helden sich schon
drehen, erreichen auch die Olochtai die Lichtung. Lassen
Sie ruhig noch einige Speere fliegen. Verwundete Helden
kénnen durch ein Funkeln im Augenwinkel gerettet werden,
welches den Ubergang in die Feenwelt ankiindigt.

Dramaturgische Anmerkung

Auch der Ubergang in das Feenreich bietet sich fiir ei-
nen Clifthanger an. Insbesondere wenn Sie die Helden
im Unklaren dariiber lassen, ob der letzte entschei-
dende Speerwurf sein Ziel verfehlt hat oder nicht.
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Im ReicH DER FEEN

In dieser Episode verlassen die Helden Aventu-
rien und begeben sich in die Welt der Feen. Die
Reise in die Feenwelt ist grundsitzlich optional, er-
fille hier jedoch zweierlei Zweck. Zum einen kann sie als
sogenannter ,Comic Relief' genutzt werden. Gerade Leriellas
Palast bietet die Moglichkeit, den Schrecken des Krieges fiir
eine Weile zu entflichen und in den Armen der Feen Zer-
streuung zu suchen. Zum anderen kann die Feenwelt auch
als Quelle fiir die Geschichte um die Gotterwaffe Xarvle-
sh dienen, indem beispielsweise Linosch oder Ornaval ent-
scheidende Details iiber die Geschichte von Saljeth verraten.
In beiden Funktionen gibt es Parallelen zur spiteren Episode
in Xorlosch. Setzen Sie Schwerpunkte, wie es den Wiinschen
Threr Spielrunde entspricht. Letztich ist nur wichtig, dass
die Helden bis zu ihrer Riickkehr nach Greifenfurt genii-
gend Informationen gesammelt haben, um das unterirdische
Heiligtum finden und die Bedeutung der Gotterwafte Xarv-
lesh erkennen zu kénnen.
Weitere Hintergriinde zu den Feenwelten finden Sie in Am

Grof3en Fluss ab Seite 146.

AnRunrf imm WUnDDERLATID

Zweck und Stimmung: Ankommen und entspannen, Reise
durch die mirchenhafte Welt mit einem ,sense of wonder®

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Thr befindet euch auf einer gritnen Anhéhe. Saftiges
Gras umschmeichelt eure Fiifle. Es ist friihlingshaft
mild und dennoch kénnt ihr linkerhand verschneite
Wilder entdecken. Am befremdlichsten aber ist der
Himmel. Ein klares Blau soweit das Auge reicht, doch
keine Praiosscheibe ist zu sehen und kein Schatten
weist euch die Richtung. Thr steht um einen Menhir,
dessen kunstvolle Verzierungen euch an die Fassade
der Villa Elfenberg erinnern. Euer Blick wandert
nach rechts, wo ihr bunte Zelte entdeckt, iiber denen
prachtvolle Banner wehen.

Das Zeltlager gehért einigen Rittern der Fee Leriella. Frii-
her oder spiter werden sie auf die Helden aufmerksam und
machen sich auf, diese zu begriiffen. Sobald die Helden den
Steinkreis verlassen und die Wiese betreten, werden sie auch
auf einige Wurzelbolde treffen, die sich lautstark iiber die
sgrof$fufligen Tolpel® beschweren, die ,nicht Acht geben,
wohin sie treten®. Bei den Rittern handelt es sich um Elfen
von Leriellas Hof. Sie sind freundlich und hilfsbereit, jedoch
nur wenig auskunfisfreudig. Sie geben vor, die Helden nicht
zu verstehen (was teilweise auch der Fall ist) und sprechen
untereinander und mit den Wurzelbolden Asdharia. Die Rit-
ter werden die Wunden der Helden versorgen und sie in ih-
ren Zelten fiirstlich bewirten. Die kleinen Wurzelbolde sind
dabei zuvorkommende Helferlein, die jedoch grofiten Wert
auf gehobene Umgangsformen legen.
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Sobald die Helden reisefihig sind, werden die Ritter mit
den Helden zum Hof der Fee aufbrechen wollen. Auf Fra-
gen nach dem Ort sind die Antworten schwammig: ,,Thr seid
im Schutz der Holden, denn hier ist das Licht noch nicht
verblasst”. ,Wir bringen euch zu Leriella, unserer Konigin.
Sie wird sich freuen, euch kennen zu lernen®. Sollten die
Helden auf Andra warten wollen, werden die Ritter lachen
und den Helden versichern, auch Andra werde zum Feenhof
kommen. Tatsichlich wird Andra erst geraume (Feen-)Zeit
spiter in der Anderswelt eintreffen.

Gibt es in diesem verfluchten Land keine Sonne?
In der Anderswelt finden die Helden weder Praios-
gestirn noch Madamal oder Sterne. Tags leuchtet ein
blauer Himmel, nachts ist die Welt in ein bliuliches
Zwielicht getaucht, die Sichtweite schwankt. Dies
und nicht zuletzt der Umstand, dass es keine Schat-
ten gibt, sollte den Helden schwer zu denken geben.
Regeltechnisch bedeutet dies, dass der MU der Hel-
den um zwei Punkte sinkt, wihrend ein eventueller
Aberglanbe um vier Punkte steigt.

Das Fehlen von Sonne oder Sternen wird den Helden
auch die Orientierung deutlich erschweren und wo-
moglich ihr Zeitgefiihl beeintrichtigen. Erschwerend
kommt hinzu, dass Reisen in der Anderswelt nicht
immer gleich lange dauern, sondern mafigeblich von
den Emotionen der Reisenden beeinflusst werden. So
kann die Reise zu Leriellas Hof einen Tag oder auch
eine Woche dauern.

Sie kdnnen die Reise zu Leriellas Hof beliebig ausschmii-
cken. Die Helden kommen dann an, wenn der Wunsch in
ihnen stark genug ist. Erginzen Sie die Liste nach Belieben:

_ Ein Wasserfall fiihrt von einem See zu einem kleinen Fluss.
Tatsichlich fliefft das Wasser den Weg hinauf und fillt nicht
herab. Einige Wasserbolde sind hier ansissig und verstehen die
Frage nicht, warum das Wasser ,,in die falsche Richtung” laufe.

1 Wilde Pferde ziehen in kleinen Gruppen zwischen den
Hiigeln umher.

2 Nirgendwo sind Menschen oder andere Wesen bei Titig-
keiten wie Landwirtschaft oder Handwerk zu sehen.

1 Auf einem fernen Hiigel ist ein steinerner Altar zu se-
hen. Die Ritter werden sich auf keinen Fall dorthin bege-
ben. Die Helden kénnen Blutspuren an dem Stein finden,
sonst jedoch nichts entdecken. Diese Begegnung sollten Sie
insbesondere dann einstreuen, wenn die Helden iiber ihren
Kampf gegen die Orks gesprochen haben.

2 Ein kleine Briicke fiithrt tiber eine tiefe Schlucht, der Weg
wird auf der anderen Seite zu einem schmalen Pfad entlang ei-
ner Felswand. Der Zugang zur Briicke wird bewacht von zwei
gewaltigen Eichen. Die Ritter tauschen eine formale Begrii-
Bung mit den Biumen und lassen eine Hand voll Niisse zu-
riick, die den Bewohnern der Biume als Naschwerk dienen.
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DeEr PaLast pDER HOLDEN

Zweck und Stimmung: Der goldene Kifig voller anders-
weltlicher Geniisse und Verfithrungen, das dunkle Geheim-
nis um den Kampf gegen die Orks

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Biaume weichen zuriick und vor euch liegt eine
saftige Graslandschaft. Inmitten eines glitzernden
Sees erhebt sich ein prichtiges Schloss wie aus einem
Traum. Ein wahrer Wald filigraner Tiirme recke sich
in den Himmel, bunte Banner flattern iiber den
Zinnen. Eine lange Zugbriicke fithrt zu einem reich
verzierten Tor. Als ihr euch nihert, ertont der Klang
dutzender Luren und das Wispern einer Windharfe,
ferne Gesinge liegen in der Luft. Das Tor 6ffnet sich
und ihr werden von Wurzelbolden, Bliitenjungfern
und anderen Geschépfen, fiir die ihr keinen Namen
kennt, in Empfang genommen. Die kleine Heerschar
schwirrt um euch herum und versucht, euch jeden
Wunsch von den Lippen abzulesen.

DER PaLast

Obwohl der Palast gewaltig sein muss, ist es unmdglich,
sich zu verlaufen, da alleine der Gedanke an ein bestimmtes
Ziel schon geniigt, um den Helden auf dem kiirzesten Weg
dorthin zu geleiten. Durch die Magie des Palastes verindert
dieser sich stindig, um den Bediirfnissen seiner Bewohner
gerecht zu werden. Diese Verinderungen sind allerdings nie
direkt zu beobachten, sondern lassen sich nur aus den Au-
genwinkeln erahnen. Klassische Orientierung an Wegmerk-
malen ist damit ausgesprochen schwer (Proben +7 um auch
nur den Weg ins Bett zu finden), einfach drauf los zu laufen
fuhrt jedoch immer wieder zu interessanten Orten, selbst

wenn der Held nicht bewusst daran gedacht hat. Auch die
Zimmer der Helden werden sich mit der Zeit immer mehr
den unbewussten Wiinschen ihrer Bewohner anpassen.

DiE BEWOHIDER_

Zahllose Wurzelbolde kiimmern sich um das leibliche Wohl
der Helden. Die kleinen, hochstens kniehohen Wichte sind
mit Blumen und Grisern bewachsen und besonders in der
Kiiche aktiv. Niche selten sind sie wehleidig und besserwisse-
risch. Bliitenjungfern sind winzige Frauen von bezaubernder
Schénheit. Die fingerlangen Feen tragen Schmetterlings-
oder Libellenfliigel und versorgen die Giste mit Getrinken.
Wie auch die Wurzelbolde legen sie dabei grofSten Wert auf
gehobene Umgangsformen, sind jedoch so lebenslustig und
midchenhaft, dass man sie oftmals schon als albern bezeich-
nen muss. Auch Elfen kénnen die Helden immer wieder
treffen. Sie sind die einzigen, die Leriella als ihre Herrin be-
zeichnen. Alle iibrigen Bewohner sind Feen (also Bewohner
der Feenreiche), die der Holden dienen, weil sie das mich-
tigste und kliigste Wesen in diesem Teil der Anderswelt ist.
Fiithlen Sie sich auch hier frei, die bunte Gesellschaft nach
Belieben zu erweitern. Der ziegenkdpfige Majordomus oder
der Faun mit der Panfléte sind nur zwei Beispiele. Bedenken
Sie aber immer den heiteren Charakter des Ortes. Grimmige
Biestinger wie der wildschweinképfige Cromag finden sich
eher in Ornavals Reich (sieche unten). Wenn Sie den humo-
ristischen Aspekt des Schlosses hervorheben wollen, kénnen
Sie natiirlich auch eine Band installieren, die ihren Kollegen
in Mos Eisley alle Ehre machen wiirde.

LERIiELLA

Die Holde erscheint den Helden als Elfe von besonderer
Schénheit. Sie ist auffallend groff, hat hiiftlanges, nacht-
schwarzes Haar und trigt Gewinder aus kostbaren und halb
durchsichtigen Seidenstoffen, die ihren filigranen Kérper
umschmeicheln.

Leriella in ihrem Palast

Das ReicH im KRIEG
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Zum Vorlesen oder Nacherziiblen:

Mit wuseligem Eifer 6ffnen euch Bolde und Jungfern
eine silbern beschlagene Tiir zu einem grofen Fest-
saal. Der Saal ist hell erleuchtet, Bliitenduft liegt in
der Luft und Musik erklingt. Auf einem elfenbeiner-
nen Thron sitzt eine schlanke Elfe. Thr seidenes Ge-
wand ist fein wie Morgentau. Dichtes pechschwarzes
Haar fillt tiber ihren Riicken und als ihre grofien,
dunklen Augen euch anblicken, habt ihr keine Zwei-
fel: Dies ist die Holde Leriella.

Die Holde wird sich duflerst erfreut {iber die Ankunft der
Helden zeigen, bedeuten die Fremden fiir sie doch willkom-
mene Abwechslung in ihrem unsterblichen Leben. Sie wird
jeden Helden mit einem Kuss bedenken und sich hier bereits
einen Favoriten aussuchen, dem sie im weiteren Verlauf auch
personlich besondere Aufmerksamkeit zuteil werden ldsst.
Die Wahl muss dabei keineswegs auf den charismatischsten
Helden fallen. Er muss der unsterblichen, gelangweilten Fee
in erster Linie interessant genug erscheinen. Und fiir die Fee
mogen dabei ganz andere Maf$stibe gelten als fiir Menschen.
Fragen nach dem Sohn Serleens wird sie ausweichend und
vertrostend begegnen.

Sollte ein Held an der Duglumspest erkranke sein, wird sich
Leriella auch dieser Malaise annehmen und zu verstehen
geben, dass die Heilung an diesem Ort nur eine Frage von
Tagen sein wird.

Magie in der Anderswelt

Leriella verfiigt tiber eindrucksvolle magische Macht
und auch viele der Feen beherrschen zumindest eini-
ge Alltagszauber, auch wenn sie die Frage nach einem
gerade gewirkten Zauber ob dessen Selbstverstind-
lichkeit schlicht nicht verstehen. Im Gegensatz zu
Leriellas freizauberischen Fihigkeiten sind zauber-
kundige Helden sehr wohl eingeschrinkt. Es gelten
folgende Modifikationen:

Grunderschwernis jeder Zauberprobe +5
spontane Modifikation je +1
Zauber in elfischer Reprisentation -2

Der Nachteil Erdgebundenbeit kommt in vollem Um-
fang zum Tragen. Eine Beschwérung von Elementar-
wesen ist um 3 weitere Punkte erschwert, zudem las-
sen sich diese Wesenheiten kaum kontrollieren (CH-
Proben um 5 erschwert). Mirakel sind um 10 Punkte
erschwert, es sei denn, die Helden wollten Gétter des
orkischen Pantheons anrufen.

Zu allem Uberfluss haben misslungene Zauber
katastrophale Nebenwirkungen (wie Patzer) und
selbst gelungene Zauber kénnen oft unvorhergese-
hene Effekte entfalten, die kaum im Interesse des
Zauberers liegen.
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Leriella wird alles unternehmen, um den Helden den Aufent-
halt in ihrem Schloss so angenehm wie méglich zu machen.
Kaum ein Genuss, den sich die Helden versagen miissen.
Um ihren Favoriten wird sich Leriella auch in nichtlichen
Besuchen personlich kiitmmern. Normalerweise wiirde Le-
riella ihre Giste zudem mit einem Bann belegen, der jeden
Wunsch nach dem Verlassen unterdriickt. Da sich dieser in-
nere Konflikt im Rollenspiel aber oft nicht befriedigend dar-
stellen ldsst, nutzen Sie schamlos jede Schwiche der Helden
aus. Die Bewohner des Schlosses werden den Helden ma-
gische Gegenstinde erschaffen, die ihren kithnsten Triumen
zu entspringen scheinen. Abgesehen von Waffen stellen sie
nahezu alles her, was das Heldenherz begehrt. Federleichte
Riistungen, Rucksicke, die sich niemals fiillen, und Wein-
schliuche, die niemals leer werden. Threr Fantasie sind hier
keine Grenzen gesetzt. Vermutlich werden die Spieler ihre
Helden dennoch bald wieder auf den Weg schicken wollen.
Das Geheimnis wird die Helden woméglich dennoch ein
wenig linger an diesen Ort fesseln.

Die Artefakte sind im Ubrigen ungefihrlich fiir den weiteren
Verlauf, da sie nach der Riickkehr nach Aventurien rasch ver-
fallen, verwelken oder ihre Macht verlieren.

Das GEHEimmis

In der Tat ist nicht alles in Leriellas Reich so unbeschwert, wie
es scheint. Einst kamen zahlreiche Elfen von Aventurien in
diesen Teil der Anderswelt. Sie waren auf der Flucht vor den
Schwarzpelzen, die um die Kultstitte Saljeth eine schreck-
liche Herrschaft errichtet hatten. Wihrend die Helden in
Ornavals Reich auf Elfen treffen werden, die sich verbissen
auf die Verteidigung gegen einen bevorstehenden Angriff der
Orks vorbereiten, wihlten die Elfen in Leriellas Reich den
Weg des Vergessens. Die andauernden Feiern und die Magie
des Ortes haben sie die schrecklichen Ereignisse vergessen
lassen. Durch die Ankunft der Helden ist dieser Schutz je-
doch angekratzt. Die Vergangenheit holt die Fliichtlinge von
damals ein und wirft dunkle Schatten.

Um den Einfluss der Helden auf die Ereignisse zu wiirdi-
gen, sollten zunichst nur Elfen betroffen sein, zu denen die
Helden unmittelbaren Kontakt hatten. Zunichst kann ein
Zuhorer betroffen sein, der den Geschichten aus Aventurien
lauscht, welche die Helden den Feen erzihlen. Spiter wer-
den es jene sein, denen gegeniiber die Helden den Kampf
gegen die Schwarzpelze erwihnt haben. Schliefflich wird ein
Elf, den die Helden nach einem Riickweg nach Aventurien
zwecks weiterer Bekimpfung der Orks befragen, cinen be-
sonders heftigen Riickfall haben.

Ein solcher Riickfall kann sehr unterschiedlich aussehen. Ein
Elf kann plotzlich erkranken, was in der Feenwelt extrem
ungewohnlich ist. Je weiter das Vergessen zuriickgedringt
wird, desto drastischer werden die Folgen. Wunden bre-
chen plétzlich auf, Wahnvorstellungen vernebeln den Geist
bis zum Amoklauf, bei dem der Gepeinigte jeden Nichtelf
fur einen orkischen Feind hilt. Steigern Sie die Effekte mit
der Zeit, denn je linger die Helden verweilen, desto mehr
wird der Schleier des Vergessens von den Elfen genommen.
Leriella wird die Betroffenen wegbringen lassen und wenn
diese wenig spiter wieder auftauchen, scheinen sie sich an
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nichts zu erinnern. Mag dies anfangs noch wenig verdichtig
scheinen, da alle Bewohner der Feenwelt im Jetzt leben und
niemals {iber Vergangenes sprechen, so diirfte das Vergessen
eines Amoklaufs schon etwas auffilliger sein.

Sollten die Helden noch einen Anreiz brauchen, kénnen
Sie auf einen kleinen Kohlenbold zuriickgreifen. Diese
kiinstlerisch veranlagte Fee reagiert besonders sensitiv auf
die Erinnerungsschiibe der Elfen und driickt sie in kleinen
Zeichnungen aus. Da der Kohlenbold seine Zeichnungen
tiberall dort anbringt, wo ihn die Gedankenbilder gerade
tiberkommen, finden sich seine Zeichnungen als Graffiti an
den verschiedensten Orten. Leider verschwinden die Zeich-
nungen recht schnell wieder und so kann es einige Zeit dau-
ern, bevor jeder Held sie mit eigenen Augen geschen hat. Da
die Bilder mit der Zeit stirker werden, verindern sich auch
die Zeichnungen. Sind es anfangs noch Strichminnchen wie
auf Kinderzeichnungen, werden die Bilder bald klarer und
deutlicher. Motive sind fast immer Orks, Elfen und manch-
mal auch Zwerge. Gegen Ende konnten auch Bilder eines
Priesters mit einer dornigen Keule auftauchen. Der kleine
Bold selbst weif nicht um die Vorginge und versteht auch
nicht, warum die Helden so aufgeregt sind, sollte es ihnen
gelingen, ihn zu entdecken.

Die WEeRrBER (opfiomaL)

Diese Szene kann zweierlei Zwecken dienen. Zum einen kann
ein Gesandter Ornavals die Helden wieder an ihre Mission
erinnern, sofern das notig sein sollte. Zum anderen bietet
die Minne des Ornaval am Ubergang zu dessen Reich eine
Alternative zur Tjost, falls kein Held diese Kampftechnik
beherrscht. Falls gewiinscht, kénnen Sie weitere Gesandte
erdenken, die in Ornavals Auftrag um Leriella werben. Ein
Faun mit Pfeifenbalg und Gesangseinlagen oder ein Quar-
tett singender Frettchen mégen nur der Auftake sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein prichtig gekleideter Biestinger betritt den Hof.
Der muskulése Kérper trigt einen Hirschkopf mit
ausladendem Geweih.

»Ich bin Ritter am Hofe des Herrn Ornaval. Ich bringe
dar einen Ausdruck seiner Leidenschaft.”

Der Biestinger reckt seinen Hals und hebt den Kopf
zu einem rohrenden Brunftschrei. Mehrere Minuten
dauert sein Briillen an. Kichernde Bliitenjungfern
fallen vor Heiterkeit fast aus der Luft, bis Leriella die
Hand hebt:

»Werter Ritter, wir danken Euch fiir eure zarte und sen-
sible Gefiihlsbekundung. Richtet aber eurem Herren
aus, wir fiihlen uns bereits anderweitig gebunden.*
Der Biestinger zeigt sich erschrocken und geht eilenden
Schrittes ab. Die Elfchen hingegen kichern fréhlich

und stecken Leriellas Favoriten Blumen ins Haar.

Falls die Helden fragen, wer der Herr Ornaval sei, werden
die Bliitenjungfern erréten und ,,Oh das wisst ihr nicht ...
murmeln und schnell das Weite suchen. Spiter kann man
von den Elfen des Hofes oder anderen erfahren, dass Or-
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naval der Konig des benachbarten Reiches ist. Méchten Sie
die Helden wachriitteln, kann ein Elf spiter im Gesprich
von Ornaval als dem ,Sohn Serleens® sprechen, ohne dem
besondere Bedeutung beizumessen.

DiEe FLucuatT

Irgendwann werden die Helden den Entschluss fassen, den
Palast wieder zu verlassen. Sollten sie weiter hier verharren
wollen, kénnen Sie die Ereignisse mit einem nichtlichen
Pfeilschuss beschleunigen. Andra schickt den Helden eine
kurze, aber empérte Nachricht, in der sie mitteilt, die Hel-
den in der nichsten Nacht vor den Toren zu erwarten.

Den Helden sollte klar werden, dass sie nicht einfach so hinaus
spazieren kénnen, denn die Holde wiirde dies als eine Belei-
digung und grobe Verletzung ihrer Gastfreundschaft betrach-
ten. Geben Sie den Helden hier rechtzeitig Hilfestellungen,
sei es durch geeignete Proben (KL, Erikette) oder durch Be-
merkungen im Gesprich mit den Feen. Am einfachsten ist
es tatsichlich, den Wassergraben zu durchschwimmen. Mit
Hilfe der grof§ziigigen Zauberhandwerker diirfte dies sogar
einem Zwergen moglich sein. Auch andere Ideen sollten je-
doch zum Erfolg fiihren, sofern sie nicht gewalttitig sind.
Tatsichlich erwartet Andra die Helden, sobald sie das Ufer
des Sees erreicht haben. Sie reitet auf einem kriftigen braunen
Pferd und treibt die Helden zur Eile an. Sie wird die Helden
aufkldren, dass die Holde keineswegs erfreut tiber die Flucht
der Helden sein wird und ihre Ritter sicher versuchen werden,
sie zuriickzubringen. Manch ein Mensch war jahrelang im
Schloss gefangen, bis Leriella seiner iiberdriissig wurde. An-
dra méchte mit den Helden ein paar Pferde fangen, um die
weitere Reise so schnell wie moglich fortzusetzen. Um eines
der wilden, aber zutraulichen Pferde als Reittier zu gewinnen,
muss einem Helden eine Betiren-Proben gelingen. Hat er bei
zwei Pferden keinen Erfolg, muss er es bei einer anderen Her-
de versuchen oder bei einem Gefihrten aufsitzen.

Andra moéchte die Helden zunichst zu einem Freund brin-
gen, wo sie sich fiir die Reise ausriisten kénnen. Danach soll
die Reise in das Reich Ornavals, dem Sohn Serleens angetre-
ten werden.

ZUFLUCHT amt WOLKENHAVUPT

Zweck und Stimmung: Ruhepause in Linoschs Heim, Infor-
mationen iiber Saljeth, Ausriistung und Proviant fiir die Reise.

Das eisige Wolkenhaupt bildet einen deutlichen Kontrast
zur frithlingshaften Landschaft um Leriellas Schloss.

Die Reise zum Wolkenhaupt wird wiederum eine variable
Zeit in Anspruch nehmen. Lassen Sie die Helden einen Weg
ersinnen, die eichenen Wichter der Briicke zu passieren, und
platzieren Sie weitere Ausschmiickungen nach Wunsch.

DiE VERFOLGER

Leriellas Ritter werden sich an die Verfolgung machen, um
die Helden, zumindest aber Leriellas Favoriten, zuriickzu-
bringen. Die Elfen werden dabei strenge Gebote der Ritter-
lichkeit beachten, die nicht immer mit denen aventurischer
Menschen iibereinstimmen miissen. So wird nach Anbruch
der Nacht nicht gekdimpft, sondern in angemessenem Ab-
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stand ein Lager aufgeschlagen. Kein Ritter wird vom Pferd
einen Kdampfer zu Fuf§ attackieren und nicht ohne Erklirung
einen Kampf beginnen:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»Der Konigin zu Ehren gedenke ich, Alberion Wind-
halm, Ritter der Konigin Leriella, Herrscherin des
Feenreiches diesseits des Wolkenhauptes, Holde Ge-
bieterin iiber Wasser und Wind, tanzende Liebende
unterm Frithlingsbaum, Euch gefangen zu nehmen,
um Euch mit ritterlichem Gastrecht zuriick an die
Tafel der Holden zu fiithren, zu Threm und auch Eu-
rem Gliick.”

Die Ritter werden keine Magie einsetzen, solange die Hel-
den dies nicht tun. Sollte es jedoch dazu kommen, erweisen
sie sich als duflerst potente Zauberer.

Falls gewiinscht, konnen Sie auch Cromag (siche Seite 100)
einsetzen, der seinerseits versucht, den unerwiinschten Lieb-
haber zum Duell zu fordern. Ein Kampf mit dem Biestinger
sollte jedoch die Konfrontation an der Grenze zu Ornavals
Reich nicht vorwegnehmen. Er wird seinen Helm nicht ab-
setzen und auch weit weniger streng mit den Regeln der Rit-
terlichkeit sein.

Ritter der Fee

Schwert:

INI 13+1Wé AT I5 PAI3 TPW+4 DK N
Elfenbogen: FK20 TP IW6+5*

LeP 30 AuP 30 AsP40 RS2 WSé6 MR5 GS8

Wichtige Talente: Verschiedenste Zauber, auch seltene aus
dem elfischen Kanon méglich

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe,
Schnellziehen, Wuchtschlag, Schnellladen, Scharfschiitze, weitere
nach Meisterentscheid

GEFAHREN A BERG

Das Wolkenhaupt ist der hdchste Berg eines kleinen Ge-
birgsmassivs. Sein Gipfel ist stets von Wolken verborgen und
in den hoheren Lagen liegt Schnee. Der Aufstieg wird zu-
nehmend mithsamer und auch gefihrlicher. Nach Verlassen
der Baumgrenze werden Reiten-Proben fillig. Zudem wird
die Kilte den Helden zu schaffen machen. Regeltechnisch
erleiden die Helden etwa 2W6 kTP(A), abhingig von ge-
nauer Dauer, Windverhiltnissen etc. Bevor es jedoch zu Er-
frierungen kommy, sollten sie Linoschs Heim erreichen und
sich dort aufwirmen kénnen.

Im Nebel der beginnenden Wolken werden die Gefihrten
auf eine breite Schlucht treffen, die von einer eisigen Briicke
tiberspannt wird. Um die Briicke zu tiberqueren, ist eine Rei-
ten-Probe +5 erforderlich. Fiihrt der Reiter sein Pferd, wird
stattdessen eine Probe auf Betiren erforderlich. Helden mit
Hohenangst sollten in jedem Fall eine erschwerte MU-Probe
ablegen. Mitten auf der Briicke stof3t ein grofler Rabe auf die
Helden herab, macht wahnwitzige Flugmanéver, stiirzt sich
in die Schlucht, dreht sich auf den Riicken und fliegt wieder
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tiber die Helden hinweg. Andra wird auf keinen Fall zulas-
sen, dass die Helden den Vogel angreifen, denn es handelt
sich um Kroah, einen Vertrauten ihres Freundes.

LimoscHs HEim

Kurz darauf werden die Helden von Andra zwischen zerkliif-
teten Felsen zu einer Hohle gefiihrt. In der Dunkelheit der
Hahle ldsst sich eine Bewegung erahnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Andra schreitet unbekiimmert in die Dunkelheit, als
eine Bewegung euch innchalten ldsst. Im Licht des
Eingangs konnt ihr einen riesigen Schatten erken-
nen, der direkt auf die junge Frau zukommt. Eure
Hinde gleiten zu den Waffen, als sich ein gewaltiger
Hohlenbir aus der Dunkelheit schilt. ,,Steckt eure
Waffen weg“, raunt die Jagerin euch zu. ,Der Bir
ist Linoschs Haustier. Ganz ruhig, Barka, erkennst
du mich denn nicht?* Tatsichlich lisst sich das Tier
wieder auf die Vorderpfoten fallen und liuft voran
in die Hohle. In der nichsten Hohle erwarten euch
der Klang eines Hammers und ein aufgeregt umher
hiipfender Rabe. ,Hrrein, Hrrein®, krichzt der Vogel
und flattert voran.

Linosch, der Zwerg ist ein Zauberschmied, der schon ge-
raume Zeit in der Feenwelt lebt. Sein nackter Oberkorper,
nur geschiitzt von einer Schmiedeschiirze, ist selbst fiir einen
Zwergen auflerordentlich muskulos. Er begriiffit Andra mit
einem Freudenschrei und einer Umarmung. Den Helden ge-
geniiber bleibt er zunichst reserviert. Er wird sich bereit er-
klren, die Helden mit Ausriistung und Unterkunft fiir eine
Nacht zu versorgen. Langer will er die Helden jedoch nicht
beherbergen, da er Leriellas Zorn fiirchtet. Zwischenzeitlich
scheint Linosch die Anwesenheit der Helden regelrecht zu
vergessen und fithrt unablissig Selbstgespriche.

Neben Kleidung und Proviant wird Linosch die Helden nach
Bedarf auch mit Waffen und Riistungen ausstatten. In sei-
ner Waffenkammer finden sich zwergische und menschliche
Klingen aller Art. Auch Riistungen kénnen die Helden von
Linosch erhalten. Andra rit jedoch davon ab, ,,zu viel Blech®
mitzuschleppen. Allen Schmiedearbeiten ist ihre besondere
Qualitit zu Eigen, die genauen Werte liegen jedoch in Threm
Ermessen. Da sie nicht feeischer Natur sind, werden die Waf-
fen bei der Riickkehr nach Aventurien auch nicht vergehen.
Neben diesen profanen Dingen kann Linosch den Helden
auch weitere Hilfen geben. Der Umfang dieser Hilfe ldsst
sich je nach gewiinschtem Verlauf des Abenteuers variieren.

Grof$viterchen Olbar Steinhauer

Linoschs Urahn (die Bezeichnung Grof3viterchen entspricht
hier eher einem Ehrentitel) kimpfte seinerzeit mit Ramo-
xosch III. vor Saljeth gegen die Orks. Je nachdem, wie Sie
den weiteren Verlauf gestalten mochten, kann Linosch alle
notwendigen Teile der Geschichte (vgl. Kasten auf Seite 108)
kennen oder sie sogar ginzlich verschweigen. Ein Besuch in
Xorlosch kann damit tiberfliissig werden.
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Der Drachenschild

Beim Aufbruch am nichsten Morgen wird Linosch dem
kithnsten Reiter unter den Helden einen runenverzierten
Schild mit schwarzem Drachen auf rotem Grund anvertrau-
en. Es handele sich um ein Erbstiick aus der Zeit der Kriege
der Altvorderen. Seine Kraft sei fast erschopft, doch wenn
man ,Martori“ (Rogolan fiir ,,Schiitze mich®) spriche, dann
fange der Schild alle Pfeile ab, die auf den Reiter geschos-
sen wiirden, so der Zwerg. Findigen Helden konnte auffal-
len, dass der Drache auf dem Schild grole Ahnlichkeit mit
dem gravierten Zeichen auf dem in Greifenfurt gefundenen
Dolch aufweist.

Erscheinung: Ein sechseckiger Holzschild mit schweren Ei-
senbeschligen, der einen schwarzen Drachen auf rotem
Grund zeigt. Auf dem roten Leder sind lapislazuliblaue Ru-
nen aufgebracht, die jedoch weitgehend verblasst sind.
Hintergrund: Der mit geodischer Hilfe entstandene und mit
dem Wappen der Drachenkimpfer geschmiickte Zauber-
schild diente vermutlich weniger dem Kampf gegen Dra-
chen, sondern schiitzte seinen Trager vor dem Pfeilhagel weit
gewohnlicherer Gegner. Die in ihm gebundene Macht ist
elementarer Natur und nicht wieder aufladbar. Ob sich ein
kompetenter Geode findet, der die Verzauberung erneuert,
liegt in Threr Hand.

Der Drachenschild im Spiel: Der Schild hat die Werte eines
verstirkten Holzschildes. Spricht man das Zauberwort, lenkt
er fiir W20+5 KR automatisch alle profanen Fernkampfan-
griffe ab, die auf den Triger gerichtet sind. Der Schild ver-
fugt noch tiber maximal 3 Anwendungen. Womdéglich be-
deutet das Verlassen der Feenwelt auch das Erschopfen seiner
Kraft.

BRUCKE avs Eis

Der Rabe Kroah fliegt den Helden voraus, um fiir sie zu
kundschaften. Schon nach kurzer Zeit kehrt er mit einer
Warnung zuriick: ,,Es kommen mehr Krieger, als ich Kral-
len habe. Vom Eis, das den Himmel durchspannt, trennen
sie noch zwei Fliigelschlige. Sie tragen Aste mit Federn bei
sich.”

Acht berittene Bogenschiitzen aus Leriellas Gefolge nihern
sich der Eisbriicke. Wenn die Helden sofort im Galopp tiber
die Briicke setzen, kénnen sie das andere Ende noch vor
den FElfen erreichen. Andernfalls werden diese versuchen,
die Briicke abzusperren, und darauf hoffen, dass die Hel-
den sich ergeben. Den Helden bleiben dann immer noch ein
Sturmangriff mitten durch die Reihen der Gegner oder der
Versuch, einen anderen Abstieg zu finden

Beim Sturmangriff werden die Elfen zunichst zogern, da sie
die Helden nicht téten wollen. Eine entschlossene Attacke
beantworten sie jedoch mit ihren Bégen. Reitet der Held mit
Linoschs Schild als erster, kann die Magie des Schildes alle
Pfeile der Elfen abfangen. Eine Reiten-Probe erschwert um
erlittene SP ist erforderlich, um nach einem Treffer im Sattel
zu bleiben. Die Ritter werden sich nach dem Angriff ziigig
sammeln und dann die Verfolgung aufnehmen.

Alternativ dazu kénnen die Helden auch nach einer Klet-
terroute suchen. Es erfordert Wildnisleben, um einen geeig-
neten Abstieg vom Wolkenhaupt zu finden, und erschwerte
Klettern-Proben, um hinunter zu gelangen. Lassen Sie auch
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hier die Verfolger auftauchen, die den Helden das Leben
schwer machen.

Gestalten Sie die Flucht vom Wolkenhaupt linger oder
kiirzer, je nachdem, wie es Threr Gruppe gefillt. Die Entfer-
nungen sind in der Anderswelt ja variabel und daher kann
es durchaus zu abrupten Anderungen kommen, wenn eine
Strecke sich als unerwartet kurz erweist. Wichtig ist hier al-
lerdings, dass Leriellas Hischer im Vorteil sind, denn noch
befinden sich die Helden im Einflussbereich der Holden.
Die Gefihrten sollten also alle Register zichen miissen, um
den Rittern erneut zu entkommen. Es gelten dabei die oben
gemachten Aussagen zur Ritterlichkeit und den Zielen der
Elfen. Andra wird die Helden zum verwunschenen Wald
fithren, denn dort endet Leriellas Macht.

Imi vERwunscHenen WalLb

Zweck und Stimmung: Fremdartigkeit im Zauberwald, nie
weif$ man, ob hinter dem nichsten Baum Freund oder Feind
wartet; die Hischer Leriellas kénnen jederzeit auftauchen.

Mit dem Erreichen des verwunschenen Waldes verlieren die
Ritter Leriellas ihren Vorteil, denn sie sind genauso den Be-
sonderheiten des Waldes unterworfen wie die Helden. Dies
betrifft vor allem die Variabilitit von Zeit und Entfernungen.
So kénnen die Helden nie wissen, ob sich ihre Verfolger vor
ihnen, hinter ihnen oder in unmittelbarer Nihe befinden. An-
dra wird die Helden iiber diese Eigenart aufkliren und den
Helden raten, wachsam zu sein. Auch diese Reise konnen Sie
so lange ausgestalten, wie es Threr Gruppe Spaf§ macht. Fol-
gende Begegnungen mégen Thnen als Anregung dienen:

| Wurzelbolde: Die kleinen Gestalten sind im ganzen Wald
anzutreffen. Auch wenn sie gerne lamentieren und klagen,
sind sie doch gute Gastgeber. Vielleicht mag den Helden das
stindige Lamento auf die Nerven gehen, die Bolde lassen es
den Helden jedoch an nichts fehlen.

J Bliitenjungfern: Die gefliigelten Winzlinge kennen die
Helden ebenfalls aus Leriellas Schloss. Die hiesigen Gruppen
sind nicht weniger verspielt und neckisch. Wenn sie die Hel-
den umflattern und mit Nektar und Zutraulichkeiten bezir-
zen, mogen diese sie fiir nett, aber belanglos halten. Wenn
die kleinen Feen jedoch fragen, warum sie mit ihren Pferden
nicht iiber das Wasser reiten, wie andere das tun, oder beim
abendlichen Tanz iiber ein Missgeschick kichern, dass dem
Kapitin eines Wipfelschiffes unterlief, mag sich dieser Ein-
druck relativieren.

1 Nymphen und Dryaden: An besonders prichtigen Biu-
men oder kleinen Seen im Wald kénnen die Helden auf di-
ese Wesen in Gestalt schoner Frauen treffen. Sie sprechen
die Sprache der Biaume und Lauschen dem Lied des Regens.
Sie sind sehr scheu, machen gutaussehenden Helden jedoch
auch gerne des Nachts eindeutige Angebote und stellen da-
mit allenfalls fiir besonders priide Helden eine Gefahr dar.

 Einhérner, Schrate, Hippogriffe und andere: Diese
Wesen werden die Helden vermutlich nur aus der Ferne zu
sehen bekommen. Waldschrate kénnen im Feenreich auch
schon mal deutlich gréfler werden als ihre aventurischen
Verwandten.
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o Der Baumbrecher: Das Wesen kiindigt sich durch das
namensgebende Brechen und Krachen stiirzender Biume
an. Andra wird die Helden umgehend zu eiliger Flucht an-
spornen. Die Spannung kann dabei ihren Héhepunkt errei-
chen, wenn etwas die Helden in scheinbar geringem Abstand
passiert und sich dann mit hoher Geschwindigkeit entfernt.
Andra wird den Helden berichten, dass dieses Wesen von
den Wurzelbolden Baumbrecher genannt wird. Niemand
weif$, wie es aussicht, denn niemand hat eine Begegnung
mit ihm {iberlebt.

. Koataly: Wihrend der Nacht versucht eine Koataly, die
Wache mit ihrem Zauber zu lihmen. Spitestens wenn das
Opfer von den Reif§zihnen attackiert wird, sollten die iib-
rigen Gefihrten erwachen. Die Koataly ist eine bis zu 10
Schritt lange, gefiederte, weife Schlange. Mit ihren rot glii-
henden Augen versucht sie, ihre Opfer zu ldhmen.

Biss:

INI 14+1Wé AT 14 TP IWé+6 DK HN
PA 10 LeP 40 RS 5/3 (Kopf/Rumpf) WS 7
GS4 AuP50 MR6 GW I2

Alle 2 KR kann die Koataly eine Aktion aufwenden, um zu
versuchen, einen Gegner zu lihmen. Misslingt diesem eine
MR-Probe, erleidet er Abziige von —5/-5 fiir 2W6 KR (ein
Held kann nicht mehrfach gelihmt werden). Verliert die
Koataly mehr als die Hilfte ihrer LeP wird sie sich mittels
VISBILI unsichtbar machen und die Flucht ergreifen. Die
Koataly kann ihre Magie nicht einsetzen, wenn in der glei-
chen KR ein Angriff gegen ihren Kopf erfolgt ist.

o Die Hischer: Mindestens einmal sollten Leriellas Hi-
scher den Helden so nahe kommen, dass diese im Wald die
Stimmen héren kénnen. Verhalten sich die Helden ruhig,
zichen die Elfen ahnungslos weiter. Es hort sich so an, als
ritten die Verfolger hinter dem nichsten Baum, die Helden
konnen jedoch keine Spuren finden.

Vor OrnavaLrs Torem

Zweck und Stimmung: Die letzte Priifung vor der Riickkehr
nach Aventurien, heldenhaftes Duell mit Cromag; Ornavals
Feste als wehrhaftes Gegenstiick zu Leriellas Traumschloss

Irgendwann werden die Helden den Wald verlassen. Damit
stehen sie nun an der Schwelle zu Ornavals Reich. Es bleibt
Thnen iiberlassen, ob es auf diesen letzten Schritten noch zu
einer Konfrontation mit Leriellas Rittern kommen wird. Ein
Gegner steht jedoch schon fiir die Helden bereit.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Urplétzlich ist der Wald zu Ende. Keine zweihundert
Schritt von euch entfernt durchschneidet ein starker
Strom das Land. Eine Briicke iiberspannt den etwa
dreif$ig Schritt breiten Fluss. Auf eurer Seite der Brii-
cke steht ein Baum, in dessen Zweigen metallische
Gegenstinde funkeln. Doch es ist der Anblick auf
der anderen Seite, der euch den Atem verschligt.

[00

Eine gewaltige Festung erhebt sich jenseits des
Flusses. Michtige Mauern mit weiffen Zinnen und
hohe Tiirme, die sich empor in den Himmel recken.
,Dies ist das Schloss Ornavals, dem Sohn Serleens®,
erklirt Andra.

An der Briicke angelangt schen die Helden in dem Baum
allerlei Schmiedewerk hingen. Waffen und Riistungen,
grofitenteils zerbeult, dazu ein Horn. Neben dem Baum ein
Gestell mit hélzernen Lanzen, wie man sie fiir die Tjost ver-
wendet. Andra wird die Helden aufkliren, dass in Ornavals
Reich nur derjenige Einlass findet, der einen Kampf mit
dem Briickenwichter besteht. Wer passieren will, muss in
das Horn blasen und zum Kampf fordern.

Die HERAUSFORDERVIIG

Den Helden wird wenig iibrig bleiben, als zum Horn zu
greifen. Kurz nach dem Signal éffnet sich das Tor und eine
Reihe von Reitern, gepanzerten Ritter, Damen des Hofes
und auch etliche Biestinger nihern sich dem Fluss. Zwei
Boten reiten den Helden entgegen. Sie erkliren, dass ihr
Herr Ornaval sich eine Verletzung zugezogen habe und
nicht kimpfen konne. Um dem Herausforderer jedoch
angemessen begegnen zu kénnen, werde der Fiirst einen
Streiter an seiner statt benennen. Ob man sich mit diesem
Vorschlag einverstanden erklire?

Lehnen die Helden ab, wird ihnen der Ubergang verwehrt.
Einem willigen Streiter hingegen wird Ross und Riistung
zur Verfligung gestellt, sofern er diese nicht bereits mit-
fithrt. Gekimpft wird mit Turnierlanzen. Lediglich ein ma-
gischer Gegenstand ist jedem Streiter erlaubt, der Einsatz
weiterer Zauberei ist untersagt. Der Gegner des Helden
wird Ritter Cromag sein, der eine magische Riistung trigt.
Stiirzt ein Reiter, hat er das Recht, den Kampf am Boden
fortzusetzen.

Da die Briicke nur eine Breite von drei Schritt hat, besteht
die Gefahr, iiber das Gelinder in die Tiefe zu stiirzen. Bei
einem Patzer mit Sturz oder Stolpern ist dies bei 5-6 auf W6
der Fall. Passiert dies Cromag, stiirzt er in die Fluten. Einem
Helden sollten sie in dieser Situation einen heldenhaften
Griff zum Gelinder zugestehen. Die Anlaufstrecke fiir den
Lanzengang betrigt etwa 30 Schritt. Die Regeln zur Tjost
finden Sie in Wege des Schwertes ab Seite 105.

Cromag

Eventuell sind die Helden Cromag schon vorher begegnet.
Er ist enorm grof§ (2,4 Schritt) und trigt eine Riistung mit
einem Helm in Form eines Keilerkopfs. Sein ebenso ein-
drucksvolles Pferd hat ein metallisch schimmerndes Fell. Vor
diesem Kampf wird Cromag seinen Helm abnehmen. Er
spekuliert darauf, dass sein Wildschweinkopf den Menschen
Angst machen wird. Der Held muss eine MU-Probe beste-
hen, um fiir den Kampf nicht AT/PA —1/~1 zu erleiden.
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Cromag

Cromag, Ritter des Ornaval
und Wildschweinbiestinger
Ochsenherde + Reiterschild:

INI 3+1Wé AT 17 PA 18 TP 3Wé+7 DK N
Turnierlanze: AT 22 TP 3Wé+4 (A)
LeP 52 AuP 43 RS9 WS I3 MRé6 GS38

Besondere Vor- und Nachteile: Eisern, Ziher Hund; Ma
gische Riistung mit BE 5, reitet ein ausgebildetes Streitross (alle
Proben um 3 erleichtert)

Wi ichtige Talente: Lanzenreiten 12, Reiten (9/12/21) 14, Ket
tenwaffen 17

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Wuchtschlag, Finte, Schild
spalter, Schildkampf Il, Riistungsgewdhnung |, weitere nach Mei
sterentscheid

Die Ochsenherde erschwert als Kettenwaffe die gegnerische PA
um 2 Punkte und ignoriert den PA-WM von Schilden; Kampf
werte ohne Schild 18/10

Cromag wird den Kampf zu Fuf fortsetzen, falls er vom
Pferd gestoflen wird. Sollte Linoschs Schild noch Kraft ha-
ben, kénnen Sie festlegen, dass seine Magie auch vor Lan-
zenangriffen schiitzt. Der Held kann 10 TP von jedem
Lanzenangriff abziehen. Bedenken Sie dabei jedoch, dass
ein Lanzengang mehrere KR dauert und die Wirkungsdauer
entsprechend anzupassen ist.

Das ReicH im KRIEG

DER GEKRANKIE FirsT (aLtErRmATiV)

Falls es in Threr Spielrunde keinen Helden gibt, der sich auf
das Lanzenreiten versteht, mochten Sie vielleicht eine Alter-
native zur Tjost anbieten. In diesem Fall besteht die Mog-
lichkeit, von Ornavals Werben um Leriella Gebrauch zu ma-
chen. In diesem Fall sollten die Helden in Leriellas Schloss
bereits den Werbern des Fiirsten begegnet sein.

Ornaval wird seiner Empérung Ausdruck verleihen und
von den Helden Satisfaktion verlangen. In diesem Fall ist
allerdings kein tédlicher Waffengang zwischen den Kon-
trahenten gemeint. Entsprechend den etwas eigenwilligen
Vorstellungen der Feen ist die Genugtuung durch das Vor-
tragen von Liedern oder Gedichten zu leisten. Die Hel-
den konnen entscheiden, ob sie mit Ornaval und seinen
Barden um die Wette dichten oder mit einer gesungenen
Selbstschmihung Wiedergutmachung leisten wollen. In
diesem Fall bietet es sich durchaus an, Leriella mit ihren
Rittern auftauchen zu lassen, die dem Spekrakel als Rich-
terin beiwohnen muss.

Hier ist kein todlicher Ausgang fiir die Helden zu befiirch-
ten. Letztlich wird Leriella die Helden ziehen lassen und
Ornaval die Stérenfriede schleunigst zum nichsten Tor nach
Aventurien geleiten.

RUCRREHR macH AVENTURIEN

Ornaval wird die Helden in seine Festung geleiten. Im Ge-
gensatz zu Leriellas Palast sind hier zahlreiche Bewafnete zu
sehen und der Ort macht viel eher den Eindruck einer Ver-
teidigungsanlage. Uberall herrscht geschiftiges Treiben und
militdrische Ordnung,.

Tatsichlich stellt Ornavals Feste das Gegenteil zu Leriellas
schoner Traumwelt dar. Die hier lebenden Elfen (und mit
ihnen die Feen) riisten sich zum Kampf gegen die Orks, der
ihrer Uberzeugung nach bevorsteht. Durch die Nachrichten
der Helden werden sie sich in ihrer Sache bestitigt fiithlen.
Ornaval kann den Helden anbieten, sich seinen Rittern an-
zuschlieflen und sich von hier aus auf den Kampf gegen die
Schwarzpelze vorzubereiten. Unterstiitzung nach Aventurien
wird er den Helden jedoch nicht gewihren.

Ornaval ist ein groflgewachsener, ungewéhnlich breit-
schultriger Elf mit blondem Haar. Er wird sich bei den
Helden einigermaflen unverbindlich nach den Vorgingen
in Aventurien und speziell dem Vordringen der Schwarz-
pelze erkundigen. Da er die Helden nicht linger in seinem
Reich beherbergen mochte als nétig, wird Ornaval sie bald
auf einen Hiigel unweit seiner Burg fithren. Dort steht ein
steinerner Torbogen, der wiederum Ahnlichkeiten mit der
Fassade der Villa Elfenberg in Greifenfurt aufweist. Zwei
Bidume neigen sich einander zu, in ihren Asten verstecken
sich Dryaden. Gehen die Helden durch das Tor, finden
sie sich in einem Pilzkreis auf einer kleinen Waldlichtung
wieder.

Wenn Sie als Meister es so wiinschen, wird der listige Elf den
Helden eine verzauberte Schriftrolle mitgeben. Er wird die
Helden anweisen, das Siegel erst zu brechen, wenn die Not
grof§ ist und sie das Tor seines Volkes in der Stadt Saljeth
erreicht haben (siehe Seite 132).

[O]



Der MUHED LOoHDO

Der Ausflug in die Feenwelt sollte den Helden pauschal 200
Abenteuerpunkte cinbringen. Helden, die sich auf die Be-
sonderheiten der Feenwelt einlassen und die hier geltenden
Regeln akzeptieren, diirften Erfahrungen im Wert von wei-
teren 50 bis 100 AP sammeln.

Bei den Speziellen Erfahrungen konnen Sie diesmal ganz
tief in die Trickkiste greifen. Neben profanen Talenten wie
Tanzen, Singen, Musizieren und Zechen konnen fiir einzelne
Helden auch Orientierung oder Lanzenreiten eine wichtige

Rolle gespielt haben. In besonderen Fillen kénnen in der
Feenwelt aber auch SE auf IN oder AsP gemacht werden.

ANKERPUNKIE

Da der Besuch in der Feenwelt optional ist, gibt es auch kei-
ne zwingenden Ankerpunkte. Falls gewiinscht, kénnen die
Helden von Linosch aber die Geschichte von Saljeth erfah-
ren und sich so einen Besuch in Xorlosch ersparen. Zudem
kann Thnen das Geschenk Ornavals (die Schriftrolle) wert-
volle Hilfe bei der Suche nach Xarvlesh sein.

Imt [TamED DES PrRinzen

»Woher kommt ihr, aus Greifenfurs? Ihr solltet euch schon was
Besseres einfallen lassen, wenn ibr hier rein wollt.
—Gardist zu einer abgerissenen Reisegruppe

Das Intermezzo in Gareth verbindet die Episoden in der
Feenwelt und der heiligen Stadt der Zwerge. Je nachdem,
welchen Weg Sie mit Ihrer Spielrunde einschlagen wollen,
kann dieser Teil linger oder kiirzer gestaltet werden. Inhalt-
lich steht hier der Bericht zur Lage in Greifenfurt im Vor-
dergrund.

Ankvunrf
in pER STap¥t

Zeitpunkt: Nach der Riickkehr aus der Feenwelt, variabel,
Beginn der Flottenmobilisierung.

Bemerkung: Die Helden haben hier Gelegenheit, dem
jungen Regenten des Mittelreiches personlich zu berich-
ten. Stellen Sie dabei ruhig heraus, dass dies fir die meisten
Aventurier eine besondere Ehre darstellt.

Andra wird die Helden von einer unscheinbaren Wiese bis
an den Rand des Waldes fithren. Von dort aus ist der Weg
nach Gareth ein Leichtes. Abhingig von den Ereignissen in
Threr Spielrunde ist es méglich, dass Andra sich den Helden
anschliefSt. In diesem Fall kann es auch sinnvoll sein, Andra
durch einen Spieler fiihren zu lassen.

Bei Ankunft der Helden gleicht Gareth (wieder) einem
Heerlager. Haben Sie im ersten Kapitel bestimmte Bilder
verwendet, um das Treiben zu illustrieren, kénnen Sie auf
diese nun wieder zuriickgreifen. Ein Unterschied besteht
allerdings. Im Gegensatz zum vergangenen Friihling sind
kaum mehr Werber der Armee zu sehen. Die Kaiserlichen
bereiten sich darauf vor, die Winterlager bei Wehrheim und
Gareth zu bezichen, und neue Truppen werden erst fiir den
Feldzug nach dem Winter angeworben.

Erkundigen sich die Helden nach dem Prinzen werden sie
vielfiltige Antworten bekommen. Jeder hat ein gutes Wort
fiir den jungen Monarchen {ibrig und nicht nur die Soldaten
sind voll des Lobes. Stets in vorderster Linie kimpfend, mit
seinen Mannen im Feld kampierend, ist Brin ein leuchten-
des Vorbild fiir jedermann. Allein iiber seinen Aufenthaltsort
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ist man sich nicht einig. Alte und Neue Residenz, Garni-
son oder gar Wehrheim werden genannt. Dort soll er Tag
und Nacht iiber den Planungen fiir den Feldzug im Frith-
jahr siczen. Um die Sache nicht unnétig zu komplizieren,
sollten die Helden ziigig Erfolg haben, auch wenn der Prinz
normalerweise im Kartensaal der Garnison anzutreffen ist.
Tatsichlich nichtigt er sogar auf einem Feldbett in ciner an-
grenzenden Kammer.

Sollten die Helden dagegen zuerst Dexter Nemrod anlaufen
wollen, ist die Reaktion ginzlich anders. Der Groflinquisi-
tor und Reichsgrof§geheimrat ist ein gefiirchteter Mann und
manch ein Passant zuckt verstort zusammen, wenn er den Na-
men des Barons hort. Egal wo die Helden vorsprechen, man
wird ihnen hoflich eine Kammer zuweisen, sie mit dem néti-
gsten versorgen und versprechen, Seine Exzellenz umgehend
zu benachrichtigen. Tatsichlich erscheint der Baron kurz da-
rauf bei den Helden und bittet sie zu einem vertraulichen Ge-
sprich. Anschlielend wird er den Helden eine Audienz beim
Prinzen verschaffen. Zuvor schirft er den Helden jedoch noch
ein, dass alle Ereignisse tiber den vampirischen Schwertdimon
Zerwas Sache der Inquisition sind, iiber die er Brin selbst ver-
traulich unterrichten wird. Er fragt die Helden nach Details
zur Prozessakte des Aarian, um daraufhin in den Archiven der
Inquisition Nachforschungen anzustellen.

Eine Audienz beim Prinzen zu bekommen, ist in diesen Ta-
gen nicht einfach. Reihenweise werden Gesandte abgewie-
sen, selbst wenn sie von weit her angereist sind. Nur das Sie-

gel des Greifen 6ffnet den Helden hier den Weg.

AvDiENZz BEim PRIimzEN

Die Helden treffen Brin mit wenigen Getreuen im Kar-
tensaal. Unter den Ofhizieren ist auch GrofSadmiral Sanin.
Brin sind die kurzen Nichte anzusehen, dennoch begriific er
die Helden héflich und ohne Umschweife. ,Ihr bringt mir
Nachricht von meinem Freund, dem Baron Dexter Nem-
rod? Sagt, was habt ihr zu berichten.“ Brin wird dem Bericht
der Helden ruhig und konzentriert zuhéren, so wie alle im
Raum. Sollten die Helden wichtige (militirische) Punkte
ausgelassen haben, kann er gezielt danach fragen. Ebenso
wird er die Helden fragen, welche Vorschlige sie zur Rettung
Greifenfurts haben. Die Helden werden mit der Bitte entlas-
sen, sich am folgenden Tag zur Mittagsstunde wieder in der
Garnison einzufinden.

Das [aHR DES GREIiFEN



Prinz Brin von Gareth

Den Helden wird Quartier und nétigenfalls auch die Ver-
sorgung durch einen Wundarzt zur Verfiigung gestellt. Spi-
testens jetzt ist es auch an der Zeit, Dexter Nemrod zu be-
richten, wie oben beschrieben. Sollten die Helden nicht von
sich aus auf die Idee kommen, den Baron aufzusuchen, lisst
dieser zwei Sonnenlegionire in vollem Ornat antreten, um
die Helden einzubestellen.

Verrat vnip TREVE

Noch am spiten Abend erhalten die Helden Besuch von
zwei Inquisitoren. Der ungeheuer fettleibige Roderick und
sein Verbiindeter Abelmir sind den Helden bereits von
ihrer Ausbildung bei der KGIA bekannt. Sie werden, be-
waffnet mit einer Flasche schweren Rotwein, zunichst den
Helden aufsuchen, den sie bereits beim ersten Mal ins Vi-
sier genommen haben. Die beiden versuchen, irgendetwas
zu erfahren, was ihnen dabei hilft, Marcian zu diskredi-
tieren. Einen konkreten Verdacht haben sie jedoch nicht.
Erfahren sie von Zerwas oder gar dem Pakt des Inquisitors,
haben sie ihr Ziel erreicht. Sollte der Held sich unkoope-
rativ zeigen, versuchen die Verschwérer es bei einem an-
deren Helden, der ihnen geeignet erscheint. Nachdem sie
gerade beim obersten Inquisitor zum Rapport waren, darf
der nichtliche Besuch den Helden durchaus merkwiirdig
vorkommen.

Abelmir:  Wir haben gehort ...

Roderick: ... aus verschiedensten Quellen ...

Abelmir: ... es steht nicht gut um Greifenfurt. Wir méch-
ten erfahren ...

Roderick: ... wessen Schuld das ist.

Abelmir:  Thr miisstet es uns nur bestitigen ...

Roderick: ... und sofort werden wir sein Todesurteil erwirken.
Abelmir:  Natiirlich wird es einen ordentlichen Prozess ge-
ben, nicht wahr Inquisitor Roderick?

Roderick: Natiirlich, Bruder Abelmir, ein ordentlicher Pro-

zess, unbefangen und neutral.
Abelmir:  Thr seht, ihr habt nichts zu befiirchten.
Roderick: Es sei denn, ihr selbst habt gefehlt!
Abelmir:  Aber Roderick, er hat uns doch ...

Roderick: ... was nicht heif3t, dass er nicht biiflen kann.
Abelmir: ~ Ah ja, ihr miisstet euch nur distanzieren und sei-
ne Taten verurteilen. Berichtet also!

Roderick: Nein, gesteht! Gesteht!

Natiirlich ist die hier vorgeschlagene Variante des ,Guter Cop,
béser Cop‘ nur eine Méglichkeit, die den beiden Praioten zu-
dem nicht besonders gut gelingt. Passen Sie das Vorgehen ggf.
an Thre Runde an. Wihrend Roderick ein erbitterter Feind
Marcians ist, tritt Abelmir hier nur als leidiger Erfiillungsge-
hilfe auf. Wenn Sie mégen, konnen Sie die Unterschiede zwi-
schen den beiden noch stirker hervorheben. Wihrend Abel-
mir einen strengen, aber versdhnlichen Ton anschligt, spricht
Roderick stirker dem Wein zu und liefert seine Einwiirfe mit
Fistelstimme und wabbelndem Doppelkinn. Haben Sie ein
musikalisches Thema fiir Verrat und Treue gewihlt, sollten Sie
es auch hier wieder parat haben.

In jedem Fall wird Roderick Inquisitor Anshelm Horninger
mit der Entsatzflotte nach Greifenfurt schicken, um der Sa-

che auf den Grund zu gehen.

Dramaturgische Anmerkung

Dies ist eine weitere Schliisselszene des Motivs Treue
und Verrat. Fiir das Abenteuer spielt es keine grofle
Rolle, ob der Held Marcian an seine Feinde verrit.
Vielmehr diirfte der Held (und sein Spieler) mehr
tiber sich selbst erfahren. Machen Sie es dem Spie-
ler daher nicht zu einfach. Selbst ein iiberzeugter
Redemptionist kann ins Zweifeln geraten, wenn er
erkennt, dass seine Gegeniiber durch das Dunkel der
Nacht schleichen, um ihre personliche Fehde mit
einem Andersdenkenden auszutragen.

EntscHEiDUNIG
in GarefH

Zeitpunkt: Am Tag nach der Ankunft der Helden.

Am nichsten Tag werden die Helden in die grofie Halle der
Garnison eingeladen, um vor dem gesamten Generalstab zu
berichten. Zuvor werden die Helden zumindest so ausstafhie-
rt, dass sie prisentabel aussehen.



DEerR GEneEraLstas

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Diesmal ist der Kartensaal brechend voll. Der ge-
samte Generalstab des Kaiserreiches ist zusammen-
getreten. Die Gesichter bilden eine regelrechte Ga-
lerie der berithmtesten Militirs des Reiches. Neben
dem jungen Prinzen seht ihr Sanin in prichtiger
Uniform und Marschall Haffax, der sich iiber das
ungewohnt rasierte Kinn streicht. Die Reihen 6ff-
nen sich fiir euch und erwartungsvolle Blicke schla-
gen euch entgegen.

Brin hochstpersonlich stellt die Helden vor. Sie werden gebe-
ten, noch einmal tiber die militirische Lage in Greifenfurt und
ihren Auftrag zu berichten. Im Anschluss herrscht betretenes
Schweigen. Danach beginnt sich eine Diskussion zu entwi-
ckeln, die schnell uniibersichtlich wird. SchliefSlich erhebt
zum Erstaunen vieler Admiral Sanin das Wort. In der Nacht
hat er mit Brin einen Plan entwickelt. Er will von Ferdok aus
eine Entsatzflotte bis nach Greifenfurt den Fluss hinauf schi-
cken. Als Frontbrecher sollen gepanzerte Flussschiffe dienen,
die ein gewisser Leonardo von Havena bauen wird.

Sanins Plan wird hochst kontrovers diskutiert. Die jiingeren
Offiziere sind {iberwiegend dafiir, die alteren cher dagegen.
Stellen Sie es keineswegs so dar, dass eine Einigung binnen
weniger Minuten gefunden werden kénnte. Da es allerdings
kaum brauchbare Gegenvorschlige gibt, beginnt bald eine
Diskussion, die sich um Probleme des Plans und deren mog-

liche Losung dreht. Bevor es den Helden langweilig wird
(und sich abzeichnet, dass Sanins Plan sich durchsetzt), wer-
den sie von einem jungen, blonden Offizier hinaus gefiihrt.

DiE IMlission

Der junge Mann stellt sich den Helden als Zravianus von
Flauschenwang vor. Wenn sich die Helden noch an den jun-
gen Ritter erinnern konnen, dessen Pferd sie seinerzeit auf
den Silkwiesen ausgelichen haben, kommt er ihnen sogar
bekannt vor. Travianus selbst kann sich nur an den Helden
erinnern, dem er sein Pferd gab. Er wird den Helden nun
ihre neuen Befehle erkliren.

Die Helden werden im Rang eines Sonderemissirs des
Prinzen nach Ferdok gesandt. Sie erhalten eine Mappe mit
Befehlen fiir Graf Growin zu Ferdok, der angewiesen wird,
sich auf die Ankunft des kaiserlichen Stabes vorzubereiten
und die Mobilisierung einer Flotte in die Wege zu leiten.
Des Weiteren erhalten sie eine diplomatische Note an Kénig
Tschubax von Xorlosch, in der der Prinz darum bittet, die
Helden bei ihren Recherchen zu unterstiitzen. Pferde und
notwendige(!) Ausriistung werden den Helden gestellt. Der
Prinz erwartet den Bericht der Helden in Ferdok.

Wenn Sie es wiinschen, kann Travianus von Flauschen-
wang, hinter dem sich niemand anderes als der Henker von
Greifenfurt verbirgt, die Helden bis Ferdok begleiten. Sein
Hauptinteresse gilt Greifenfurt und der momentanen Lage,
aber auch der Mission der Helden in Greifenfurt. Ob er den
Helden weitere Unannehmlichkeiten bereitet, indem er sie
in jeder Herberge wichtigtuerisch ankiindigt, bleibt IThrer
meisterlichen Willkiir iiberlassen.

XORLOSCH

Wann die Helden sich auf den Weg nach Xor-
losch machen, hingt von ihrer Vorgeschichte ab.
Der fritheste Zeitpunke diirfte etwa Travia 1013 BF
sein. Entsprechend dem zwergischen Zeitverstindnis kann
der Aufenthalt in Xorlosch auch linger dauern, sodass die
Helden erst kurz vor dem Aufbruch der Flotte in Ferdok zu-
riickkehren. Wird der Zwerg Arthag ArmbeifSer als Meister-
person mitgefiihrt, sollten Sie dies entsprechend beriicksich-
tigen. Auch fiir Arthag ist es der erste Besuch in der heiligen
Stadt, auch wenn er so begeistert von Xorlosch erzihlt, dass
man meint er sei dort geboren.
Der Besuch in Xorlosch ist grundsitzlich optional. Wenn
es den Helden gelingt, die Informationen iiber die Schlacht
von Saljeth und das Geheimnis der Gétterwaffe anderweitig
zu erhalten, dann kann der Besuch in der heiligen Stadt der
Zwerge auch entfallen. Wie auch schon der Ausflug in die
Feenwelt kann Xorlosch zweierlei Zwecken dienen. Zum
einen ist es tatsichlich die zuverlissigste Quelle fiir Informa-
tionen zur Schlacht von Saljeth. Auf der anderen Seite kann
Xorlosch auch als humoristisches Element Einzug in ihre
Runde finden. Die Kombination aus uralter, ehrwiirdiger
Tradition, gepaart mit zwergischem Starrsinn mag fiir man-
chen Schmunzler am Spieltisch sorgen. Sollte dies nicht mit
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ihrem Bild von Xorlosch in Einklang zu bringen sein, kon-
nen diese Elemente selbstverstindlich auch entfallen. Gera-
de fiir einen Zwerg unter den Helden kann die Reise nach
Xorlosch auch zu einer tief religiésen Erfahrung werden. Im
Folgenden beschrinken wir uns auf die fiir das Abenteuer
wesentlichen Elemente. Zur weiteren Ausgestaltung legen
wir Ihnen wirmstens Angroschs Kinder Seite 95ff. und das
Abenteuer Die letzte Wacht ans Herz.

ATNMREISE

Zweck und Stimmung: Es ist ein langer Weg bis in die
altehrwiirdige Stadt. Grofllinge kommen nicht einfach so

hierher.

Die Strecke von Gareth nach Ferdok betrigt etwa 240 Mei-
len. Andauernde Regenschauer erschweren den Helden das
Vorankommen so sehr, dass Reiten-Proben erforderlich sind,
um wenigstens 35 Meilen am Tag zu schaffen. Veranschla-
gen Sie W3 Punkte Erschipfung je Stunde, die die Helden
unterwegs sind.

Wahrend der gesamten Reise erhalten die Helden aufgrund
der Vollmachten des Prinzen und der KGIA Vorzugsbehand-
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lung. Thnen werden die besten Zimmer angeboten, frische
Pferde zur Verfiigung gestellt und jede Unterstiitzung ge-
wihrt, zu der man nur fihig ist. Einziges Problem fiir die
miiden Helden kénnten die zahlreichen Reisenden und Sol-
daten sein, die vor dem Unwetter Schutz gesucht haben und
die Herbergen fiillen. Alle sind gespannt auf Nachrichten
von der Front und belagern die Boten des Kaisers regelrecht,
um Neuigkeiten aufzuschnappen.

FERDOK_

In Ferdok werden die Helden umgehend durch den zwer-
gischen Grafen Growin, Sohn des Gorbosch, empfangen,
der seine Residenz direkt am Markeplatz unterhilt. Als er das
Schreiben des Prinzen iiberfliegt, weiten sich seine Augen.
Der Prinz verlangt nicht nur schnellstméglich ein Schiff fiir
die Helden, dass sie bis in die Ingrakuppen bringt, sondern
kiindigt auch das baldige Eintreffen des kaiserlichen Gene-
ralstabs an. Fiir den Grafen zugleich eine grofe Ehre, aber
auch eine immense finanzielle Belastung. Es dauert andert-
halb Tage, bis die Flussschwalbe bereitsteht, um die Helden
flussabwirts zu bringen. Bis dahin haben die Helden Zeit,
zum Beispiel das berithmte Ferdoker Bier zu geniefien.

DiE FLUSSSCHWALBE

Die Reise mit dem plumpen Flusskahn dauert neun Tage.
Einen halben Tag lang liegt das Schiff in Albenhus vor An-
ker, um einen Teil der Ladung zu 18schen. Ein Ausweichen
auf den Treidelpfad ist kaum eine Alternative, da die Witte-
rung diesen in eine Schlammgrube verwandelt hat. Wenn
im diesigen Herbstwetter gar zu dichte Nebel aufsteigen,
lasst der Kapitin fiir ein paar Stunden Anker werfen. Die
Schiffer vertreiben sich dann die Zeit mit Wiirfelspielen oder
Geschichten vom Flussvater. Auch die Helden werden nach
dem woher und wohin befragt.

Am Nachmittag des neunten Tages lisst der Kapitin Anker
werfen und deutet auf einen kleinen Bach, der sich in den
Fluss ergief3t. Dies sei der Hardelbach, erklirt er. Folge man
dem Bach, gelange man direkt nach Xorlosch. Menschen
seien dort jedoch nicht allzu willkommen, erklirt er und
wiinscht den Helden viel Gliick.

Am HaRDELBACH

Tatsichlich konnen die Helden am Ufer ein steinernes Zei-
chen entdecken. Die rogolanische Inschrift besagt, dass je-
den, der die Schrift zu lesen vermag und der dem Bach folgt,
ein freundlicher Empfang erwartet. Der Marsch zum Tor
von Xorlosch dauert anderthalb Tage. Der Weg ist sorgfiltig
gepflegt und Spuren von Fuhrwerken kiinden von Zivilisa-
tion. Auf halbem Weg liegt die Herberge Ancarions Ende.
Mit steigender Hohe wird der Pfad schmaler und felsiger.
Aufmerksame Helden kénnen Schatten zwischen den Fel-
sen entdecken, Schief§scharten der verborgenen Abwehrstel-
lungen von Xorlosch. Drei Briicken iiberspannen den Bach
und am Ende des Weges fithrt der Pfad geradewegs in den
Berg. Ein langer dunkler Tunnel fithrt durch den dufleren
Ring von Xorlosch, den Eisenring, wie ihn die Zwerge nen-
nen. Helden mit Raumangst diirfen sich durchaus ein wenig
mulmig fithlen. Am Ende des Tunnels erreicht man das Hir-
tendorf.

Das ReicH im KRIEG

DiE HEiLiGE STaDpT

Zweck und Stimmung: Xorlosch ist alt. Selbst die jiingsten
Gebiude sind ilter als das Bosparanische Reich. Jeder Stein
atmet den Geist der Jahrtausende. Traditionen zihlen hier
mehr als jede Eile.

Zwischen dem dufleren Ring und dem inneren Ring befin-
det sich das Hirtendorf. Inmitten von Feldern und Weiden
liegt ein kleiner See mit Fischerboot und den Hiitten des
Hirtendorfes. Schon von Weitem ist die Herberge Drach-
entrutz zu sehen. In der gegeniiberliegenden Felswand liegt
Angroschs Axthieb. Durch den Riss im Inneren Ring, der
Legende nach von Angrosch selbst geschlagen, stiirze der
Hardelbach. Imposante Mauern beschirmen den einzigen
Zugang nach Xorlosch. Doch die michtigen Tore aus Granit
sind geschlossen. Unweit des Tores liegt die Herberge, vor
der die Helden einen menschlichen Hindler im Gesprich
mit einem Zwerg antreffen. Wihrend der Zwerg entspannt
sein Pfeifchen stopft, scheint der Mensch véllig aufer sich.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

,Jetzt habt Thr das Tor schon wieder zu gemacht! Ich
hab mir doch extra den Bart stehen lassen. Ich bin
nicht entehrt, bei uns ist das Mode, Meister Sogrim!“
»Nun, das ist nicht der Grund, dass ihr nicht eingelas-
sen werdet. Es geht um den Aufnahmeritus der Akade-
mie des Drachenkampfes und Grofilinge sind da nicht
erlaubt!“

»In der ganzen Stadt nicht?“

,Nein.“

,Und was mach ich jetzt mit meiner Ware? Entsetzen
setzt sich merklich in der Stimme des Hindlers fest.
»lch lagere sie gerne fiir 1 Silbertaler pro Fass und Wo-
che!“

,Und wie lange soll das dauern?“

,Das kommt darauf an. Manchmal drei Wochen,
manchmal ein halbes Jahr. man will doch keine hastige
Entscheidung treffen.

»Waaas?!“ Die Stimme tiberschligt sich vor Fassungs-
losigkeit.

»Was befindet sich denn in Euren Sicken®, fragt
der Zwerg beildufig und ohne seine Neugierde zu
verhehlen.

»Zehn Dutzend Miederhéschen fiir Zwergenfrauen.®
Dem Zwerg fillt die Pfeife zu Boden.

Das Tor von XorrLoscu

Tatsichlich ist das Tor geschlossen, so wie Sogrim, Sohn des
Sogrosch, der Wirt der Drachentrutz gesagt hat. Wihrend die
Schule des Drachenkampfes ihre neuen Schiiler aussucht, wer-
den traditionell keine Grofllinge in der Stadt geduldet. Da
die Helden aber unméglich Wochen oder gar Monate warten
kénnen, miissen sie sich wohl oder iibel mit dem Wichter des
Tores auseinandersetzen. Eine Stimme von oberhalb des Tores
bescheidet den Wunsch der Helden zunichst abschligig. Erst
wenn die Helden auf ihre wichtige Mission und den Auftrag
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des Kaisers hinweisen, wird sich der Sprecher zur Beratung zu-
riickziehen. Nach etwa zwei Stunden meldet sich die Stimme
zuriick, um den Helden mitzuteilen, dass die vieltausendjah-
rige Tradition von Xorlosch es nicht erlaube, in diesen Zeiten
Grofillingen den Durchgang zu gestatten. Wihrend die Hel-
den noch vor Empérung nach Luft schnappen, wird an einem
Kran ein gerdumiges Fass heruntergelassen, in dem die Helden
auf die andere Seite gehievt werden.

Ihr habt uns damals auch nicht reingelassen!
Sollte der Zwerg Arthag Armbeifer ihre Helden be-
gleiten, konnen sie sich den Spafl erlauben, die Szene
um ein weiteres komisches Element zu bereichern.
Nachdem Arthag lautstark Einlass begehrt hat und
wichtigtuerisch in die Runde blicke, erhilt er die
Antwort: ,,Ihr habt uns damals auch nicht reingelas-
sen.“ Arthag kocht vor Wut und erklirt den verbliff-
ten Helden, dass der bis zum Aberwitz traditions-
bewusste Erzzwerg auf ein Ereignis vor 4000 Jahren
anspielt, nach dem die Ambosszwerge Fliichtlinge
aus dem von Angrosch gestraften Xorlosch nicht ein-
lielen. Greift keiner der Helden ein, schaukelt sich
das Gesprich hoch, bis die Zwerge jede Auseinander-
setzung der langen zwergischen Geschichte gegenei-
nander aufrechnen. Letztlich lisst sich der Torwich-
ter aber auch hier durch die Helden mit Hinweis
auf die kaiserliche Mission dazu bewegen, das Fass
herabzulassen.

Der Torwichter, ein sittenstrenger Erzzwerg mit prichtigem
Bart, erwartet die Helden bereits und weist ihnen den Weg
zum neuen Angroschtempel, jenem ,nur® zweieinhalbtau-
send Jahre alten ,Neubau* in der Mitte des Tales. Dort sollen
sie sich an Tempelmeister Gramosch, Sohn des Gorro wenden,
der ihnen alles weitere erkliren wird.

UBERBLICK_

Vom Tor aus geht es iiber einen hélzernen Steg entlang des
Hardelbachs bis zu einer weiteren Bastion. Erst danach ha-
ben die Helden den Inneren Ring durchquert und befinden
sich nun in Xorlosch, oder besser jenem oberirdischen Teil,
den man Grofllingen hin und wieder zu sehen erlaubt. Zahl-
reiche bedeutende Stitten hier sind bereits zu sehen: Die
ewig brennenden Schmelzéfen, die auf immer verbrannte
Kuppe der Dracheninsel, der neue Angroschtempel und der
wuchtige Greifax-Palast. Dazwischen liegen die Hiuser der
Heimkehrersiedlung und in den Felswinden sind das Gol-
dene Tor und das Stihlerne Tor zu erkennen.

Als offizielle Gesandte des Kaisers in diplomatischer Mission
wird den Helden die seltene Ehre zuteil, Giste im Greifax-
Palast zu sein, der extra zu diesem Zweck gebaut wurde.
Dies kommt den Helden iiberdies sehr zupass, da aufgrund
des Auswahlverfahrens der Drachenkimpfer viele Giste in
Xorlosch weilen. Der Palast aus schwarzem Basalt ist mit
goldenen Hochreliefs verziert, die vom ewigen Kampf der
Zwerge gegen die Drachen berichten. Um mehr iiber die
Geschichte von Saljeth zu erfahren, miissen die Helden im
neuen Angroschtempel vorsprechen.
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Elemente

_ Die Helden werden ausgesprochen misstrauisch bedugt.
Grofilinge sind schon selten genug in Xorlosch, zur Zeit
der Auswahl der Drachenkidmpfer erst recht. Die eigene
Fremdartigkeit kann den Helden nicht nur anhand der
niedrigen Decken und guten Sicht bei Versammlungen
auffallen. Ein kleines Midchen spricht die Helden an und
fragt (auf Rogolan) warum sie denn so grof§ seien.

_ Die Helden treffen einen Pilger, der aus dem fernen Horas-
reich angereist ist. Der Feinmechanikus hat ein Meisterwerk
mitgebracht. Es handelt sich um eine mechanische Spieluhr,
deren Konstruktion etliche Jahre in Anspruch genommen hat.
Der Zwerg ist nun den weiten Weg angereist, um sein Werk
im Angroschtempel den Flammen zu iibergeben.

_ Eine Gruppe von Bewerbern fiir die Schule des Dra-
chenkampfes wandert durch das Tal. Der Zwerg mit dem
prichtigsten Bart unter ihnen berichtet von der ruhmvollen
Geschichte und gemeinsam werden jene Orte bestaunt, die
jeder Zwerg von klein auf aus den Geschichten der Alten
kennt (z.B. die Dracheninsel, das Goldene Tor, etc.).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Ein Zwerg fithrt ein kleines Midchen an der
Hand.

»,Du kommst jetzt mit, ungezogene Gore, du bist
erst 23!

»Aber Papa, ich will doch auch gegen die Drachen
kimpfen.*

»Beim Barte deines Urgrof3vaters! Du kommst jetzt
mit, sonst holt dich noch der Alagrimm.*

,lch glaub aber nicht an den Alagrimm.

»Du bist noch ein Kind und hast keine Ahnung!
Dein Ahne Rollborosch, der Uralte, hat damals hier
in Xorlosch gegen den Vogel gekimpft. Sein Name
steht auf der Ehrenplatte in der Halle des Drachen-
kampfes und du kommst jetzt mit.”

Das Kind zieht eine Schnute und lisst sich wider-
willig von seinem Vater wegfiihren.

_ Wenn Sie die Helden auf die Konfrontation mit dem
zwergischen Runenstein im Keller des Torturms von Grei-
fenfurt vorbereiten wollen, konnen Sie auch die Begeg-
nung mit einem zwergischen Zahlenmystiker inszenieren.
Die Helden sollten aus der Begegnung sowohl das Wissen
um die 8 Stammviter und Miitter der Zwerge wie auch
die Praxis des mehrfachen Multiplizierens einer Zahl mit
sich selbst (Potenzieren) mitnehmen. Ein dlterer Mystiker
kénnte beispielsweise einigen Jiingeren anhand einer Tafel
mit 8 x 8 Feldern die Bedeutung des Zusammenhaltes der
Zwerge erkliren.

LJAcht Viter und Acht Miitter waren es einst, aus denen
die Acht Stimme erwuchsen. Das ergibt 64 Felder. Wenn
wir nun die Hilfte der Stimme entfernen, verbleiben aber
nicht 32, sondern nur noch Vier mal Vier, also 16 Felder.
Das entspricht nicht der Hilfte, sondern dem vierten Teil
der Gesamtheit. Ihr seht also, dass jeder Verlust das Ganze
iiberproportional schwicht. Die Séhne Aboralms gingen
im Norden verloren, auch Brogars Nachkommen stehen
nicht mehr an unserer Seite ..."
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DiE GEscHicHTE von SaLjETH

Zweck und Stimmung: Das ist es also, was die Schwarzpelze
in Greifenfurt wollen!

Die Helden haben drei Méglichkeiten, an die erforderlichen
Informationen zu gelangen. Der offizielle Weg ist eine Au-
dienz bei Konig Tschubax, der als kompetenter Historiker
gilt. In ihrer Rolle als kaiserliche Gesandte steht es den Hel-
den durchaus zu, von Tschubax empfangen zu werden. Ein
Zwerg unter den Helden kann zudem die Heilige Halle be-
suchen und dort auf den steinernen Stelen erforschen, was
von den Altvorderen tiberliefert wurde. Verfiigen die Helden
tiber die Zwergenwaffe aus Greifenfurt oder den Schild aus
Linoschs Besitz, wird man ihnen zudem in der Schule des
Drachenkampfes weiterhelfen. Natiirlich konnen die Hel-
den auch mehrere Wege zugleich probieren.

Avpienz Bei Konic TscHuBax

Um eine Audienz beim Kénig zu erhalten, miissen die Hel-
den zunichst beim Angroschtempel vorsprechen. Tempel-
meister Gramosch, Sohn des Gorro entscheidet iiber der-
artige Gesuche, wie jeder Zwerg im Tal den Helden sagen
kann. Der Geweihte (aufwendig geflochtener Bart, strenger
Blick) empfingt die Helden im prichtigen Ornat des Kultes.
Gramosch iiberzeugt sich davon, dass die Helden wiirdig
sind (Etikette +3), und lisst sich ausfiihrlich iiber das Anlie-
gen der Helden berichten. Bestehen die Helden die Probe
nicht, wird sich die Audienz um W6 Tage verzdgern. Anson-
sten wird Gramosch einen Helden noch am gleichen Abend
zum Konig in den Palast bestellen.

Zwei Dinge sind fiir die Audienz zu beachten. Zum einen
spricht Tschubax nur Rogolan. Ein Held, der diese Spra-
che nicht beherrscht, wird also schwerlich mit ihm ins Ge-
sprich kommen. Gramosch wird die Helden nicht darauf
hinweisen, da er dies als selbstverstindlich voraussetzt. Zum
anderen diirfte sein fehlender Bart manchen Unwissenden
zu einer uniiberlegten Bemerkung provozieren. Des Konigs
Bartlosigkeit auch nur zu erwihnen, bedeutet jedoch das so-
fortige Ende der Audienz. Der Kénig wird diesen Helden
nicht mehr empfangen.

Auch der Konig hat es nicht allzu eilig. Insbesondere Nicht-
zwergen wird er ausfiihrlich die Groflartigkeit der Angro-
schim niherbringen und sich bei einem abendlichen Bier
davon iiberzeugen, dass die Helden wiirdig sind, die Ge-
schichte zu erfahren. Ein Held muss dazu Proben auf Ge-
schichtswissen, Sagen und Legenden, Gotter und Kulte sowie
drei weitere Wissenstalente jeweils erschwert um W6 Punkte
ablegen und mindestens 30 TaP* ansammeln. An einem
Abend konnen drei Proben durchgefiihrt werden. Auf die
drei erstgenannten Wissensgebiete kann ein Held eine zwei-
te Probe ablegen. Gelingt es ihm auch nach neun Proben
niche, die erforderlichen TaP* zu erreichen, wird der Kénig
keine weiteren Audienzen gewihren. Zwerge erleiden keine
Erschwernis auf die Proben.

Gelingt es keinem Helden, Tschubax zu tiberzeugen, kénnen
sie immer noch versuchen, auf Gramosch einzuwirken. Den
Gesandten des Kaiserhauses eine wichtige Auskunft zu ver-
weigern, kénnte zu diplomatischen Schwierigkeiten fithren,
die Xorlosch im aktuellen Streit um die Hochkénigswiirde

Das ReicH im KRIEG

sicher vermeiden mdchte. Gramosch kennt die Geschichte
von Saljeth ebenfalls, auch wenn er sie nicht so blumig er-
zihlt wie der Kénig.

Konig Tschubax ist ein iiberaus bewanderte Historiker,
wenngleich seine Sicht auf die Welt eine sehr (erz)zwergische
ist. Er wird in seinen Erzihlungen die Leistungen der Zwerge
stets besonders betonen und immer wieder tiber die Vergess-
lichkeit und Undankbarkeit der Kurzlebigen lamentieren.
Dariiber hinaus neigt er dazu, seine Erzihlungen so lebendig
zu erzihlen, dass man meint, er sei vor eintausend Jahren
selbst dabei gewesen. Zwar schmiickt er seine Geschichten
dabei gelegentlich auch ein wenig aus, doch die zentralen Ele-
mente entsprechen stets den historischen Uberlieferungen.
Im Folgenden finden Sie eine relativ neutrale Variante, die
Sie je nach Gesprichspartner geeignet ausschmiicken und
mit unwesentlichen Details anreichern sollten. Einem Men-
schen gegeniiber wird Tschubax die Rolle der Zwerge noch
heroischer darstellen.

DieE HEiLiGE HAaLLE

Nur Zwerge kénnen Zugang zur Heiligen Halle erhalten.
Waihrend Erzzwerge problemlos Zutritt erhalten, miissen
auch andere Zwerge zunichst Gramoschs Erlaubnis einho-
len. Fiir jeden Zwerg sollte es ein erhebender Moment sein,
die Heilige Halle zu betreten, die den Ursprung der Angro-
schim birgt. In einem Winkel der Halle stehen die steiner-
nen Stelen, auf denen in Angram die Geschichte der Zwerge
niedergelegt ist. Die uralte Runenschrift lisst stets mehrere
Deutungen zu, sodass der Held nie sicher sein kann, dass
seine Interpretation die richtige ist. Ausgehend von Tschu-
bax Version der Geschichte kann ein Zwerg pro Tag eine der
folgenden Informationen erlangen. Tschubax Version der
Geschichte ldsst sich jedoch damit nicht widerlegen.

o Ramoxosch III. war auf der Suche nach dem verschol-
lenen Umrazim und hatte nicht vor, Saljeth anzugreifen.

1 Nach einer Niederlage im Orkland zog er sich zuriick.
Den Orks gelang es, das Heer nach Saljeth zu locken.

o Bei der Uberquerung der Breite wurden die Zwerge an-
gegriffen und verloren ihren gesamten Tross. Es bleibt offen,
ob Ramoxosch im Begriff war, auf Saljeth vorzustofSen, oder
vielmehr notgedrungen auf der Insel Zuflucht suchen muss-
te. Erst als die Lage immer aussichtsloser wurde, versuchten
die verbleibenden Zwerge in einem verzweifelten Angriff das
ostliche Ufer zu erreichen.

o Die Angroschim verdanken ihr Uberleben allein dem
Auftauchen von Elfen und Menschen, die den Orks in den
Riicken fielen.

) Der Name des Greifen wird mit Scraan angegeben. Die
Macht des Greifen bietet groflen Interpretationsspielraum.
In jedem Fall ist die Eroberung der Stadt seinem Eingreifen
zu verdanken. Trotz grofiter Anstrengungen gelang es niche,
die Gewolbe des Tairachtempels zu erstiirmen. Der Hohe-
priester fiihrte eine Kriegskeule, die den Orks von Tairach
selbst gegeben wurde. Der Name der Keule ist Xarvlesh, was
Fleischreifer bedeutet. Das Entsetzen der Kimpfer war im-
mens, als sie feststellten, dass die geschlagenen Wunden nicht
mehr heilten. Weitere Krifte der Keule bleiben im Dunkeln,
fast als wiren sie zu schrecklich, um berichtet zu werden.
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An dieser Stelle wird der Held auch das erste Mal mit der
TAIRACH-Rune konfrontiert. Es handelt sich um eine tan-
zende Dimonengestalt, die ihre Arme tiber den Kopf erho-
ben hat und in jeder Hand ein Herz hilt. Die Macht der
Rune kann einen Helden in den Wahnsinn treiben, wann
immer er die Rune erneut sieht. Niheres dazu finden Sie
im Anhang. Ob Sie von dieser Variante Gebrauch machen
wollen, liegt allein in Threr Hand. Sollte Arthag die Stelen
untersuchen, wird er spiter in Greifenfurt den Verstand ver-
lieren, wie auf Seite 91 beschrieben.

2 Nachdem viele Helden gefallen waren, gingen ein Zwerg,
ein Elf, ein Mensch und der Greif hinunter. Der Zwerg Fur-
gal konnte ein Angroschpriester gewesen sein. Es hat den
Anschein, als habe der Greif beschlossen, in den Kampf ein-
zugreifen, weil die Gotterwaffe Xarvlesh fiir die Sterblichen
nicht zu iiberwinden ist. Doch selbst der Greif erwartete sei-
nen Tod, daher wurde der Plan zum VerschliefSen des Hei-
ligtums geschmiedet.

Die Schlacht um Saljeth,

wie Kénig Tschubax sie erzihlt

Eswar wohl 250 Jahre, bevor das listerliche Bosparan in Triim-
mern versank, als Nargazz Blutfaust vom Stamm der Ghorin-
chai die Menschen im Norden unterjochte und das ,Kéni-
kreisch des Nordens® ausrief. Die Herrschaft der Schwarzpelze
dauerte wohl 100 Jahre lang und unter einem Hiigel bei der
Siedlung Saljeth errichteten sie ein Heiligtum, das tief in die
Erde reichte. Ganze Heerscharen von Menschen wurden nach
Saljeth verschleppt und nie wieder gesehen.

Immer wieder wurden die Armeen des Kaiserreiches geschla-
gen und die Schwarzpelze riickten weiter nach Siiden vor.
Da die jungen Vélker der Plage nicht Herr werden konn-
ten, beschloss Ramoxosch II1., diesem Treiben ein Ende zu
bereiten. Boten wurden ausgesandt, um die besten Krieger
der Angroschim zu versammeln. Es dauerte wohl fiinf Jahre,
denn der Kénig wollte nur die besten Krieger mitnehmen
und lief§ alle mit neuen Waffen ausstatten. Am Ende waren
es mehr als 500 Axte, die seinem Ruf gefolgt waren. Da der
Kénig ein kluger Mann war, beschloss er, zuerst die Mut-
terlande der Schwarzpelze zu verwiisten. Doch dann wurde
sein Heer vom Nachschub abgeschnitten und er musste zu-
riickkehren. Uber die Thaschberge und den Finsterkamm
erreichte er die Quelle der Breite. Von dort aus zogen sie
weiter zum Zusammenfluss von Ange und Breite, weil man
glaubte, dort auf das Hauptheer der Schwarzpelze zu tref-
fen. Die feigen Orks stellten sich zwar nicht zum Kampf,
doch es gelang Ramoxosch, Nachschub aus den Koschber-
gen aufzunehmen. So zog man also gegen Saljeth. Doch
cinige Meilen vor Saljeth griffen die Orks an. Vier Tage
wihrte die Schlachg, bis die Orks sich zuriickzogen, ihre er-
ste Niederlage seit sie unter Nargazz Blutfaust in das Reich
der Menschen eingefallen waren. Danach zogen die Angro-
schim weiter gegen Saljeth, das damals noch keine Mauern
hatte, sondern nur durch Erdwille geschiitzt war. Im Zen-
trum befand sich der Hiigel, auf dem die erbeuteten Banner
zahlreicher Schlachten standen. Bei der Furt iiberquerte das
Heer der Angroschim den Fluss und vertrieb die Orks von
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o Tatsichlich erschiitterte ein schweres Erdbeben die Stadt,
nachdem der Klang eines Horns ertént war. Nur ein Gang
zum Heiligtum wurde nicht verschiittet. Diesen Gang ver-
schlossen die Geoden mit einem machtvollen Ritual, das den
gesamten Hiigel einschloss, damit niemand den verschiit-
teten Tempel je verlassen konnte.

4 Nach der Schlacht wurde der Pakt von Saljeth geschlos-
sen. Der Torturm scheint mehr als nur symbolische Bedeu-
tung zu haben. Der Torbogen der Elfen erinnert in seiner
Beschreibung an die Fassade der Villa Elfenberg. Mit dem
Bogen scheint es eine besondere Bewandtnis zu haben. Es
gibt Hinweise auf ein Portal in die Geisterwelt.

Kaum ein Zwerg und erst recht kein Mensch kennt die Ge-
schichte Saljeths so, wie sie dem Helden nun bekannt ist.
Dessen bewusst sollte der Held die ungeheuerlichen Ge-
heimnisse sorgfiltig hiiten, gibt es doch verschiedene Frak-
tionen, deren heutige Version der Geschichte wohlplatzierte
Abweichungen enthilt.

der Felseninsel vor der Stadt, auf der heute die Festung des
Markgrafen steht. Dann griffen die Orks jedoch den Tross
am Westufer an und vernichteten ihn, nachdem sie durch
Magie den Fluss anschwellen lieffen. Orkhexer und Geoden
wirkten ihre Zauber. Im Morgengrauen iiberquerte Ramo-
xosch die Furt, um Saljeth anzugreifen. Zu dieser Zeit grif-
fen auch von Westen her einige Elfen unter Tasilla Abend-
glanz ein, welche den Orks in den Riicken fielen. Doch die
Schwarzpelze tiberschiitteten Ramoxoschs Heer mit Pfeilen,
Oger warfen Steine und es gelang kaum, recht Fufd zu fassen
am ostlichen Ufer.

Dann jedoch stieg vom Himmel ein Greif herab, mit Schwin-
gen, so grof§ wie Drachenfliigel. Er fuhr unter die Orks und
totete ihren Anfiihrer. Daraufhin zogen die Orks sich in die
Tunnel unter der Stadt zuriick, wo sich auch ihr Tempel be-
fand. Zwerge, Elfen und auch einige Menschen drangen in
die Katakomben vor, doch trafen sie dort auf einen Orkprie-
ster, der einen Streitkolben in Form einer Dimonenklaue
fithrte. Die Keule schlug Wunden, die nie verheilten, und
der Priester konnte nicht tiberwunden werden. Zuletzt gin-
gen nur ein Zwerg, ein Elf und der Greif hinunter. Der Greif
sollte den Priester iiberwinden, der Elfenzauberer mit einem
Stein den Eingang verschlieffen und Furgal, ein Erzzwerg,
mit dem Ruf seines Horns die Katakomben zum Einsturz
bringen. Niemand weif§ genau, was damals geschah, denn
die drei wurden nie wieder gesehen. Doch die Erde erbebte
und der unterirdische Tempel wurde verschiittet. Die Geo-
den legten einen Zauber tiber das ganze Gemiuer, sodass das
Bése diesen Ort niemals verlassen kénnte.

Nach dem Sieg iiber die Orks schloss Ramoxosch einen Pakt
mit Tasilla Abendglanz und den Menschen von Saljeth. Die
Zwerge schufen einen Turm tiber dem letzten versiegelten
Eingang zum Tempel, der auch bei den Menschen noch
einige Zeit als Torturm bekannt war. Die Elfen errichteten
einen Torbogen und die Menschen schufen einen Schrein zu
Ehren des Sonnengottes Praios. Spiter wurden die Gescheh-
nisse umgedeutet, die Rolle der Zwerge vergessen und die
Stadt in Greifenfurt umbenannt.
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DiE SCHULE DES
DRACHEORANPFES

Nachdem die Aufnahmeprii-

fungen der Schule den Helden

bereits Schwierigkeiten bereitet haben,
mochten sie vielleicht auch dort vorstellig
werden. Ohne Weiteres ist dies allerdings nicht
moglich. Zum einen sind die Verantwortlichen
zurzeit sehr beschiftigt, zum anderen kénnen nur

Zwerge Zutritt zur Schule erhalten, da diese in den

Hohlen von Xorlosch liegt. Mit dem in Greifenfurt ge-
fundenen Drachenzahn oder dem Schild aus Linoschs
Besitz verfiigen die Helden jedoch iiber ein Unterpfand,
welches ihnen Gehor verschaffen sollte. Jeder Bewohner von
Xorlosch erkennt das Zeichen auf dem Schild und dem Dolch
als Wappen der Drachenkdmpfer. Spitestens wenn die Helden
einem Bewohner den Drachenzahn zeigen, haben sie das no-
tige Interesse geweckt. Kurze Zeit spiter werden die Helden
gebeten, die Waffen zu einer Audienz mitzubringen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Thr werdet in einen Nebenraum gefiihrt, in dem euch
ein alter Zwergenveteran erwartet. Sein rechtes Bein
endet in einer Prothese aus einem dunklen Material.
Er trigt ein Kettenhemd und Brandnarben an den
Hinden. ,Ich bin Trommok, Sohn des Tralak, Leiter
der Schule des Drachenkampfes. Ich habe gehort, ihr
hittet etwas in eurem Besitz, das fiir mich von Inte-
resse sein konnte.“

Trommok begegnet den Helden aufmerksam, aber reserviert.
Erst als klar wird, dass die Helden die Waffen verdienter
Drachenkimpfer geborgen haben und diese nun zuriickge-
ben wollen, taut er zusehends auf. Gibt man ihm den Dra-
chenzahn in die Hand, weiten sich seine Augen. Fiir einen
Moment ist der Alte so geriihrt, dass er kaum sprechen kann.
Er erklirt, dass diese Waffe ein Erbstiick aus der Zeit der Alt-
vorderen sei und solche Waffen vom Orden und der Sippe
des Trigers in hohen Ehren gehalten wiirden. Dann bittet er
die Helden eindringlich, ihm alles tiber die Geschichten der
Waffen zu erzihlen.

Nachdem ihm die Helden von Greifenfurt berichtet haben,
dringt es Trommok geradezu danach, ihnen die Geschichte
der Schlacht von Saljeth zu erzihlen. Die Uberlieferungen
der Drachenkiimpfer konzentrieren sich mehr auf die kimp-
ferischen Aspekte, dafiir spart Trommok nicht an Details in
seiner martialischen Erzihlung. Schmiicken Sie die folgende
Erzihlung nach Belieben mit weiteren blutigen Details, ori-
entieren Sie sich dazu an den obigen Informationen.
Nachdem die Schwarzpelze immer frecher geworden waren
und die Grof§linge ihnen nicht mehr Einhalt gebieten konn-
ten, rief Kénig Ramoxosch die besten Kidmpfer in Xorlosch
zusammen. Ein Heer von mehr als 500 Axten lie§ er zusam-
menstellen, um gegen die Schwarzpelze zu zichen.

Nach einem erfolgreichen Feldzug in der Heimat der
Schwarzpelze lief§ er gen Saljeth, dem heutigen Greifenfurt,
marschieren.

Das ReicH im KRIEG

Drachenkrieger aus Xorlosch

Einige Meilen vor Saljeth stellten sich die Orks zum Kampf.
Orks, so zahlreich wie das Gras der Steppe, bestiirmten den
Schildwall unserer ehrwiirdigen Vorfahren, doch kein An-
groschim wankte. Nach vier Tagen tiirmten sich die Leichen
wie eine Mauer um den Hiigel, den Ramoxosch verteidigte,
und die Schwarzpelze mussten sich zuriickziehen. Seit die
Ghorinchai unter Nargazz Blutfaust in das Reich der Grof3-
linge eingefallen waren, war dies die erste Niederlage, die sie
erleiden mussten.

Dann riickten Ramoxosch und seine Kimpfer gegen die Stadt
vor. Doch als sie den Fluss tiberquerten, fielen ihnen die feigen
Orks in den Riicken und vernichteten den Tross. Eingekesselt
auf einer Insel im Fluss entschied sich Ramoxosch am nich-
sten Morgen, nach Saljeth vorzustofien. Ganze Wolken von
Pfeilen verdiisterten den Himmel, turmgrofSe Oger schleu-
derten Felsbrocken, so grof$ wie ein Zwerg, und finstere Hexer
warfen ihre Zauber gegen die Angroschim. Doch all das focht
unsere Vorfahren nicht an. Sie erreichten das andere Ufer und
lief3en sich nicht mehr von dort vertreiben.

Schliellich stieg ein Greif vom Himmel herab und tdtete
den Hiupting der Orks. Zusammen mit einigen Elfen, die
auch aufgetaucht waren, eroberten sie die Stadt und trieben
die Orks in die Hohlen, die sie angelegt hatten. Doch als die
Angroschim den unterirdischen Tempel stiirmen wollten,
wurden sie zuriickgeschlagen. Der Hohe Priester besaf$ eine
verfluchte Waffe, die ihm von Tairach selbst gegeben worden
war. Zahllose Helden fanden den Tod und in keiner einzel-
nen Schlacht sind seither so viele Drachenkidmpfer gefallen.
Da erfasste Viterchen ein grofler Zorn und er lief§ die Erde
erbeben, sodass der Tempel verschiittet wurde. Uber dem
Eingang erbauten die Zwerge einen Turm, der das letzte Tor
verschloss und auf immer an die Schlacht von Saljeth erin-
nern sollte.
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Trommok wird die Waffen in den Ruhmeshallen der Dra-
chenkimpfer unterbringen und den Helden vermitteln, dass
sie mit dieser Tat einen Beitrag zur langen und ruhmreichen
Geschichte der Drachenkimpfer und der Bewahrung der
Traditionen geleistet haben. Er wird im Folgenden Audienz-
gesuche der Helden unterstiitzen, falls dies nétig sein sollte.

Der IMMuED LOHD

Der Besuch in Xorlosch sollte ihnen pauschal 100 Aben-
teuerpunkte Wert sein. Die Vergabe individueller Primien
hingt hier stark von den gesetzten Schwerpunkten ab. Fiir
einen Zwerg, der das erste Mal in Xorlosch ist, konnen Sie
die Punkte getrost verdoppeln.

Die Speziellen Erfahrungen sollten sich danach richten,
wie die Helden ihre Zeit verbracht haben. In jedem Fall
sollten Sie Staatskunst und die im Gesprich mit Tschubax
geforderten Talente beriicksichtigen. Die Beschiftigung mit

zwergischer Zahlenmystik kann zudem die Kenntnisse der
Helden im Rechnen betrichtlich erweitern. Kenntnisse in
Rogolan oder Angram kénnen hier bestens trainiert werden.
Die zwergische Sicht der Dinge kann zudem die Menschen-
kenntnis der Helden schulen.

ANKERPUNKTE

4 Spitestens jetzt sollten die Helden die Geschichte von
Saljeth und die Bedeutung der Gotterwaffe Xarvlesh fiir die
Orks kennen. Entscheidend fiir den weiteren Verlauf ist zu-
dem, dass der Torturm den letzten verbleibenden Zugang
zum unterirdischen Heiligtum verbirgt.

-+ Kenntnisse der zwergischen Zahlenmystik und weiterer
Details zu den Sicherungsmafinahmen von Zwergen und El-
fen in Saljeth mégen hilfreich sein, sind aber nicht zwingend
notwendig.

RuF zv pEn WAFFEI

FERDOK_

Zeitpunkt: Spitestens am 20. Hesinde 1013 BF sollten die
Helden in Ferdok sein.

Bemerkung: In diesem Abschnitt entscheidet sich, ob die
Helden die Schlacht auf dem Fluss miterleben oder in Grei-
fenfurt die Gotterwaffe Xarvlesh bergen. Beachten Sie dazu
den Kasten.

Die Riickkehr der Helden nach Ferdok wird sich vermutlich
weniger komfortabel gestalten. Das Wetter ist immer noch
miserabel, die Bedingungen sind nur unwesentlich besser
als auf dem Weg von Gareth nach Ferdok. Die Reise dauert
mindestens 17 Tage, gelingt es den Helden ein Schiff zu be-
steigen, lassen sich einige Tage sparen.

Als die Helden nach Ferdok zuriickkehren, gleicht die Stadt
einem Bienenschwarm. Der Hafen ist voller Schiffe, am
Stadtrand entstehen hélzerne Baracken fiir die Soldaten und
Freiwilligen aus dem ganzen Reich. Jeden Tag erreichen Ver-
sorgungsziige mit Lebensmitteln und Ausriistung die Stadt.
Im dichten Gedringe kann man buchstiblich unter die Ri-
der kommen und die Helden kommen nur mithsam bis zur
Residenz des Grafen durch.

RaprPoRY BEim PRinzen

In der Residenz des Grafen werden die Helden von Brin
empfangen. Kurz nach den Helden wird auch Dexter
Nemrod ecintreffen, der den Prinzen in dieser heiklen
Angelegenheit beraten wird. Beide werden zunichst auf-
merksam dem Bericht der Helden zuhéren. Danach ist es
zunichst Dexter Nemrod, der mit den Helden rekapitu-
lieren und die Erkenntnisse noch einmal zusammenfassen
wird. Nutzen Sie die Gelegenheit, um den Spielern die
Informationen aus Xorlosch noch einmal klar vor Augen
zu fiithren.
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Helden am Scheideweg

An dieser Stelle miissen Sie sich entscheiden, wie der
weitere Weg fiir die Helden aussehen soll. Die Helden
konnen in ihrer Funktion als Agenten sofort von Dex-
ter Nemrod nach Greifenfurt entsandt werden und im
Weiteren den Tempel des Tairach 6ffnen sowie Xarvle-
sh dem Zugriff der Orks entziehen. Alternativ bleiben
sie bei der Flotte, erleben die Schlacht bei Ange und
Breite und erreichen Greifenfurt erst, nachdem Xarv-
lesh die Stadt bereits verlassen hat.

Eine Losung fiir dieses Dilemma bietet die Einfithrung
von Zweithelden, mit denen die Spieler in der Lage
sind, beide Pfade zu verfolgen. Die Mobilmachung in
Ferdok bietet einen sehr plausiblen Einstiegspunkt fiir
weitere Helden. Verfiigen die Helden {iber machtvolle
Magie, besteht auch die Moglichkeit, die Helden di-
rekt im Anschluss an die Schlacht nach Greifenfurt zu
entsenden. Die Schamanen sind zu diesem Zeitpunke
geschwicht und werden die Helden nicht authalten.
In diesem Fall kénnen Sie es so einrichten, dass die
Helden gerade rechtzeitig kommen, um die Offnung
des Tempels in die Wege zu leiten.

Wir empfehlen Thnen, diese Entscheidung mit den
Spielern abzusprechen, um eine zufriedenstellende
Losung fiir die gesamte Gruppe zu finden. Falls in
Threr Runde nur Alrik vom Blautann die Feenwelt
besucht hat, sollte er den Helden an dieser Stelle ggf.
auch die Schriftrolle des Ornaval iibergeben.

Die Belagerung der Orks verfolgt offensichtlich auch das
Ziel, die mythische Waffe Xarvlesh zu erlangen. Das erklirt
auch, warum sie zu diesem Zweck sogar einen zwergischen
Belagerungsexperten in ihren Reihen dulden. Es muss un-
bedingt verhindert werden, dass die Waffe in die Hand des
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Feindes fillt. Solange die Waffe verborgen im verschiitteten
Tempel unter der Stadt liegt, scheint keine unmittelbare
Gefahr zu drohen. In seinen schriftlichen Befehlen an den
Oberst wird Nemrod Marcian anweisen, im Zweifel die
Waffe zu bergen und jede Méglichkeit zu nutzen, um sie
dem Zugriff der Orks zu entziehen.

Wenn Sie moéchten, kann Nemrod anhand fritherer Infor-
mationen der KGIA die Vermutung duflern, dass es sich
bei dem Zwerg in den Reihen der Orks um niemand ge-
ringeren als Kolon Tunneltreiber handelt. Die KGIA-Akte
iiber Kolon Tunneltreiber zeichnet ein erschreckendes Bild
von dem Zwergen. Extremer Jihzorn und ein tief sitzender
Hass gegen das Mittelreich kennzeichnen seinen Charakeer.
Trotzdem gilt der Schanz- und Belagerungsexperte als einer
der fithrenden Fachleute Aventuriens. Er unterstiitzte einige
Jahre die Rebellen von Boran im Kampf gegen das Mittel-
reich und sein Buch Nur ein Haufen Steine? ist noch immer
PHlichtlektiire in den Seminaren der kaiserlichen Strategen.
Werden die Helden direkt nach Greifenfurt entsandt, fahren
Sie fort mit dem Kapitel Der Gétterbote.

Der Vampir in Ferdok

Egal wann der Henker die Stadt erreicht, die Hel-
den kénnen durchaus auf den jungen Travianus von
Flauschenwang aufmerksam werden. Vermeiden Sie
es jedoch nach Méglichkeit, dass der Vampir bereits
hier enttarnt wird. Andernfalls kann Zerwas einfach
ein weiteres Mal die Gestalt wechseln, wird dann
jedoch wahrscheinlich versuchen, die Helden auszu-
schalten.

Platzieren Sie die Hinweise auf den Vampir so spar-
sam, dass sein spiterer Auftritt {iberraschend, aber
nicht vollig aus der Luft gegriffen erscheint. Fluss-
schiffer bergen oberhalb von Ferdok einen toten Ne-
cker, der von starken Krallen aufgerissen wurde, die
den Helden bekannt vorkommen kénnen. Wenn Sie
méchten, kdnnen Sie sogar noch in Ferdok ein wei-
teres Opfer des Vampirs auftauchen lassen und die
Helden so beunruhigen.

Flauschenwang macht sich derweil einen Namen als
tollkithner Kundschafter, der scheinbar mehr Gliick
als Verstand hat. Schon zu diesem Zeitpunkt nutzt
Zerwas allerdings seine Ausritte, um den Schwarzen
Marschall aufzusuchen und diesem die Pline der
Kaiserlichen zu verraten.

FLussavFwARTs

Fiir die Rettung Greifenfurts hat der Prinz eine beachtliche
Streitmacht versammelt. Nach den Plinen des Havener Me-
chanikus Leonardo wurden drei Flussschiffe mit bronzenen
Panzerplatten ausgeriistet. Das Flaggschiff Widder unter dem
Kommando von Admiral Sanin fithrt den Flottenverband,
der aus mehreren Galeeren und gut drei Dutzend Schiffen
besteht. Einige hundert Pferde sind nétig, um die Schiffe ge-
gen die Stromung flussaufwiirts zu treideln. Brin fiihrt einen
Verband von fast 500 Reitern, der die Zugtiere vor Angriffen
schiitzen soll.

Das ReicH im KRIEG

Die Flotte sollte etwa am 21. Hesinde aufbrechen. Am drit-
ten Tag wird die Raller erreicht, deren Uberquerung zwei
Tage in Anspruch nimmt. Nach weiteren drei Tagen erreicht
man Steinbriick. Von dort aus sind es bei stirker werdendem
Schneefall und zunehmenden Scharmiitzeln mit den Orks
noch vier Tage bis die Flotte am 3. Firun einen letzten Halt
einlegt. Dann sind es nur noch wenige Meilen bis zur Miin-
dung von Ange und Breite. Neben dem derzeit evakuierten
Oberangbar wird dort auch das Lager der Orks vermutet.

KOnic pER ITTEERE

Zeitpunkt: Am Morgen des 30. Hesinde 1013 BE.

Zu der grofSen Flotte aus verschiedensten Schiffen, die mit
Brin nach Norden ziehen, gehéren auch drei thorwalsche
Orttas. Sollten die Helden sich im Vorfeld nicht fiir die Flot-
te interessiert haben, dann erwihnen Sie die Ottas vorher
auch nicht. Nur wenn die Helden irgendeinen Bezug zu
Thorwalern im Allgemeinen oder Phileasson Foggwulf im
Besonderen haben, bietet es sich an, die Nordleute schon
vorher einzufithren. Andernfalls beginnen Sie einfach mit
der folgenden Szene.

Hetmannn
der Thorwaler
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Am frithen Morgen erwachen die Helden im kaiserlichen
Lager und miissen feststellen, dass die Mannschaften nur
sehr zdgerlich auf die Beine kommen. Die meisten Solda-
ten haben in Decken gehiillt auf dem steinhart gefrorenen
Boden geschlafen. Uber Nacht hat es geschneit und etliche
Schlifer sind von einer dicken Schneeschicht bedeckt. Allein
die Thorwaler, die ihre Ottas im Norden an das Ufer gezogen
haben, scheinen schon allesamt auf den Beinen.

Je nachdem, iiber welche Ausriistung die Helden verfiigen,
diirften sie mehr oder weniger stark unter der Kilte gelitten
haben. Metallriistungen sind so kalt, dass die Haut bei Beriih-
rung daran festfriert. Der Versuch, in einer solchen Riistung
zu nichtigen, grenzt selbst fiir einen Zwergen an Selbstmord.
Waffen frieren in ihren Scheiden fest, Bogensehnen brauchen
spezielle Pflege, um bei diesen Temperaturen effektiv einge-
setzt werden zu kénnen. Gonnen Sie erfahrenen Helden hier
durchaus den Erfolg, ihr Wissen gewinnbringend einzusetzen.
Allerdings kann es natiirlich auch gerade einem Helden aus
dem Siiden passieren, dass er im entscheidenden Moment
hintenanstehen muss, weil sein Schwert festgefroren ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch immer kénnt ihr eure Fiifle kaum spiiren, der
eisige Winter scheint alle Wirme aus den Gliedern ge-
saugt zu haben. Fluchend tritt ein vermummter Soldat
in eure Runde und lisst sich eine dampfende Schale
mit Suppe reichen. Sein Schnauzbart ist von weifSen
Eiskristallen bedecke. Als seine Lippen die heife Sup-
pe beriihren, zuckt er heftig zusammen. Réchelnd lasst
der Mann die Schale fallen und stiirzt selbst der Linge
nach in den Schnee. Aus seinem Riicken ragt ein Pfeil.
Erst jetzt bemerke ihr die orkische Reiterei, die sich
im Galopp den Fluss entlang bewegt. Pfeile sirren he-
ran und treffen die miidden Kimpen. Am Fluss haben
die Thorwaler eine Kampfreihe gebildet, doch wer-
den sie der Ubermacht kaum lange standhalten.

Tatsichlich kommen die miiden und durchgefrorenen Sol-
daten nur langsam in Fahrt, es ist an den Helden, mit gutem
Beispiel voranzugehen. Dem Helden mit dem héchsten
Wert in Kriegskunst sollte auch auffallen, was das eigentliche
Ziel der Orks ist. Unweit der thorwalschen Ottas befinden
sich die Pferde der Flussschiffer. Ohne ihre Kraft beim Trei-
deln ist die Flotte unfihig, den Fluss hinauf zu fahren. Die
Helden miissen schnell agieren und haben keine Zeit, even-
tuelle Riistungen anzulegen. Denken Sie bei den Kimpfen
an entsprechende Einschrinkungen durch die Kilte.

In vorderster Front kénnen die Helden auch auf Brin tref-
fen, der sich den Angreifern entschlossen entgegenstellt. An
seiner Seite kimpft der junge Alrik vom Blautann. Dank der
Thorwaler miissen die Orks ihr Vorhaben recht schnell auf-
geben und wenden sich nach kurzer Zeit zur Flucht.

Nach dem Gefecht zerstreuen sich die Kimpfer. Aus den
Reihen der Thorwaler tritt ein prichtig gekleideter Hiine
auf den Prinzen zu. ,Der Konig der Meere griifdt den Konig
der Lande®, lisst er selbstbewusst verlauten, denn niemand
anderes als der legendire Phileasson Foggwulf steht vor den
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Helden. Im Folgenden entspinnt sich ein Gesprich zwischen
Phileasson und Brin, folgende Eckpunkte sollten dabei deut-
lich werden.

Phileasson ist hier, um Admiral Sanin zum Duell zu fordern,
da er sich durch diesen beleidigt sicht. Wihrend der ganzen
Unterhaltung duzt der Thorwaler den kaiserlichen Heerfiih-
rer, was diesen sichtlich kalt lisst, wihrend seine Offiziere
blass vor Wut werden.

o Sanin hat ein Kopfgeld von 100 Dukaten auf den Kopf
des Piraten ausgesetzt. Mit dieser Summe droht der Kénig
der Meere zum Gespott von ganz Thorwal zu werden.

J Brin ist nicht bereit, Phileassons Forderungen nachzu-
kommen, da dieser nicht von Adel und somit nicht satisfak-
tionsfihig ist.

2 Der Prinz erhéht das Kopfgeld kurzerhand auf 1.000 Du-
katen, befiehlt, Phileasson festzusetzen, und das Kopfgeld an
das Schatzamt auszuzahlen.

i Phileasson warnt den Prinzen vor iibereiltem Handeln,
denn seine Minner wiirden ihn bis zum Tod verteidigen und
ein Kampf mit 150 heldenmutigen Thorwalern ist das Letz-
te, was Brin im Moment gebrauchen kann.

o Brin bietet an, Phileasson zum Ritter zu schlagen und auf
dem nichsten Reichskongress iiber seinen Fall zu befinden,
wenn dieser sich dem Unternehmen anschliefSt und ihm
hilft, die Flotte nach Greifenfurt durchzubringen. Phileas-

son akzeptiert.

Phileasson Foggwulf

Der Thorwaler horte von den Aktivititen der West-
meerflotte, wihrend er sich gerade in Albernia auf-
hielt. Da ihn eine alte Feindschaft mit Sanin verbin-
det, hofft er auf eine Exposition des Admirals wih-
rend des Feldzuges. Phileasson sieht seinen Ruf durch
den Admiral ruiniert, da dieser das niedrige Kopfgeld
ausgesetzt hat und den Thorwaler fiir einen gemei-
nen Piraten hilt. Auch das Sanins Flaggschiff den
gleichen Namen trigt (Seeadler), ist in den Augen
des Nordmannes eine Herausforderung. Da Sanin
sich selbst als den Konig der Meere sicht, wird Phi-
leasson alles tun, um seine Grofle zu beweisen, selbst
an der Seite Brins gegen die Orks kimpfen. Streuen
Sie bei Gelegenheit Hinweise auf die Feindschaft der
beiden Minner ein, beispielsweise wenn sich Kaiser-
liche iiber die beiden Rivalen unterhalten.

Alte Weggefihrten

Sollten einige Helden bereits die Phileasson-Saga ge-
spielt haben, werden sie in dem Kapitin und seinem
Steuermann Ynu alte Bekannte wiedertreffen. In die-
sem Fall kénnten die Helden auch eingesetzt werden,
um spéter Phileassons Plan in der Stabssitzung durch-
zusetzen. Sollten seine alten Kameraden mit ihm {iber
Xarvlesh und den Vampir sprechen, wird er sie ein-
dringlich warnen, die Augen offen zu halten, denn wo
Gotterwaffen und mythische Kreaturen im Spiel sind,
da haben auch die Gétter ihre Finger im Spiel.
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DiE ScHLacHT BEi AnGE vnp BREITE

Der Aufbau der Beschreibungen folgt dem gleichen Muster
wie bereits bei der Schlacht auf den Silkwiesen. Neben Vor-
geplinkel und Nachlese teilt sich der Kern der Schlacht
auf in Blutiger Vorstof3, bei dem die Kaiserlichen zum er-
sten Mal auf die starke Verteidigung der Orks stoflen, und
Durchbruch nach Greifenfurt, in dem der Sieg Dank eines
Einfalls Phileasson Foggwulfs doch noch gelingt.

Die Rolle des Kolon Tunneltreiber

Wenn Sie und lhre Gruppe starke Verfechter eines
Aventuriens sind, das durch die Aktionen der Hel-
den individuell ausgestaltet wird, dann sollten Sie
hier unbedingt beachten, ob der Zwerg Kolon Tun-
neltreiber noch am Leben ist. Inneraventurisch kann
die Schlacht bei Ange und Breite nur in dieser Form
stattfinden, wenn Kolon die Stellungen konzipiert.
Sollten Sie den Helden bereits im Vorfeld den Er-
folg zugestanden haben, Kolon zu téten, lassen sich
hier die Folgen dieses Ereignisses darstellen. Die
Stellungen sind weitaus schlechter befestigt, Ko-
lons Lager wird méglicherweise nicht existieren und
wahrscheinlich gibt es auch keine Flusssperre. Wie
weitreichend Sie die dadurch entstehenden Verinde-
rungen im Verlauf des Krieges gestalten wollen, liegt
ganz in lThrem Ermessen.

VORGEPLANIKEL

Zeitpunkt: Bis zum 3. Firun 1013 BE

Die Schlacht bei Ange und Breite stellt den zweiten Wen-
depunkt im Orkensturm dar. Nachdem die Orks auf den
Silkwiesen ihre erste Niederlage hinnehmen mussten, stan-
den sich die Kontrahenten in der Zwischenzeit eher abwar-
tend gegeniiber. Der Schwarze Marschall hat an der Miin-
dung von Ange und Breite ein Winterlager aufgebaut und
befestigt, das ihm nicht nur eine hervorragende Defensivpo-
sition verschafft, sondern auch gleichzeitig den Weg fiir die
Entsatztruppen nach Greifenfurt blockiert. Die Eroberung
Greifenfurts ist fiir beide Seiten von entscheidender Bedeu-
tung. Dementsprechend ist der Sieg am Fluss der Wegbereiter
fiir die finale Konfrontation mit den Orks vor Greifenfurt.
Die Schlacht bei Ange und Breite ist der Hohepunkt der mi-
licirischen Auseinandersetzungen in diesem Abenteuer. Die
Geschichten um Zerwas und die Gotterwaffe riicken hier in
den Hintergrund, auch wenn sie weiterhin prisent sind.

Kein DURCHRONMMEDI MOGLIiCH

Drei Tage nach dem Angriff der Orks auf die Pferde melden
die Spihtrupps, dass das Gebiet nur so vor Schwarzpelzen
wimmelt. Immer wieder kommt es zu Scharmiitzeln. Die
Flussschiffer berichten, dass wenige Meilen flussaufwirts der
Zusammenfluss von Ange und Breite liegt. Trotz intensiver

Das REicH im KRIEG

Bemiihungen gelingt es den Kaiserlichen niche, bis dorthin
vorzustoflen. Sicher werden die Helden versuchen, selbst
die entscheidenden Informationen zu beschaffen. Dies ist
jedoch auch fiir erfahrene Helden sehr gefihrlich, wie die
Misserfolge der Kaiserlichen zeigen.

. Einzelne Kundschafter bleiben verschollen.

o Drei Magier scheitern bei dem Versuch, die Linien der
Orks mittels ADLERSCHWINGE und der Verwandlung
in fliegende Tiere zu {iberwinden. Keiner von ihnen kehrt
zuriick.

o Spektakulir ist auch ein Vorstof§ unter dem jungen Travi-
anus von Flauschenwang. Der Ritter ist der einzige Uberle-
bende seines Stof§trupps.

Am spiten Nachmittag lisst Brin Anker werfen. Allen ist

klar, dass es bald zur Schlacht kommen wird.

Der Vampir im Flauschenwang

Der Erzvampir hat mit der Gestalt des jungen Travia-
nus von Flauschenwang eine ideale Tarnung gewihl.
Dennoch koénnen die Helden zumindest Indizien
sammeln, die von Flauschenwang verdichtig ma-
chen. Zerwas Ziel ist es, den Entsatz fiir Greifenfurt
zu verhindern. Nachdem die Menschen durch Phile-
assons Plan milicirisch die Oberhand gewinnen, fasst
er den Entschluss, Brin zu téten, um die Kaiserlichen
zu demoralisieren.

Seitdem von Flauschenwang als Einziger seines Spih-
trupps lebend zuriickkehrte, geht unter den Kaiser-
lichen das Geriicht, der junge Ritter brichte seinen
Kameraden Ungliick. Tatsichlich nutzte Zerwas die
Gelegenheit, zum letzten Mal ins Lager der Orks zu
fliegen und Whassoi genaue Informationen tiber die
Kaiserlichen zu geben.

Die Geriichte erhalten neue Nahrung, als einer der
praiotischen Tempelritter, der in Flauschenwangs
Gruppe die Schiffsbriicke iiberquert, in den Fluss
stiirzt. Seine Leiche kann nicht geborgen werden.
Der Ritter ist der erste Verlust, den die Gruppe der
Praioten erleiden muss.

Wird Zerwas bei seinen Missionen verwundet, kann
er seine Wunden durch das Trinken von Blut wieder
schliefen. Unter Umstinden kann ein solches Opfer
entdeckt werden.

Schliellich bietet der Leitspruch des Henkers die
Méglichkeit, ihn zu enttarnen. Sind ihre Helden gar
zu arglos, kann Zerwas schon im Vorfeld eine Bemer-
kung fallen lassen. Gewissheit sollten die Helden je-
doch erst haben, wenn der Henker in Die Kavallerie
(siehe Seite 120) die Maske fallen Lisst.
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DiE BEiDEIN HEERE

Insgesamt besteht die Flotte der Kaiserlichen aus etwa 50
Schiffen und 3.000 Mann, die dem Prinzen folgen.

1 3 gepanzerte Flussschiffe: Auf den von Leonardo kon-
zipierten Schiffen sind alle Arkanen versammelt. Auf dem
Flaggschiff Widder fithrt Admiral Sanin das Kommando.

2 3 havenische Galeeren mit je 80 Rojern: Die Schiffe ge-
héren zur kaiserlichen Galeerenflotte im Meer der Sieben
Winde.

o Etwa 40 Flussschiffe unterschiedlichster GrofSen, vom
kleinen Nachen der Angbarer Zwerge bis zu havenischen
Handelsschiffen. Die Schiffe sind mit Hornissen und Aalen
bewaflnet, die eigens aus Harben herangeschafft wurden. Zu-
dem hat Leonardo die Schiffe mit einem Ring von Fissern
umgeben, die fiir zusitzlichen Auftrieb sorgen und es erlauben
sollen, die schwere Fracht bis Greifenfurt zu transportieren.
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1 3 thorwalsche Ottas unter Phileasson Foggwulf

1 400 Pferde und iiber 100 Fuhrknechte treideln die Schiffe
nach Norden.

o Das Windhager Technische Regiment und das Angbarer
Schanz- und Sappeurregiment fithren Leonardos Auftrige
aus und zimmern spiter die Briicken.

1500 Ritter begleiten die Flotte an Land und schiitzen
auch die Zugpferde und Knechte.

4 Zu den Rittern gehért eine Abordnung der Tempelgarde
der Stadt des Lichts unter Inquisitor Anshelm Horninger,
dariiber hinaus eine bunte Schar Rondrageweihter sowie der
Rest der Schwarzen Ritter von der Schlacht auf den Silkwie-
sen, welche vom Blautann in die Schlacht fiihrt.

Sadrak Whassoi verfiigt mit knapp 2.000 Kriegern tiber fast
so viele Kimpfer wie die Kaiserlichen. Sein grofiter Vorteil
sind die befestigten Stellungen.

J In Whassois Lager stehen
5 Bocke im Siiden, die auf
den Fluss oder das Feld im
Stiden ausgerichtet werden
koénnen, daneben 10 schwere
Rotzen im Westen des La-
gers.

1 Der grofite Teil der Ar-
beitssklaven aus Greifenfurt
ist hier, um bei den Schanz-
arbeiten zu helfen.

1 Kolons Lager umfasst etwa
200 Krieger, dazu 5 Bécke
an der Spitze der Landzunge
sowie 5 schwere Rotzen im
Osten, um die Miindung der
Breite zu beschieflen.

2 In Kolons Lager sind auch
30 Orkponys eingepfercht.
Dies ist ein Grofteil der
verbleibenden Reiterei der
Schwarzpelze.

Das ScHLACHTFELD

Die von Siiden anriickenden
Streitkrifte Brins
hier auf das Winterlager der
Orks. Die Bedingungen sind
vom harten Winter geprigt,
der besonders der Kavallerie
Die beiden
Schiffsbriicken werden erst
nach Phileassons Plan (sie-
he Seite 117) errichtet. Die
Orks legen grofiten Wert
darauf, die Befestigung ih-

stoflen

stark zusetzt.

rer Stellungen geheim zu
halten, stellt doch die Viel-
zahl von Geschiitzen einen
kaum zu auszugleichenden
Vorteil dar.

Das [aHR DES GREIiFEN



01 — Lager der Kaiserlichen

In der Mitte des Lagers ragt ein einziges Zelt aus dem Schnee,
in dem Brin und sein Stab ihre Besprechungen abhalten. Die
kleineren Schiffe sind ans Ufer gezogen worden, wihrend
die grofleren in der Mitte des Stroms geankert haben. Am
Ufer sind die Pferde angepflockt. Der grofiere Teil der Armee
verbringt die Nacht auf den Schiffen unter Deck. Die Kaval-
lerie, der Prinz und seine Offiziere sowie ein Teil der iibrigen
Kimpfer schlafen in Decken gehiillt unter freiem Himmel.

02 — Whassois Lager

Das Hauptlager der Orks liegt auf einem abgeflachten Hii-
gel, der durch Erdwille gesichert wurde. Die Hiigelflanken
sind mit Pfihlen bestiickt, die unter dem Schnee kaum zu
entdecken sind. Vor dem Hiigel wurden Fallgruben aus-
gehoben. Die zahlreichen Geschiitze sind gut getarnt. Sie
wurden zusammen mit dem groften Teil der Arbeitssklaven
von Greifenfurt hierher geschafft. Whassoi verfiigt iiber ge-
niigend Proviant und warme Lederzelte um seine fast 2.000
Krieger hier tiberwintern zu lassen.

03 — Die Schiffsbriicke

Eine Reihe schwerer Lastkihne hat eine Kette iiber den Fluss
gebildet. Die jeweils zehn Schritt zwischen den Schiffen wer-
den mit Baumstimmen tiberbriickt. Ein Gemisch aus Sige-
spanen und Erde soll fiir den notigen Halt sorgen. Die Briicke
ist knapp drei Schritt breit und fast 200 Schritt lang. Jeweils
zwei Reiter nebeneinander iiberqueren die Briicke. Die mei-
sten fithren die Pferde am Ziigel und versuchen, die Tiere mit
gutem Zureden ans andere Ufer zu bewegen (Abrichten-Pro-
be). Nur wenige der jiingeren Ritter versuchen, die Briicke
hoch zu Ross zu iiberwinden. Dazu sind vier Reiten-Proben +8
erforderlich. Bei einem Misslingen besteht zudem die Gefahr,
dass der Reiter in den Fluss geworfen wird.

04 — Die Briicke iiber die Ange

Eine gute Meile nérdlich von Kolons Lager wird die zwei-
te Schiffsbriicke errichtet. Die Ange ist hier weniger als 30
Schritt breit. Die Briicke ist gute sechs Schritt breit und ver-
lduft mittschiffs iiber die Drachenboote der Thorwaler.

05 — Kolons Lager

Das zweite Lager der Orks ist nur zum Fluss hin gesichert.
Aufgrund seiner Lage hat Kolon darauf verzichtet, auch im
Norden Wiille errichten zu lassen. Die verschneiten Erdwille
sehen auf Distanz wie natiirliche Steilufer aus und verbergen
finf Bocke, die Kolon an der Spitze der Landzunge platziert
hat. Im Osten des Lagers sind fiinf schwere Rotzen auf die
Miindung der Breite ausgerichtet. Die Munition der Bocke
wird tiber Feuern erhitzt. Auch Kolon verftigt tiber warme Le-
derzelte fiir seine 200 Orks und ganze Wagenladungen an Vor-
riten. Nordlich des Lagers sind 30 Orkponys angepflockt.

06 — Die Flusssperre

Die Orks haben oberhalb der beiden Lager eine Sperre im
Fluss errichtet, die die Schiffe stoppen und genau zwischen
den Geschiitzen der Orks festhalten soll. Die Sperre besteht aus
dicken Baumstimmen, die mit kurzen Eisenketten miteinan-
der verbunden sind. Netze mit Steingewichten zichen die Biu-

Das ReicH im KRIEG

me unter Wasser, damit die Sperre nicht zu erkennen ist. Die
Sperre ist an beiden Ufern an michtigen Baumstiimpfen ver-
ankert. Am Westufer hat man nérdlich von Kolons Lager ein
eigenes Wachlager errichtet, um die Verankerung vor Sabotage
zu schiitzen. Das kleine Lager ist durch Wille und Palisaden
geschiitzt und wird von einer Mannschaft von zehn Kriegern
verteidigt. Sollte es den Helden gelingen, das Lager rechtzeitig
zu entdecken und einzunehmen, kénnen sie einen entschei-
denden Vorteil fiir den Durchbruch der Flotte erringen.

Struktur: 14

Strukturpunkte: 30 Harte: |5

HeLpEnakfionen

1 Die Helden kénnen sich an den Spihtrupps beteiligen
oder sogar ganz eigene Wege gehen. Die obigen Beispiele
sollten jedoch verdeutlichen, dass dies auch fiir die Helden
kein Spaziergang werden wird.

| Zauberern in Tiergestalt begegnen die Schamanen mit
beherrschten Tieren oder indem sie selbst per ADLER-
SCHWINGE cingreifen. Wenn Sie wollen, kann auch
Gamba hier noch einen Auftritt haben.

1 Elementare und andere Wesenheiten treffen auf eine Rei-
he von Elementargeistern, die das Lager schiitzen.

2 Sollten die Helden auf die eine oder andere Art dennoch
Erfolg haben, kénnen sie Kolons Lager entdecken und damit
einen entscheidenden Hinweis fiir die spiteren Planungen
geben. Auch wenn es den Helden gelingt, das Hauptlager zu
tiberfliegen, kénnen Sie entscheiden, dass die Schwarzpelze
ihre Geschiitze so unter der Schneedecke getarnt haben, dass
sie aus der Vogelperspektive nicht zu erkennen sind.

DER VERLAVF DER SCHLACHT

Sie finden im Folgenden einen Gesamtiiberblick iiber den
Verlauf der Schlacht, wie er in den Geschichtsbiichern des
offiziellen Aventuriens stehen wird. Die verschiedenen Sze-
nen werden weiter unten genauer beschrieben. Der Gesamt-
iiberblick soll Thnen dabei als Leitfaden durch die Gescheh-
nisse dienen. Natiirlich steht es Thnen frei, den Verlauf der
Schlacht nach eigenen Vorstellungen zu gestalten. Zur Ori-
entierung finden Sie die wichtigsten Ergebnisse der Schlacht
in der Nachlese. Fiir den weiteren Verlauf der Kampagne
ziehen Sie die Ankerpunkte zu Rate.

Erster Angriff

Zwei Stunden vor Sonnenuntergang greift der Prinz mit sei-
ner Kavallerie Whassois Stellungen an. Die Geschiitze und
Befestigungen bereiten dem Angriff jedoch ein schnelles
Ende. In der Nacht entwickeln die Angreifer ,Phileassons
Plan‘ und beschlieflen, die Reiterei iiber Schiffsbriicken auf
die nordliche Landzunge zu fiihren.

Am nichsten Morgen werden mehr als 400 Mann ausge-
schickt, um zwei Meilen siidlich des Lagers Biume zu fillen
und zum Fluss zu schaffen. Am spiten Nachmittag lassen
sich etliche der schweren Lastkihne flussabwirts treiben und
bilden eine Kette zwischen den Ufern. Die Techniker und
Sappeure beginnen sofort mit dem Bau der Briicke, der bis
zum Morgengrauen dauert.
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Manéver auf dem Fluss

Einige Stunden vor Morgengrauen rudert Phileasson seine
mit Baumstimmen beladenen Ottas den Fluss hinauf. Ma-
gier verbergen die Schiffe hinter Nebeln, damit die Thor-
waler ungesehen die Landzunge mit dem Orklager passieren
konnen. Kurz nach Sonnenaufgang erreichen die Schiffe
ihre Position und eine zweite Schiffsbriicke wird errichtet.
Wihrenddessen iiberqueren die Reiter den Fluss im Siiden.
Nachdem Brin seine Ritter nérdlich der Angemiindung er-
neut iiber den Fluss geftihrt hat, formiert sich die Kavallerie
zum Angriff auf Kolons Lager.

Angriff der Ritter

Admiral Sanin fithrt die Kampfschiffe zum Zusammenfluss
von Ange und Breite, um den Angriff des Prinzen zu unter-
stiitzen. Als sich die Ankunft der Reiter verzogert, ldsst er zum
Angriff blasen und nimmt Kolons Lager unter Feuer. Die Orks
erwidern das Feuer und kénnen die Schiffe im Verlauf des Ge-
fechts beschidigen. Der Admiral wird wihrend der Gefechte
verwundet, kann das Kommando jedoch fortsetzen.

Brin greift mit seiner Kavallerie das Lager im Norden an.
Alle 200 Kampfer der Orks werden getdtet. Kolon Tunnel-
treiber bleibt verschwunden. Die Flussgaleeren ziehen sich
zuriick und nehmen Reparaturen vor.

Durchbruch

Am Vormittag setzt heftiges Schneetreiben ein und blockiert
die Sicht. Unter der Fithrung der Widder wagen die Schiffe
den Vorstofs, wihrend der Prinz gleichzeitig vom Nordufer
der Ange das Lager Whassois unter Beschuss nehmen ldsst.
Als die Galeeren auf die Flusssperre treffen, gelingt es nur
durch eine Krankonstruktion Leonardos im Heck der Wid-
der, das Hindernis zu zerstoren. Obwohl die Schamanen der
Orks den Sturm beruhigen und einen gewaltigen Feuervo-
gel auf die Schiffe hetzen, kann die Flotte die Reihen der
Orks durchbrechen. Nordlich des Schlachtfeldes werden ei-
nige Truppen von den Schiffen aufgenommen, die mit nach
Greifenfurt kommen.

BLUutiGER VoRrsTof3

Zeitpunkt: 3. Firun 1013 BF

DER ERSTE ATIGRIFF

Kurz nachdem das improvisierte Lager errichtet und das
Stabszelt aufgestellt ist, lisst Brin seine Offiziere versammeln.
Vermutlich werden auch einige Helden daran teilnehmen
wollen. Fiir den Verlauf der Gespriche ist entscheidend, iiber
welche Informationen die Kaiserlichen verfiigen. Sollten die
Helden aufgrund gewagter Vorstofle entscheidende Anga-
ben zur militirischen Situation machen kénnen, ist dies der
Zeitpunkt, um sie vorzubringen. Durch die Begegnung mit
Phileasson sollte den Spielern eines in Erinnerung gerufen
worden sein. Im feudal geprigten Aventurien zihlen Stand
und Herkunft oft mehr als Wissen und Erfahrung. Uber-
setzt bedeutet dies, dass selbst erfahrene Helden hier einen
schlechten Stand haben, wenn sie {iber einen niedrigen So-
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zialstatus verfiigen. Zwar geht der Prinz relativ locker damit
um, doch die tibrigen Offiziere sehen dies lingst nicht alle
so. Weisen Sie Thre Spieler ruhig auf diesen Umstand hin.
Gerade wenn die Helden aus dem Mittelreich oder einem
Land mit dhnlichen gesellschaftlichen Strukturen kommen,
sollte es fiir sie ungewohnt, ja fast schon unverschimt er-
scheinen, hier als einfacher Biirger das Wort zu ergreifen.
Die Sachlage stellt sich aus Sicht der Menschen wie folgt
dar. Die Stellungen der Orks befinden sich in unmittelbarer
Nihe. Es ist naheliegend, dass Whassoi sein Lager an der
Miindung der Breite, dem Weg nach Greifenfurt, aufge-
schlagen hat. Kolons Lager wird zumindest vermutet, ggf.
hat man seine Position auch bestitigen kénnen. Da die
Schiffe kaum den Angriffen von beiden Seiten des Flusses
standhalten kénnen, miissen die Orks zumindest von einem
Ufer vertrieben werden.

Der junge von Flauschenwang setzt sich leidenschafilich
fiir einen Angriff der Reiterei ein. Auch wenn einige alte
Haudegen Bedenken haben, findet dieser Vorschlag schnell
Anklang bei vielen Rittern, insbesondere den jiingeren Of-
fizieren, aber auch in der Geweihtenschaft der Rondra. Der
Vorschlag Sanins, zunichst allein mit den Schiffen die Stel-
lungen der Orks zu testen, wird als zu gefihrlich zuriickge-
wiesen. Im Hintergrund koénnen die Helden gar geraunte
Bemerkungen horen, ob der Admiral den ganzen Ruhm
etwa alleine ernten will. Wenn die Helden keine wirklich
triftigen Griinde vorbringen kdnnen, wird Brin dem Vor-
schlag zustimmen. Wenn Sie wollen, kann es das Verdienst
der Helden sein, dass Sanin immerhin mit seinen Schiffen
Artillerieunterstiitzung fiir den Reiterangriff gibt. Der jun-
ge von Flauschenwang wird den Helden beim Hinausgehen
mit jugendlichem Optimismus erzihlen, dass nun endlich
der Tag gekommen sei, die Orks zuriickzuschlagen.

Sandkastenspiele

Um die Stabsbesprechung anschaulicher zu gestalten,
sollten Sie auf eine graphische Darstellung nicht ver-
zichten. Brin benutzt einen kleinen Sandkasten und
verschiedene Holzklstze. Fiir den Spieltisch mogen
ein grofleres Blatt Papier und ein paar Spielsteine
ausreichend sein. Verwenden Sie zur Orientierung
die obige Karte, bedenken Sie dabei jedoch, dass die
Kaiserlichen nur tiber einen Teil der dort dargestell-
ten Informationen verfiigen. Mit Hilfe dieser Ma-
terialien haben Sie Gelegenheit, direkt in die Rolle
der Strategen zu schliipfen und die verschiedenen
Figuren ihre Meinung darlegen zu lassen. Spekulie-
ren Sie hitzig tiber mogliche Stellungen am Fluss und
setzen Sie dann mit todernster Mine einen Wiirfel
auf das Blatt Papier.

Phileasson wird sich tibrigens zunichst zuriickhalten.
Er hilt den ersten Angriff fiir keine gute Idee, ist je-
doch klug genug, dies nicht zu duflern. Sollten die
Helden sich einbringen, kann er ggf. ihre Position
unterstiitzen. Méglicherweise fithrt dies dazu, dass
die Helden ihrerseits Phileassons Plan im nichsten
Abschnitt unterstiitzen.
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Am Nachmittag lisst der Prinz seine Reiter versammeln.
Insgesamt sind es mehr als 500 Mann. Die Truppen durch-
queren das Waldstiick nordlich des Lagers und formieren
sich am Rand der Ebene. Je 100 Ritter in den beiden ersten
Reihen, danach jeweils die Hilfte. Dann kommt das Signal
zum Angriff.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vom Fluss her tont der gleichférmige Klang der
Trommeln heriiber. An Bord seiner Schiffe lisst Sa-
nin die Artillerie bereitmachen zum Kampf.

Am Rand der Ebene hat der Prinz seine Ritter antre-
ten lassen. Zur Linken finden sich die Adligen des
Reiches, von denen einige sogar eigene Panzer fiir ihre
Pferde besitzen. Auf der Rechten haben sich die Ritter
der Rondra versammelt. Unter ihren altmodischen
Wappenrdcken schimmern die Kettenpanzer. Direkt
daneben blitzen die polierten Riistungen der Tem-
pelgarde des Lichts mit ihren greifengeschmiickten
Schilden und Wimpeln. Alrik vom Blautann fiithrt
die Uberlebenden jener schwarzen Ritter in die
Schlacht, die schon wihrend der Schlacht auf den
Silkwiesen an seiner Seite kimpften. Im Zentrum hat
der Prinz seine Leibgarde und engsten Gefolgsleute
versammelt, unter denen auch der junge von Flau-
schenwang zu sehen ist.

Fiir einen Moment herrscht Stille, dann zieht der
Prinz seine Klinge. Der Ruf schallt iiber die Ebene:
,Greifenfurt oder der Tod!“

Kaum hat der Angriff begonnen, eréffnen die Schwarzpelze
aus ihren verborgenen Stellungen hinter den Willen das
Feuer. Als Munition verwenden sie kopfgrofle Flusssteine,
die gegen Mensch und Pferd verheerende Wirkung ent-
falten. Bereits nach der zweiten Salve lisst der Prinz den
Angriff abbrechen. Die Verteidigung der Orks ist weitaus
stirker als erwartet. Noch wihrenddessen beginnen die
Schiffe von Fluss aus zu feuern, die ersten Schiisse gehen
jedoch noch fehl. Ein Treffer gegen die Kupferpanzerung
der Widder drohnt wie der Paukenschlag eines Gottes iiber
die Ebene.

HeLpEnmakfionmen

Vermutlich wird es den Helden nicht gelungen sein, ge-
nauere Informationen iiber die Verteidigungsanlagen von
Whassois Lager zu beschaffen. Ohne diese werden sie den
Angriff kaum verhindern kénnen. Sollten sie iiberzeugend
auf mégliche Geschiitzstellungen hinweisen (immerhin wis-
sen die Helden um Kolons Qualititen) kdnnen sie vielleicht
erreichen, dass der Prinz den Angriff bereits nach der ersten
Salve aus den Katapulten abbrechen lisst.

Helden, die am Angriff der Kavallerie teilnehmen, laufen
Gefahr, von den Felsbrocken getroffen zu werden. Die Orks
geben funf Salven ab, bis die Ritter sich wieder zuriickgezo-
gen haben. Je Salve wird ein W20 geworfen:

Das REicH im KRIEG

1-12:  Der Held hat Gliick und bleibt verschont.

13-15: Neben dem Helden wird ein Reiter durch einem
Treffer vom Pferd gerissen und verschwindet un-
ter den Hufen der Nachfolgenden. Gelingt dem

Helden keine MU-Probe, wird er versuchen, den
Angriff abzubrechen und sein Leben zu retten.
Mehrere Reiten-Proben sind erforderlich, um aus
der Formation auszuscheren.

Unmittelbar vor dem Helden stiirzt ein Reiter.
Gelingt keine Reiten-Probe +5 reitet der Held den
Gestiirzten nieder.

Der Schild des Helden wird getroffen. W6+2 SP
und ein zerstorter Schild sind die Folge. An das
Fiihren von Zweihandwaffen ist bis zur nichsten
Regeneration nicht zu denken. Hat der Held kei-
nen Schild, werten Sie das Ergebnis wie eine 20.
20: Das Pferd des Helden wird getroffen. Nur eine Kor-

perbeherrschungs-Probe +10 bewahrt den Helden
vor 5W6 SP. Um den nachfolgenden Pferden aus-
zuweichen sind Ausweichen-Proben erforderlich,
bei deren Misslingen je W20 TP fillig werden.

16, 17:

18, 19:

PHiLEASsOns PLam

Nach dem desastrosen Angriff ist die Stimmung niederge-
schlagen. Die starken Verteidigungsanlagen der Orks lassen
manchen Ritter verzweifeln. Gelingt es nicht, die Orks aus
ihren Stellungen zu vertreiben, ist an die Weiterfahrt nach
Greifenfurt nicht zu denken. In seinem Zelt hat der Prinz
erneut seine Offiziere versammelt. Es fithren vor allem Brin,
Sanin und Anshelm das Wort. Nacheinander werden die ver-
schiedenen Optionen diskutiert. Ein Reiterangriff auf Whas-
sois Lager scheidet nach dem Debakel des Abends aus. Ein
Angriff mit Ful§truppen kommt aus den gleichen Griinden
nicht in Frage. Die Schiffe gegen die Stromung den Fluss
hinaufzubewegen, ist allein schon eine Herausforderung,
einen Schlagabtausch mit den Geschiitzstellungen an der
Angemiindung stehen Sie nicht lange durch. Kolons Lager
vom Fluss aus anzugreifen, erscheint aussichtslos. Als die Si-
tuation immer verfahrener wird und gegenseitige Vorwiirfe
die Runde machen, tritt Phileasson an den Tisch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,lch hitte einen ganz anderen Vorschlag.“ Alle Bli-
cke richten sich auf den Thorwaler, der seclenruhig
einen Schluck aus seinem Trinkhorn nimmt. ,,Sind
wir schon so weit, uns von einem Piraten belehren
zu lassen?“, kommt Sanins verichtliche Antwort und
16st nervoses Gelichter aus.

Das kalte Licheln Phileassons zeigt nicht, was in ihm
vorgeht. ,So wie es aussieht, gehen dir die Alterna-
tiven aus, Admiral. Ich habe einen Vorschlag, der uns
den Sieg bringen wird, wenn ihr genau das tut, was
ich sage. Ich verlange nicht viel dafiir, nur, dass das
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Reich meinen Titel Kinig der Meere offiziell aner-
kennt. Auflerdem werden die Rumvorrite der Flotte
nach dem Sieg auf meine Schiffe verladen, ich muss
ja schliefflich auch an meine Minner denken. Also,
was sagt ihr?“

Einen Moment herrscht Stille, dann bricht ein Tu-
mult im Zelt los, der erst durch Brins Ruf zur Ord-
nung wieder beendet werden kann.

,Lasst den Mann reden, ich will héren, was er zu sa-
gen hat.”

Auch wenn die Ofhiziere, allen voran Sanin und Inquisitor
Anshelm, emport sind, ldsst Brin den Thorwaler seinen Plan
erliutern. Phileasson schligt vor, eine Schiffsbriicke unter-
halb des derzeitigen Lagers zu errichten. Die Reiter werden
tiber diese auf die andere Seite des Flusses gelangen und
dann nach Norden reiten. Derweil wird Phileasson mit sei-
nen Drachenbooten die Ange hinauf rudern und dort eine
zweite Schiffsbriicke errichten. Nachdem die Truppen dort
erneut den Fluss tiberquert haben, kénnen sie das Lager auf
der nérdlichen Landzunge angreifen, das vermutlich gegen
Angriffe vom Land aus kaum befestigt ist. Zusammen mit
den Schiffen soll es so gelingen, die Stellung der Orks zu
iiberwinden.

Am nichsten Morgen werden 400 Mann nach Siiden aus-
gesandt, um Biume zu fillen und alles fiir den Bau der
Schiffsbriicke bereitzustellen. Fiir die Sappeure ist der Bau
einer Schiffsbriicke zwar grundsitzlich nichts Neues, doch
die Geschwindigkeit und die Groflenordnung, die hier er-
forderlich sind, stellen sie vor einige Probleme. Der Bau der
Briicke dauert die ganze Nacht. Derweil werden auch die
thorwalschen Ottas mit Stimmen beladen und flussaufwirts
entsandt. Noch am Abend ergeht der Befehl an alle Arka-
nen, sich bei Sanin zu melden. Man geht davon aus, dass
die Schamanen gezielt gegen die Schiffe vorgehen, und will
dem begegnen.

Als die Thorwaler gegen Morgengrauen ihre Position errei-
chen, sind die Minner vom Rudern gegen die Strémung zu
Tode erschopft. Einem Angriff der Orks hitten die Nord-
minner in dieser Situation nichts entgegenzusetzen. Als die
Sonne héher steigt und die Reiter nicht wie geplant erschei-
nen, wird Phileasson immer nervéser.

Erst mit dem Eintreffen der kaiserlichen Truppen kann die
Briicke iiber die Ange errichtet werden. Da der Fluss hier
keine 30 Schritt breit ist, geht dies wesentlich schneller von
statten, als der Bau der ersten Briicke. Noch einmal miissen
die Reiter den Fluss tiberqueren. Dann lasst Brin seine Trup-
pen formieren und ziigig das Waldstiick nérdlich von Kolons
Lager durchqueren.

HeLpEnakfionen

o Es ist an dieser Stelle ausdriicklich erwiinscht, dass die
Helden ecigene Vorschlige machen. Wenn es sich einrich-
ten ldsst, wird Phileasson einen guten Vorschlag der Helden
unterstiitzen. Umso cher, wenn er dadurch die Gelegenheit
sieht, Sanin zu demiitigen.
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2 Sollten einer oder mehrere Helden eine besondere Bezie-
hung zu Phileasson haben, kénnten Sie auch mit den Ottas
flussaufwirts fahren und die Briicke iiber die Ange errichten.
Beherrscht ein Zauberer unter den Helden den Zauber NE-
BELWAND meisterlich, wird er fiir die Tarnung des Kom-
mandos eingeteilt.

o Ubrige Zauberer konnen auf der Widder einen Kriegsrat
einberufen und sich zusammen mit den iibrigen Arkanen
beraten, welche Vorbereitungen man fiir den Kampf gegen
die Schamanen trifft.

1 Wihrend der Vorbereitungen haben Sie Gelegenheit,
noch einmal einen Hinweis auf den Vampir zu platzieren.

DURCHBRUCH
nacH GREIFEOFURT

Zeitpunkt: 5. Firun 1013 BF

Dramaturgische Anmerkung

In den nichsten Abschnitten werden die verschie-
denen Ziige der Schlacht bei Ange und Breite be-
schrieben, wie sie sich im offiziellen Aventurien zuge-
tragen haben. Natiirlich kénnen die Ideen der Spieler
auch zu einem anderen Verlauf fithren. In diesem Fall
werden Sie mit Hilfe der vorliegenden Informationen
improvisieren miissen. Dramaturgisch gesehen findet
der Kriegsplot hier seinen Hohepunkt. Mit dem Sieg
wendet sich das Blatt zu Gunsten der Kaiserlichen.
Um diesen Erfolg am Spieltisch greifbar zu machen,
kann der Tod Kolon Tunneltreibers genutzt werden.
Aber auch ohne ihn ist der Sieg auf der Landzunge
ein spiirbarer Erfolg fiir die Helden.

Es ist nicht unwahrscheinlich, dass die Helden die
Schlacht aus verschiedenen Blickwinkeln erleben. Der
Fokus der Erzihlung sollte in diesem Fall ofter ge-
wechselt werden, damit am Spieltisch keine Langewei-
le aufkommt. Jede Alternative bietet verschiedene Ho-
hepunkte fiir die Helden. Wihlen Sie Zeitpunkt und
Betonung passend zu den Aktionen Threr Helden.

AvF DEm FLuUss

Jene Helden, die nicht mit Brin oder Phileasson ziehen, wer-
den sich auf den Schiffen befinden. Alle Arkanen wurden da-
bei auf der Widder versammelt. Die Kampfschiffe der Flotte
setzen im Morgengrauen Segel nach Norden. Als die Schiffe
langsam in Reichweite der Orkgeschiitze kommen, ldsst Sa-
nin die Segel einholen und rudern. Im Gegensatz zu den
leichten Galeeren sind die gepanzerten Schiffe zu schwer, um
allein durch Muskelkraft gegen den Strom zu fahren. Erst
mit Hilfe einer Erfindung des Havener Mechanikus Leo-
nardo gelingt dieses Kunststiick. Die schwere Rotze im Bug
wurde so modifiziert, dass sie einen der beiden Anker schleu-
dern kann. Sobald dieser Halt gefunden hat, zieht sich die
Widder daran flussaufwirts. Wihrend der erste Anker die
Position sichert, wird der zweite flussaufwirts geschleudert
und das Spiel beginnt von Neuem.
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Als die Strahlen der Sonne die kupfernen Panzer der Schiffe
erreichen, wird auch Admiral Sanin zunehmend nervéser.
Man erwartet dringend den Angriff der Reiter auf das nord-
liche Lager. Dann trifft der Groffadmiral eine Entscheidung.
»Alle Leut’ auf Gefechtsstation! Wir greifen an und werden
dem Prinzen den Weg ins Lager ebnen!®, schallt sein Ruf
iiber das Wasser.

Anstatt abzuwarten und gemeinsam mit den Reitern anzu-
greifen, lisst Sanin die Schiffe vorriicken und Kolons Lager
beschieflen. Die Orks erwidern den Beschuss umgehend und
liefern sich in den folgenden zwei Stunden ein erbittertes Duell
mit der Flotte. Die Widder verfiigt iiber eine schwere Rotze im
Bug, die auch fiir das Schleudern der Anker verwendet wird.
Miteschiffs ist ein Bock ausgerichtet, dazu drei Hornissen auf
jeder Breitseite. Im Heck hat Leonardo einen Kran installiert,
tiber dessen Sinn immer wieder spekuliert wird. Schmiicken
Sie die folgenden Elemente nach eigenem Ermessen aus.

o Der erste Offizier verliert nach den ersten Treffern die Be-
herrschung und muss von Sanin zur Ruhe gerufen werden.

o Treffer gegen die Panzerung dréhnen iiber den ganzen
Fluss.

o Ein Gliickstreffer der Orks trifft die Brandgeschosse und
verteilt brennendes Hylailer Feuer iiber das Deck. Geldscht
wird mit Sandeimern, die iiberall an Deck verteilt sind. Min-
ner werden mit Leinen zuriick an Bord geholt, nachdem sie
in Panik tiber Bord gesprungen sind.

2 Sanin bricht zusammen und wird ins Lazarett gebracht.
Ein Splitter hat sein Bein getroffen. Der Admiral verliert viel
Blut und lenkt die Geschehnisse danach von seinem Lehn-
stuhl aus.

. Die Widder konzentriert das Feuer auf die nérdlichen Stel-
lungen. Es dauert nicht lange, bis die ersten Brinde lodern.

o Eine der havenischen Galeeren fingt Feuer. Im Gegensatz
zur Widder gelingt es dort nicht, den Brand unter Kontrolle
zu bringen. Das Schiff treibt brennend den Fluss hinab.

Als schliefllich die Reiter das Lager angreifen, stellen die
Schiffe den Beschuss ein und ziehen sich zuriick.

Die KavaLLERIE

Nachdem die Reiter Phileassons Schiffe erreicht und den
Fluss iiberquert haben, formieren sich die Truppen zu einer
Schlachtreihe. Noch im Schutz des kleinen Wildchens be-
ziehen die Ritter Stellung und bereiten sich auf den Angriff
auf das Lager vor, welches nahezu ungeschiitzt vor ihnen
liegt. Vom Fluss ist Schlachtenlirm zu héren. Feuer brennt
im Lager der Orks, doch auch von den Schiffen lodert Flam-
menschein heriiber. Dann lisst der Prinz den Schlachtruf
»Rache fiir Greifenfurt® ertonen und die Ritter setzen sich
in Bewegung.

Wihrend des Angriffs wird Zerwas in Gestalt des Travianus
von Flauschenwang seine Tarnung aufgeben und Brin at-
tackieren. Die Helden konnen den Vampir bereits frithzei-
tig iiber seinen Leitspruch erkennen. Ein dahingeworfenes
»Lassen wir unsere Klingen Ork-Blut trinken” klingt harmlos,
mag aber bei den Helden bereits den Verdacht schiiren, so-
dass sie zur rechten Zeit am rechten Ort sind. Wie Sie die
Konfrontation gestalten wollen, hingt von den Vorlieben
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Threr Gruppe ab. Zerwas wird in jedem Fall versuchen, den
Prinzen zu toten. Wird er bedringt, nimmt er mit Hilfe sei-
nes Schwertes die Dimonengestalt an und wird die Flucht
ergreifen, wenn er glaube, sein Ziel nicht mehr erreichen zu
konnen. Keinesfalls wird er sich auf ein lingeres Gefecht in-
mitten hunderter kaiserlicher Ritter einlassen.

Spitestens mit der Niederlage bei Ange und Breite endet der
Krieg fiir Kolon Tunneltreiber. Der Zwerg wird versuchen,
sich zuriickzuziehen, sobald er erkennt, dass die Lage ver-
loren ist. Wenn ihn die Helden nicht aufhalten, wird er in
den Fluss springen und sich an der Sperre zum anderen Ufer
zichen. Es ist egal, ob die Helden ihn téten oder ob er ver-
schwunden bleibt. In dieser Kampagne wird der Zwerg keine
Rolle mehr spielen.

Dem Angriff der Ritter haben die Orks wenig entgegenzu-
setzen. Zwar gelingt es ihnen noch, die Geschiitze zu wen-
den und zwei Salven auf die Angreifer abzugeben, doch der
doppelten Ubermacht haben die 200 Krieger nichts entge-
genzusetzen. Die Orks kimpfen bis zum letzten Mann und
da die Kaiserlichen keine Gefangenen machen, ist das hier
wortlich zu nehmen. Mit dem Beginn des Reiterangriffes
stellt Sanin mit seinen Schiffen den Beschuss ein und zieht
sich wenig spiter zuriick.

HeLpEnmaktionen

o Befinden sich die Helden wihrend des Angriffs in der
Nihe des Prinzen, kann Zerwas Attacke unter ,Sartassa“-
Rufen bereits im Schwung des Angriffs erfolgen. Dann
werden die Tempelritter und Panthergarde den Vampir um-
zingeln und versuchen, ihn zu vernichten. Sobald er sich
verwandelt, beginnen die Pferde zu scheuen und erschwerte
Reiten-Proben werden fillig, um im Sattel zu bleiben.

1 Mbchten Sie die Helden zunichst alleine mit Zerwas
konfrontieren, lisst sich die Attacke in die Einzelgefechte
des Lagers verlegen. Dies kann sich anbieten, wenn Zerwas
tiber seinen Leitspruch enttarnt wurde und den Helden so
der Erfolg der Enttarnung aus eigener Kraft zugestanden wer-
den soll. Die Helden sollten im Kampf mit dem machtvollen
Vampir zunichst im Nachteil und eher darauf bedacht sein,
das Leben des Prinzen zu retten. Um den Vampir schlieSlich
vertreiben zu kénnen, bietet es sich an, die Ritter der In-
quisition einzusetzen. Auch wenn sie den Helden sonst viel-
leicht nicht sympathisch sind, so sind sie beim Kampf gegen
den Vampir doch genau in ihrem Element. Findige Helden
kéonnten sogar eines der orkischen Geschiitze einsetzen, um
den Vampir zu verwunden und so zum Riickzug zu zwingen.
Wenn Sie die Helden lieber in der Rolle der Retter sehen,
kénnen diese natiirlich auch dem Inquisitor und seinen Gar-
disten zu Hilfe eilen.

1 Der Tod Kolons kann als eigener Hohepunkt ausgebaut
werden. Ggf. kann der Zwerg sich auch ins Wachlager der
Flusssperre zuriickgezogen haben und den Helden hier einen
letzten Kampf liefern. Bedenken Sie jedoch, dass Kolons Ziel
das Uberleben ist. Er wird daher keine Position verteidigen,
wenn er eine Moglichkeit zur Flucht sieht. Bedenken Sie
auch, dass diese Szene zur Entdeckung der Flusssperre fith-
ren wird. Mit dem richtigen Timing kénnen die Helden an
Land hier noch einmal glinzen.
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STurmFraHRT

Wihrend im nordlichen Lager das kaiserliche Banner aufge-
pflanzt wird, werden auf den Schiffen in den nichsten Stunden
die nétigen Reparaturen durchgefithrt. Am spiten Nachmit-
tag ziehen von Stiden her dichte Wolken auf, die den Himmel
verfinstern. Wettervorhersage enthiillt einen herannahenden
Sturm. Sanin will die anbrechende Dunkelheit, Schneefall
und den kriftigen Stidwind dazu nutzen, nach Greifenfurt
vorzustofSen. Die Widder hisst die goldene Scheibe auf blau-
em Grund und setzt damit das Signal zum Vorstof§ der Flotte.
Mit geloschten Positionslichtern gleitet die Flotte durch das
dichte Schneetreiben in die Miindung der Breite.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Dunkelheit sind die Ufer kaum noch zu erken-
nen, auch die Orks haben simtliche Feuer geldscht.
Sanin hat jedes Signal verboten und der Schnee legt
sich wie eine stille Decke iiber den Fluss. Gespen-
stisch gleitet das Flussschiff durch die Dunkelhei.
Dann geht ein Zittern durch den Rumpf und ein
plotzlicher Ruck reist die Mannschaft von den Bei-
nen. Thr seid auf ein Hindernis aufgelaufen!

Wenn die Flusssperre noch nicht vernichtet werden konnte,
werden die Schiffe direkt vor den Stellungen der Orks auflau-
fen. Andernfalls werden die Schamanen einen anderen Weg
finden miissen, um die Schiffe zu entdecken. Den Schiffen
bleibt dann jedoch deutlich mehr Spielraum. Nach der Ent-
deckung entbrennt sofort ein heftiges Artilleriegefecht. Auf
beiden Seiten brennen zunichst keine Feuer, was das Zielen
deutlich erschwert. Die ersten Hylailer Feuer schaffen jedoch
bald Orientierungsmarken.

Ist die Flusssperre noch vorhanden, wird die Widder Positi-
onslichter im Heck setzen lassen. Dennoch kommt es zu ei-
nigen Havarien, als die Nachfolger auf die verkeilten Schiffe
auflaufen. In jedem Fall werden die gepanzerten Schiffe sich
zwischen Orklager und Flotte manévrieren, um den Versor-
gungsschiffen Deckung zu geben. Dazu fahren sie bis auf
weniger als 20 Schritt an die feindlichen Stellungen heran.
Neben den Rotzenschiissen, die auf diese Entfernung auch
die Panzerung durchschlagen, gehen wahre Pfeilwolken auf

die Schiffe nieder.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im lichter werdenden Schneetreiben konnt ihr das
Lager der Orks erkennen. An mehreren Stellen lo-
dern die Feuer der Brandgeschosse. Doch unter dem
Klang der Trommeln scheinen sich die Flammen in
den Himmel zu recken und dort eine sich wandelnde
Gestalt zu formen. Immer diinner werden die Feu-
er, bis sie ganz verloschen und die gewaltige Gestalt
eines Feuervogels am Himmel hingt. Im Licht des
Feuervogels wird die ganze Flotte sichtbar, direkt vor
den Stellungen der Orks. Es wird heller und heller,
der Vogel kommt direke auf euch zu!

Das ReicH im KRIEG

Der Feuervogel

Nachdem die Schamanen der Orks den Sturm beruhigt ha-
ben, beschwéren sie aus den Feuern im Lager ein michtiges
Elementarwesen, das die Widder vernichten soll. Neben den
Helden sind hier natiirlich auch die an Bord befindlichen
Magier gefragt, die sich auf diesen Moment vorbereitet ha-
ben. Einen Zwerg kann beim Anblick des Vogels ein unge-
wohnter Schreck durchfahren, erinnert das Elementarwesen
doch frappierend an die Beschreibungen des Alagrimms, je-
nes legendiren Feuervogels aus Pyrdacors Gefolge.

Feuervogel

Elementarer Angriff:

INI 16+W6 AT 21 TP 3W+8 DK HNS
PA 10 LePI00 AsP 60 AuP unendlich RS0
MR I3 GS 10

Angriffe des Feuervogels verursachen elementaren Sekundar
schaden

Zauber:Wand aus Flammen (18)

Besondere Eigenschaften: Immunitat (Alle Merkmale auBer
Schaden), Immunitat (Gifte und Krankheiten), Immunitat (Feu
er), Immunitat (profane und geweihte Waffen), Verwundbarkeit
(Wasser), Wachstum (Feuer): Wenn das Elementarwesen die
Brandgeschosse neben dem Geschiitz erreicht, erhalt es fiir jede
der drei Tonkugeln W20 zusatzliche LeP.

[2]



Wihrend des Angriffes wird Sanin geblendet, als er in die
Augen des Feuervogels sieht. Nachdem er wieder in seinem
Stuhl sitze, muss die zwergische Geschiitzmeisterin fiir ihn
sehen. Die Beschwérung des Elementarwesens hat die Kraft
der Schamanen erschopft. Sobald die Flusssperre zerstort
wurde, kann die Fahrt fortgesetzt werden. Dabei kann die
Sperre mit dem Kran am Heck der Widder aus dem Wasser
gehoben werden, damit sie von der Besatzung zerstort wer-
den kann. Alternativ dazu kénnten auch Brins Reiter das
Wachlager entdecken und die Kette am Ufer zerstéren. Un-
terdessen wird auf beiden Seiten intensiv geschossen.

HeLpDEnakfionen
o Der Kampf gegen den Feuervogel sowie das Zerstdren
der Flusssperre sind klassische Heldenaktionen.

ITaCHLESE

Ein Stiick flussaufwirts wird die Widder noch einmal in-
nehalten und Inquisitor Anshelm sowie einige Offiziere an
Bord nehmen. Der Prinz wird mit seinen Truppen die Stel-
lungen halten, bis die Flotte einige Tage spiter zuriickkehrt.
Danach werden die Geschiitze vernichtet und die Reiter
kehren zuriick nach Ferdok. Brin begibt sich nach Wehr-
heim, um dort eine Armee aufzustellen, die im Frithjahr
Greifenfurt befreien soll.

Beim Angriff auf Kolons Lager werden seine 200 Krieger ge-
totet, der Zwerg selbst ist tot oder verschollen. Dariiber hinaus
verlieren die Schwarzpelze auch den Rest ihrer Reiterei. Mit
dem Durchbruch der Kaiserlichen hat die Stellung ihren Wert
verloren. Whassoi gibt das Lager auf und zieht nach Greifen-
furt. Da er die Geschiitze nicht durch den Schnee transpor-
tieren kann, lisst er sie zerstoren. Auch ein Teil der Zelte hat
durch die Feuer der Kaiserlichen Schaden genommen.

HeLpEmak¥iomen

1 Helden, die am Angriff der Kavallerie teilgenommen ha-
ben, kénnen mit Anshelm an Bord der Widder gehen und so
nach Greifenfurt gelangen.

1 Wenn Sie die Kimpfe nicht einzeln ausgewiirfelt haben,
zichen Sie erneut die Regularien aus der Schlacht auf den
Silkwiesen zu Rate (siehe Seite 30).

ANRKERPUINKTE

+ Es gelten die Ankerpunkte aus dem Abschnitt Xorlosch
auf Seite 110.

“+ Dic Versorgungsflotte kann bis nach Greifenfurt vor-
stofen. Dadurch sind die Orks gezwungen, ihr Lager an der
Breite aufzugeben und sich nach Greifenfurt zuriickzuzie-
hen.

4 Der Henker von Greifenfurt wurde enttarnt und ist
geflohen, er sinnt noch immer auf Rache.

-+ Kolon Tunneltreiber ist tot oder geflohen.

Der IMUHED LoD

Die Ereignisse in der sterbenden Stadt und die Flucht aus
Greifenfurt sollten den Helden 150 Abenteuerpunkte
einbringen. Einzigartige Erlebnisse wie die Konfrontation
mit der gefihrlichen Duglumspest konnen Sie ggf. mit zu-
sitzlichen Primien honorieren. Je nach Umfang sollten der
Winterfeldzug und die Schlacht bei Ange und Breite den
Helden zwischen 200 und 300 AP cinbringen.

Auch fiir Spezielle Erfahrungen bestehen reichliche Mog-
lichkeiten. Aufihren Reisen konnen die Helden Erfahrungen
im Schwimmen, Schleichen und Sich Verstecken sammeln. In
Greifenfurt wird zudem Heilkunde Krankheiten immer wich-
tiger. Der Feldzug im Winter bedeutet zudem eine Spezielle
Erfahrung fiir die Ausdauer der Helden. Kavalleristen sam-
meln zudem Erfahrungen im Reiten.

ANHATIG

Anpra WiPFELWInD

Erscheinung: Der schlanke Kérper und die Augen verraten
das elfische Erbe der jungen Frau, doch unter den roten
Haaren sind runde Ohren zu sehen. Andra trigt hohe Stie-
fel, Hose und Wams aus feinem Wildleder. Bewaffnet ist sie
mit Schwert und Bogen. Die Halbelfe reitet einen grofien,
braunen Hengst, den sie selbst nur ,,Brauner” nennt. Sie be-
hauptet, der Vater des starken und ausdauernden Tieres sei
ein Minotaurus gewesen.

Hintergrund: Andra ist die Tochter eines Elfen, der zu Zeiten
Retos am Hof zu Gareth verkehrte. Thre Mutter war eine
Zofe, die bei Geburt des Kindes verstarb. Andra wuchs bei
ihrem Vater in den Wildern des Reichsforstes auf und lernte
dort auch ihre Halbschwester Sartassa kennen. Nachdem
Sartassa ihr Gliick in der Menschenwelt suchte, verbrachte
Andra einige Zeit in den Feenwelten. Thre magische Bega-
bung ist jedoch nur wenig ausgeprigt. Andra unterhilt lose
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Kontakte zur Freischar Saljeth. Die Schwarzpelze nennen sie
den ,,bésen Geist aus den Biumen®.

Andra im Spiel: Andra ist Helfer in der Not und ortskun-
diger Begleiter durch die Feenwelt. Freiheitsliebe und Stolz
sind ihre wichtigsten Charakterziige. Die Weltfremdheit der
Jagerin lisst sie gelegentlich naiv erscheinen. In ihrer Un-
sicherheit schwankt sie zwischen Distanz und Nihe. Einer
romantischen Beziehung mit einem gutaussehenden Hel-
den ist sie jedoch nicht abgeneigt. Erfihrt sie vom Tod ihrer
Halbschwester, kann sie sich den Helden auch anschlief3en,
um Sartassa zu richen.

Geb: 984 BF
Haarfarbe: rot

GroBe: 1,76

Augenfarbe: graugriin
Kurzcharakteristik: Kompetente Waldlduferin und Anders
weltkennerin
MU I3 KL I3
FF 14 GEI6

INI4 CHI3
KO 10 KK?9
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Wolfsmesser:

INI 12+Wé AT Il PAI4 TP IW6+3 DK N
Elfenbogen: INI I 1+Wé FK26 TP IW6+5*
LeP 26 AuP 26 AsP25 RS | WS5 MR5 GS9

Vor-/Nachteile: Feenfreund, Gut Aussehend

Wi ichtige Talente: Athletik 7, Korperbeherrschung |3, Orien
tierung |13, Reiten |1, Schleichen 13, Selbstbeherrschung 8, Sich
Verstecken 12, Sinnenscharfe |3, Wildnisleben 10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Defen
siver Kampfstil, Meisterparade, Meisterschiitze, Riistungsgewoch
nung |, Schnellladen, Schnellziehen, Standfest, Waffenspezialisie
rung (Elfenbogen, Wolfsmesser)

Wichtige Zauber: Adlerauge Luchsenohr 8, Axxeleratus 8,
Bannbaladin 8, Falkenauge Meisterschuss |0, Fulminictus 6,Wip
fellauf 7

Nahkidmpfen geht die junge Halbelfe wann immer moglich
aus dem Weg. Bei schwierigen Schiissen setzt sie Magie ein.
WIPFELLAUF und AXXELERATUS erlauben ihr, im Wald

beinahe jedem Gegner zu entkommen.

Travianus von
FLaUSCHEnMwAnNG

Erscheinung: Ein blonder Jiingling von schlanker, mus-
kulgser Statur, dessen geschmeidige Bewegungen den
gelibten Kidmpfer verraten. Er trigt die hochwertige Aus-
riistung eines wohlhabenden Ritters, darunter ein in eine
Decke eingeschlagenes Zweihandschwert, das er stets bei
sich fithrt. Darauf angesprochen erklirt er, bei Boron ge-
schworen zu haben, das Schwert nur zu enthiillen, wenn
Blut flief3t.

Hintergrund: Travianus von Flauschenwang war ein junger
Ritter aus gutem Rommilyser Haus. Als jiingster Sohn der
Familie wurde er von seiner Mutter stets behiitet, insbeson-
dere nachdem seine Briider im Krieg gefallen waren. Es war
fiir den jungen Mann nur schwer zu ertragen, stindig zu un-
gefihrlichen Botenritten eingeteilt zu werden, hatte er doch
ein romantisch verklirtes Bild vom Krieg und wollte sich
unbedingt beweisen.

Leider wurde der Ritter Anfang Travia Opfer des Henkers von
Greifenfurt. Der Vampir raubte ihm mit Hilfe des Schwertes
Seulasslintan seine Gestalt und seine Erinnerungen. Daher
ist Zerwas in der Lage, seine Rolle als Travianus perfekt zu
spielen.

Travianus im Spiel: Der junge Ritter ist stets der erste, wenn
es darum geht, sich fiir riskante Missionen zu melden. Seine
tibertriebene Ritterlichkeit und das scheinbar véllige Feh-
len von Angst lassen selbst manch alte Haudegen den Kopf
schiitteln. Der blonde Jiingling kann es scheinbar kaum er-
warten, sich im nichsten Kampf erneut zu beweisen. Doch
immer dann, wenn man ihn gerade abgeschrieben hat, sagt
er wieder etwas tiefgriindiges oder doppeldeutiges, was da-
rauf hinweist, dass Travianus nicht so unbedarft ist, wie er
erscheint. Sein Malheur auf den Silkwiesen ist dem guten
Reiter extrem peinlich. Sprechen ihn die Helden darauf an,
wird er sie mit hochrotem Kopf bitten, Stillschweigen iiber
die Sache zu bewahren.

Das REicH im KRIEG

Der Henker macht sich einen Spaf§ daraus, seine Scharade
bis zum Aufersten auszureizen. Gelegentlich irritiert er sein
Gegeniiber, indem er von seiner Rolle abweicht und die Er-
fahrung des jahrhundertealten Vampirs durchblitzen lisst.
Fatal sind seine riskanten Vorstof3e, die er als einziger dank
seiner {ibernatiirlichen Krifte immer wieder iiberlebt. Er-
kennen kénnen ihn die Helden an seinem Kampfruf: ,Blut

fur die Klingen!*

Die DugLumsPEST:
SieBen WocHEN Bis zum Tob

Die Duglumspest oder Dimonenfiule wird ausschliefSlich
durch dimonische Michte in die Welt gesetzt. Selbst er-
fahrene Heiler haben oft noch nie von ihr gehért, ohnehin
ist menschliche Heilkunst machtlos gegen diese unheilbare
Krankheit. Die Krankheit ist in sieben einwdchige Stadien
unterteilt. Aufgrund der chaotischen Natur der Dimonen
kann es durchaus zu starken Abweichungen von den hier be-
schriebenen Symptomen kommen (s.a. Wege der Zauberei
S. 392). Sind sich die Helden mit der Diagnose allzu sicher,
kann der Verlauf sich auch iiber lingere Zeit strecken und so
fiir neue Hoffnung sorgen.

1. Woche: Der Kranke leidet unter Ubelkeit, korperlicher

Schwiche und extremer Blisse.
2. Woche: Am ganzen Korper bilden sich grauenerre-
gende, graugriine Beulen. Die Beriithrung der
Beulen verursacht sehr starke Schmerzen. Das
Opfer leidet an Selbstekel und Schiittelfrost.
3. Woche: Es kommt zu Krimpfen und Erstickungsangst.
Die Beulen brechen auf und sondern stinkenden
Eiter ab. Der Geruch ist nahezu unertriglich.
Der Kranke fillt in Tiefschlaf, wihrend die
Wunden verheilen.

Das Opfer fiihlt sich véllig genesen und ist un-

4. Woche:

5. Woche:
gewohnlich frohlich und lebenslustig.

Zu Beginn der sechsten Woche fillt das Opfer
plotzlich in Ohnmacht. Die Haut beginnt, sich
vom Kérper zu schilen, und darunter zeigt sich

6. Woche:

eine schillernde Schuppenhaut undefinierbarer
Farbe. Der Anblick des Kranken erschiittert
selbst die stirksten Gemiiter. Wihrend der
Ohnmacht erhilt das Opfer Einblicke in die
Sphire der Dimonen, die ihm buchstiblich
den Verstand rauben (KL wird halbiert).

7. Woche: Das Opfer erwacht und ist so voller Selbstekel,
dass es versucht, sich zu entleiben. Wird dies
verhindert, zerfillt der Kérper des Erkrankten
am Ende der siebten Woche zu einem Hiuf-
chen stinkender, schwarzer Asche.
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Das ATIGRAM UVIID
piE TairacHRUNE

»Einfache Runen? Dies sind nicht blofS Runen, Sohnchen — dies
ist der von Feuer und Erz geformte Wille Angroschs!
—der Bewahrer der Kraft Xolgorim, Sohn des Xaraf zu einem

Novizen

HinTeErRGrRUnD

Das legendire Angram ist die jahrtausendealte Bilder- und
Symbolschrift der Zwerge, welche auflerhalb von Xorlosch
kaum noch bekannt ist. Die hochkomplexe Schrift bedarf
der Deutung und Interpretation und hat schon manchem
Priester Erleuchtung oder Wahn beschert. Manch einer sieht
im Angram gar eine Priifung Angroschs und Symbol fiir die
Beschrinkungen des zwergischen Geistes.

Ein besonderer Fluch scheint auf jener Rune zu liegen, die
den blutriinstigen Totengott der Orks darstellt, deren Ge-
heimnis ihrer Herkunft erst im letzten Kapitel enthiillt wird.
Die Rune zeigt eine tanzende Dimonengestalt mit riesigen
Fingen und emporgereckten Klauen, welche zwei blutige
Herzen halten. Die Rune iibt von Anfang an eine unheim-
liche Faszination auf den Betrachter aus und wirke regelrecht
lebendig. Auf den Stelen von Xorlosch erscheint sie immer
wieder unvermutet, fast als habe man sie verstecken wollen.

DiE TairacHRUDE im SPiEL

Das intensive Studium der Geschichte von Saljeth belastet
den Geist des Helden bereits erheblich. Notieren Sie die
Anzahl der Tage, welche der Zwerg mit dem Lesen der In-
schriften verbringt. Addieren Sie +1 fiir jedes weitere Mal,
wenn der Held die Rune auflerhalb von Xorlosch erblickt.
Sobald die Summe die MR des Helden iibersteigt, ist jedes
Mal eine Probe auf die MR erforderlich, um nicht den Ver-
stand zu verlieren.

Ein Opfer der Tairach-Rune wird von tairachgefilligen Vi-
sionen und Triumen geplagt und kann Hesindes Gaben
zunehmend weniger nutzen. Gleichzeitig erhilt der Um-
nachtete prophetische Gaben. Pro Tag sinken KL, IN und
Sinnenschéirfe um —1 bis zu einem Maximum von —7. Der
Held leidet an Einbildungen, die sich nach sieben Tagen zu
Wahnvorstellungen steigern. Dariiber hinaus kann er geistige
Vorteile und Gaben wie zum Beispiel Gutes Gedichtnis, He-
rausragender Sinn, Richtungssinn, Zwergennase und ihn-
liches nicht mehr nutzen oder sie werden durch den Fluch
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Die Rune des Tairach

getiuscht. Der Held erhile die Gabe Prophezeien mit einem
TaW 7, der sich ebenfalls um einen Punkt pro Tag bis auf
einen Wert von 14 steigert. Wenn es von Thnen gewiinscht
wird, kann sich der Wandel auch innerhalb von Stunden an-
statt Tagen vollziehen. Orientieren Sie sich bei der Wirkung
an der Darstellung des Uriens.

Heilung

Eine mégliche Heilung ist ein langwieriger Prozess. Pro Mo-
nat kann eine Heilkunde Seele Probe +7 abgelegt werden.
Insgesamt sind 40 TaP* nétig, um den Patienten von seinem
Wahn zu befreien. Auch der Einsatz karmaler Krifte kann
eine Heilung herbeifithren oder zumindest begiinstigen.
Bei Heiler und Geheiltem sollten sich die Erfahrungen mit
reichlich Abenteuerpunkten und Speziellen Erfahrungen,
vorzugsweise auf Heilkunde Seele und die Gabe Prophezeien
niederschlagen.

Das [aHR DES GREIiFEN
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Zusammenfassung

Die Helden kehren mit dem Wissen um die Schlacht von
Saljeth und dem Torturm zuriick nach Greifenfurt. In der
umkimpften Stadt miissen sie den Zugang zum Tempel des
Tairach finden und die Hindernisse iiberwinden, die Elfen
und Zwerge errichtet haben, um Xarvlesh fiir immer unter
der Erde zu bannen. Im Allerheiligsten begegnen die Hel-
den dem Greifen Scraan und die Gétterwaffe kann aus der
Stadt geschafft werden. Kurz darauf trifft die Entsatzflot-

te ein, die erfolgreich den Zusammenfluss von Ange und
Breite passiert hat. Als die Orks Hylailer Feuer gegen die
Flotte einsetzen, erscheint Zerwas, um Rache zu nehmen.
Nur das erneute Erscheinen des Greifen Scraan verhindert
das Schlimmste. Im anschliefenden Winterkrieg gelingt es
keiner Seite, eine Entscheidung herbeizufiihren, bevor der
Prinz im Frithjahr mit seinem Heer anriickt und die Stadt

endgiiltig befreit.

Das GEHEImnis von SaLjeTH

Neben der Suche nach einem Weg in das verschiittete Tai-
rach-Heiligtum dreht es sich im Folgenden vor allem um
die zunehmend verzweifelte Situation in der Stadt. Wech-
seln Sie nach Bedarf zwischen den beiden Themen, sobald es
Thnen passend erscheint. Ein besonderes Augenmerk sollten
Sie auch auf die Figur des Uriens legen, iiber die mehr im
Anhang zu finden ist.

STfapT am ABGRUIID

Zeitpunkt: Frithestens Ende Boron, spitestens Ende Hesin-
de bis Anfang Firun 1013 BE

Bemerkung: Zichen Sie zusitzlich die Informationen aus
dem vorigen Kapitel (siche Seite 87) zu Rate, da sich Ele-
mente je nach Abreise der Helden iiberschneiden. Die Su-
che nach dem Torturm kann parallel zu diesen Ereignissen
stattfinden.

DurcHs [TiEmanbpsLanD

Schon das Erreichen von Greifenfurt sollte die Helden
fordern. Das Gebiet ist schwer umkimpft und zahlreiche
Spiher haben bereits ihr Leben gelassen. Nur wenn die
Helden das Hauptlager der Orks sehr weitriumig umge-
hen, haben Sie eine realistische Chance, die Stadt zu er-
reichen. Immer wieder stoflen die Helden auf Patrouillen.
Dabei kann es sich sowohl um einen Hinterhalt (der nicht
unbedingt fiir die Helden bestimmt war) als auch eine zu-
fillige Begegnung (von der die Orks ebenfalls iiberrascht
sind) handeln. Berittene Helden konnen den Fu8kimp-
fern meist leicht entkommen, von den Fihrtenlesern je-
doch auch leichter verfolgt werden. Haben die Orks den
Eindruck, die Helden wollten Greifenfurt oder das Haupt-
lager erreichen, werden sie sie systematisch jagen. Lassen
Sie insbesondere wildniskundige Helden zum Zug kom-
men und sparen Sie nicht an Proben auf verschiedenste
Talente. Selbst mit dem Pferd dauert die Reise von Ferdok
etwa eine Woche.

DER GOTTERBOTE

In unmittelbarer Nihe Greifenfurts werden die Helden auf
die Belagerer treffen. Je nach Zeitpunke kann die Situation
unterschiedlich gestaltet werden. Sind die Helden sehr frith
dran, kdnnen Sie ggf. sogar noch die letzten Tage der Belage-
rung der Schanze am Fluss miterleben. Die anschlieffenden
Siegesfeiern bieten beste Bedingungen, um sich unauffillig
in die Stadt zu schleichen. Aufmerksame Helden kénnten
sogar Zerwas Besuch im Lager der Orks bemerken. Ablen-
kung bietet auch der Abzug einiger Geschiitze, die unter Ko-
lons Kommando ins Hauptlager bei Ange und Breite verlegt
werden. Kurz darauf treffen jedoch Verstirkungen aus dem
Orkland in Greifenfurt ein. Mehr als 100 hoch motivierte
Krieger brennen darauf, die Stadt zu erobern. Die darauf fol-
genden Angriffe machen ein Vordringen in die Stadt immer
gefahrlicher. Lassen Sie sich im Zweifel durch die im vorigen
Kapitel genannten Zeitpunkte nicht zu sehr einengen. Falls
die Helden versuchen, ein Versteck in der Nihe der Stadt zu
finden, werfen sie pro Tag mit W20-10 gegen die TaP* aus
einer Wildnisleben-Probe und addieren +1 je weiteren Tag
auf den Waurf. Ubersteigt der modifizierte Wurf die TaP*,
werden die Helden entdeckt. Bei der Passage der feindlichen
Linien orientieren Sie sich an den Hinweisen aus dem vori-
gen Kapitel.

LEBEn vnbp STERBEN
Die Ankunft in der Stadt sollte auf die Helden einen nach-
haltigen Eindruck hinterlassen. Nach der relativ guten
Versorgungslage und den hochmotivierten Truppen rund
um den Prinzen gelangen sie nun wieder in eine zerstdrte
Stadt voller verzweifelter Menschen. Nutzen Sie alle Mdg-
lichkeiten, um diesen Kontrast zu verdeutlichen. Offiziere
sind nicht gewaschen, Gesichter sind grau und ausgemer-
gelt, Befehle werden nur mit mattem Gemurmel bestitigt,
die Haltung der Kidmpfer ist geducke und schlaff. Unter den
Zivilisten sieht es noch weit schlimmer aus. Je nach Einstieg
gelangen die Helden vielleicht sogar kimpfend in die Stadt
und fragen sich, wo genau eigentlich die Verteidigungslinie
verliuft. Nicht alle Greifenfurter wissen iiber die Mission der
Helden Bescheid, doch diirften alle das Fehlen der Helden in
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den letzten Wochen bemerkt haben. Wer noch die Kraft hat,
wird die Helden mit Fragen bedringen.

Erster Anlaufpunkt diirfte Marcian sein. Der Kommandant
kann entweder im Gefecht oder der Garnison angetroffen
werden. Auch an ihm sind die letzten Wochen nicht spur-
los voriiber gegangen. Je spiter die Helden eintreffen, umso
deutlicher wird die Lage Greifenfurts auch Marcian anzuse-
hen sein. Er wirkt merklich gealtert und sein Haar ist deut-
lich ergraut. Der Kommandant lisst sich ausfiihrlich berich-
ten und schopft eventuell auch wieder Hoffnung. Marcian
gibt Order, sofort mit der Suche nach dem Torturm zu be-
ginnen (siche Seite 127). Daneben werden die Helden auch
in der Verteidigung der Stadt eingesetzt.

Fragen der Greifenfurter

Die Biirger interessieren sich fiir verschiedenste Dinge. Zum
Stand des Krieges: Was ist mit dem Prinzen? Wann kommt der
Entsatz? Werden wir gewinnen? Persinliches: Wie geht es mei-
nen geflohenen Verwandten? Meine Nichte lebt in Wehrheim,
ist die Stadt noch sicher? Belangloses: Thr wart in Ferdok, ist das
Bier dort wirklich so gut, wie man sagt? Wie war er denn so,
der Prinz? Dringendes: Warum wart ihr so lang weg? Miissen
wir jetzt alle sterben? Warum seid ihr so wohl gendhrt? Warum
seid ihr tiberhaupt zuriickgekommen?

Die Rolle des Propheten

Uriens wurde von Marcian in einem Turm der Gar-
nison eingesperrt, nachdem ihn Unbekannte zusam-
mengeschlagen hatten. Marcian beauftragt die Hel-
den, ihm seine Rationen zu bringen, obwohl etliche
Verteidiger das als Verschwendung betrachten. Auch
eingesperrt in seiner Zelle vermag der Prophet noch
manches zu orakeln. Nach und nach beginnt er, die
Winde seiner Zelle vollzukritzeln. Zunichst nur un-
gelenke Striche, dann Schriftzeichen, listerliche Bilder
und hin und wieder auch einen Orakelspruch. Zwi-
schen diesen Kritzeleien kénnen Sie sowohl die Tai-
rach-Rune aus Xorlosch platzieren, die ein Held spater
unter der Erde wiedererkennen kann, als auch einzelne
Orakel, wenn Uriens sie nicht sprechen soll.
Ausfiihrliche Informationen zu den Orakeln des Uriens
finden Sie im Anhang. In dieser Phase des Abenteuers
sollten Sie noch einmal sorgsam priifen, unter welchen
Umstinden Sie die Helden mit welchem Orakel be-
gliicken wollen. Sollte der Zwerg Arthag in Threr Spiel-
runde die Stelen in Xorlosch studiert haben, wird er
durch die wiederholte Konfrontation mit der Tairach-
Rune verriickt werden und Uriens im Wahn erwiirgen.
Der Zwerg wird darauthin in Uriens Zelle eingesperrt.
Die Helden kénnen noch erfahren, dass Uriens zuletzt
gerufen haben soll: ,,Geh raus aus meinem Kopf; roter
Diimon!*. Im Zusammenhang mit dem Orakelspruch
tiber Zerwas Riickkehr mag dies die Helden spiter
motivieren, Xarvlesh Lysandra zu {iberlassen. Natiir-
lich kénnen Sie stattdessen auch die Helden bei einem
schweren Anfall mit dem Orakel und dem verzwei-
felten Ausruf des Verriickten konfrontieren.
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Elend in der Stadt

Die meisten Gebiude der Stadt sind mittlerweile so stark be-
schidigt, dass sie nur unzureichenden Schutz vor Regen und
Schnee bieten. Die knappen Lebensmittel sind strengstens
rationiert (Regeneration —2, KO-Probe +4). Je weiter der
Winter vorriicke, desto mehr gleichen Biirger und Soldaten
mit ihren ausgemergelten Kérpern den Schreckgespenstern
aus Kindermirchen. Hunger und Krankheiten schwichen
die Verteidiger zusehends. Im Firun wird die Nahrung so
knapp, dass die geschwichten Zivilisten akut vom Hun-
gertod bedroht sind. Im Hesinde kommt es vermehrt zu
Schneefillen. Die Kilte fordert weitere Opfer.

Im Gefolge des Todes

Um Glombo Brohm, der beim Fall der Schanze am Fluss sei-
nen Sohn Gernot verloren hat, sammelt sich eine grofSer wer-
dende Schar halb wahnsinniger Flagellanten. Die Minner und
Frauen ziehen mit entblofSten Oberkérpern durch die Stadt
und schlagen sich mit Peitschen und Ruten den Riicken blu-
tig. Lautstarke Anrufungen des Sonnengottes Praios begleiten
den Zug. Wenn Sie den Wahnsinn gegen Ende Hesinde noch
steigern wollen, beginnen Einzelne sogar, die Orkgétzen Tai-
rach und Brazoragh um Gnade anzuflehen.

Helden, die sich noch etwas um den Kontakt zu den Biir-
gern bemiihen, werden bald feststellen, dass der Willen der
Verteidiger zu brechen droht. Dem Tode so nah wenden sich
manche Biirger gar gegen die Helden. Das (wahre) Gertiicht,
dass die Soldaten besser versorgt wiirden als die Zivilisten,
ruft blanken Neid hervor. Einige sehen in den Schwarzpel-
zen inzwischen das kleinere Ubel (,Unter Sharraz Garthai
ging es uns gar nicht so schlecht®). Fiir die Helden (und vor
allem Spieler) wird es schwer zu verstehen sein, aber manch
einer mag in den Helden ebensolche Ungliicksbringer sehen
wie in Marcian. Wire Greifenfurt nie befreit worden, wire
den Biirgern viel Leid erspart geblieben. Gerade Alteingeses-
sene mogen den Helden somit zunechmend negativ gegenii-
berstehen.

Je nachdem, ob und wann Gamba den Eugalp entsandt hat,
kann auch der Hohepunkt der Duglumspest nach der Riick-
kehr der Helden in die Stadt erfolgen. Ziehen Sie hierzu die
Ausfithrungen im vorangegangenen Kapitel (siche Seite 90)
hinzu.

KamPF vm DiE STapt

Nach der Erstiirmung der Schanze am Fluss halten sich die
Orks zunichst zuriick. Im Boron wird die Stadt immer noch
beschossen. Erst im Hesinde, wenn Kolon mit einigen Ge-
schiitzen zum Lager bei Ange und Breite abzicht, ldsst dies
spiirbar nach. Wenige Tage darauf treffen jedoch die Verstir-
kungen im Lager der Orks ein. Von da an beginnt wieder der
erbitterte Nahkampf um die Stadt, in dem die Verteidiger Tag
um Tag an Boden verlieren. Da immer mehr Biirger Schutz in
der Garnison suchen, lisst Marcian irgendwann alle {ibrigen
Pferde in die Garnison der Stadtwache verlegen.

Im Verlauf des Monats wird die Verteidigung so geschwicht,
dass die Orks immer wieder in die Stadt eindringen und zeit-
weise das Gebiet 6stlich der alten Stadtmauer kontrollieren.
Rondra-Burg (unter Darrag) und Garnison der Stadtwache
(unter Lysandra) bilden die Eckpunkte der Verteidigung. Mar-
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cian versucht, diese Linie so lange wie moglich zu verteidigen,
und muss dabei manches Mal in Kauf nehmen, dass einzelne
Krieger an anderer Stelle in die Stadt gelangen. Dadurch kén-
nen im Firun bereits iiberall in der Stadt Orks angetroffen
werden. Der morgendliche Nebel ist so dicht und die Wachen
so wenige, dass ein Eindringen kaum mehr verhindert wer-
den kann. Auch in der Nacht streifen kleine Gruppen von
Kriegern auf der Suche nach Skalps durch die Stadt. Wenige
Tage vor dem Eintreffen der Entsatzflotte (nach dem Abtrans-
port von Xarvlesh, s.u.) wird die alte Stadtmauer tiberrannt.
Vielleicht gelingt es den Helden noch, sich fiir kurze Zeit im
Bauerngrund, dem nordwestlichen Stadtviertel, zu verbarrika-
dieren, bevor sich die Uberlebenden Greifenfurts in die Gar-

nison zuriickzichen miissen.

Greifenfurt in Zahlen

Zu diesem Zeitpunkt sind mehr als 1.000 Menschen
in der Garnison eingeschlossen. Rondra-Burg und
Garnison der Stadtwache werden von 500 weiteren
Biirgern verteidigt. Die Zahl der Orks lisst sich
nicht genau bestimmen und unterliegt immer wieder
Schwankungen. Nach dem Eintreffen der Verstir-
kungen sind die Orks wieder im Vorteil und gehen
erneut in die Offensive.

Je nachdem, wie lange den Helden noch bis zur Ankunft der
Entsatzflotte bleibt, kénnen Sie den Kampf um die Stadt
weiter ausschmiicken. Nutzen Sie die folgenden Szenen als
Anregung und scheuen Sie sich nicht, den Helden bekannte
DPersonen ins Spiel zu bringen.

J Darrag flicht mit seiner Tochter Jorinde aus der am Vor-
tag von den Orks eroberten Ostzone. Pfeile verfehlen ihn
nur knapp. Der Schmied hat die Puppe seiner Tochter aus
seinem Haus geholt und seine Tochter ist ihm nachgelaufen.
Er geniert sich aber sehr, das zuzugeben.

J Nach einem Kampf ist ein toter Ork zuriickgeblieben.
Plétzlich bricht einer der Biirger neben der Leiche zusammen
und beginnt, haltlos zu schluchzen. Der Mann ist Jarosch,
der Tuchmacher aus der Webergasse, und hat am Giirtel des
Orks den blonden Skalp seiner Tochter Hilga entdeckt, die
tags zuvor beim Riickzug aus dem &stlichen Teil der Stadt
verloren gegangen war.

o In der Dunkelheit trifft ein Held (oder ein Teil der Grup-
pe) unvermittelt auf eine Ubermacht Orks und muss sich
verstecken. Von seinem Versteck aus bemerkt er eine junge
Frau mit einem Siugling auf dem Arm. Thr Mann wurde vor
wenigen Tagen im Kampf getdtet. Sie kauert véllig ruhig in
einem eingestiirzten Gebidude und wird von den Orks nicht
bemerkt. Wenn der Held sich ihr spiter nihert, stellt er fest,
dass das Kleine tot ist. Ob die Mutter es so fest an sich ge-
presst hat, dass es starb, oder Hunger und Entkriftung zum
Tod gefiihrt haben, lisst sich nicht mehr sagen. Die Frau ist
vollig katatonisch.

4 In der Nihe des Rondratempels wird ein junger Ork zur
Strecke gebracht. Ein verzweifelter Biirger drischt wie von
Sinnen auf den Leichnam ein und hacke den Toten regel-
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recht in Stiicke. Der Mann ist danach nicht ansprechbar,
seine Familie ist im Krieg zu Tode gekommen.

o Ein Held bemerkt einen orkischen Heckenschiitzen in
einem ausgebrannten Haus, von dem aus er gestern noch
selbst geschossen hat. Als das Gebidude zuriickerobert wird,
findet ein Begleiter des Helden im Schutt den Bogen eines
Freundes, der einige Tage zuvor hier getdtet worden war.
Spiter fillt das Gebiude wieder an die Orks.

2 In den Straf8en liegen Leichen, die von den Kriegshunden
(oder sogar Ogern) angefressen werden.

DERrR TorTurm

Zeitpunkt: Unmittelbar nach der Ankunft der Helden in
der Stadt (Ende Boron bis Anfang Firun 1013 BF).
Bemerkung: Je nachdem, wann die Helden ankommen,
kann sich das Ritsel um den Torturm iiber lingere Zeit er-
strecken oder muss sehr schnell gelst werden.

Unmittelbar nach dem Bericht der Helden wird Marcian
versuchen, den Torturm zu finden. Neben den Tiirmen in
der Stadtmauer finden sich in Greifenfurt der Henkersturm
und die Fuchshohle. Beide waren Teil des alten Ostwalls und
liegen nah am Hiigel zum Platz der Sonne. Marcian lisst
Himgi und einige Sappeure antreten, um die beiden Tiirme
zu inspizieren. Das Mauerwerk ist durch den Beschuss der
Orks freigelegt worden. Himgi oder ein anderer Zwerg kann
ohne Weiteres erkennen, dass die Grundmauern der Fuchs-
héhle deutlich #lter sind und von Zwergen errichtet wurden.
Tatsichlich wurde sie auf den auf den Ruinen des alten Tor-
turms errichtet. Vielleicht erinnert sich ein Held auch noch
an die Geistererscheinungen der Villa Elfenberg, die sich in
Richtung Fuchshéhle zu bewegen schienen.

Je nach Zeitpunke ist die Fuchshéhle noch bewohnt und
muss nun auf Marcians Befehl beschlagnahmt werden. Die
Huren protestieren lautstark, Lancorian interveniert (falls er
nicht gerade im Lazarett liegt), doch Marcian gibt Befehl,
jeden zu verhaften, der sich widersetzt, was den Aufruhr
schlagartig beendet. Die Dramatik der Situation kann vari-
iert werden. Ist Lancorian vor Ort, wird er seine Wut kaum
beherrschen kénnen. Begleitet Cindira, Marcians Geliebte
und ehemalige Angestellte Lancorians, die Gruppe, kann es
zu ebenso emotionalen Szenen kommen. Kénnen die Hel-
den Marcian dagegen im Vorfeld tiberzeugen, dass ein un-
auffilligeres Vorgehen hier hilfreich ist, schlieflich diirfte die
Entdeckung eines Tairachtempels unter der Stadt verheerend
fiir die Moral der Biirger sein, ldsst sich vielleicht manche
Woge glitten. Marcian stellt Lancorian und den Huren an-
stelle der Fuchshahle die Villa Elfenberg zur Verfiigung, wel-
che seit dem Tod der Magier leer steht. Ist dies noch nicht
geschehen, wird Marcian bei nichster Gelegenheit die Ofhi-
ziere iiber die neuen Erkenntnisse informieren.

Die Beschlagnahmung der Fuchshéhle fithrt zum Zerwiirfnis
zwischen Lancorian und Marcian. Der Magier beschimpft
seinen Freund aufs Argste und nennt ihn einen Schurken
und Verriter. Seine Reaktion auf die Helden wird kaum bes-
ser ausfallen. Interessant diirfte auch die Frage sein, was man
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den Biirgern erzihlt. Marcian ist hier fiir Vorschlige offen
und kann sogar einen findigen Helden geeignete Geriich-
te verbreiten lassen (Uberreden (Liigen) +2). Einige Biirger
begriiffen es sogar, dass der ,Stindenpfuhl endlich trocken
gelegt” wird.

Das PURPURGEWOLBE

Im zweiten Untergeschoss der Fuchshshle befindet sich das
Purpurgewdlbe. Die Winde sind verputze und von Lancori-
an in jahrelanger Arbeit mit magischen Zeichen und Siegeln
versehen, die ihm seine Illusionen erleichtern. Werden die
Winde mit Himmern abgeklopft, muss dem Klopfenden
eine Sinnenschirfe-Probe +6 gelingen, um in der Nihe der
Siule, in der sich Lancorians geheime Wendeltreppe ver-
birgt, eine Anderung des Klangs zu erkennen. Auch wenn
der geodische Zauber durch den Putz verdeckt wird, vermag
cine intensive Analyse seinen Einfluss auf die magischen
Muster des Raumes zu enthiillen. Einfacher ist es, direkt den
Putz von der Wand zu schlagen (notfalls im gesamten Ge-
wolbe) und so auf einen zugemauerten Torbogen zu stof3en,
in dessen Mitte sich ein fast zwei Schritt hoher Runenstein

befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Splitternd bricht der Putz von der Wand. Dahinter
kommt ein Tor zum Vorschein. Ein runenbedeckter
Monolith fiillt den Bogen. In der Mitte ist in qua-
dratischer Anordnung immer das gleiche Zeichen zu
sehen. Der Schlussstein des Torbogens wird von einer
stilisierten, sich in den eigenen Schwanz beifSenden
Schlange geschmiickt.

Der Runenstein beschreibt den Feldzug des Ramoxosch
und die Schlacht von Saljeth etwas ausfiihrlicher, als es in
den Hallen von Xorlosch niedergelegt wurde. Auch iiber
den Pakt von Saljeth wird berichtet. Auf dem Stein ist auch
die Tairachrune zu sehen, welche bereits auf den Stelen in
Xorlosch zu finden war. Der Text umrahmt eine Tafel in
der Mitte der Stele, eine gute Hohe, wenn man ein Zwerg
ist. Die Tafel ist in fiinf mal fiinf Blocke aufgeteilt, auf de-
nen Runen zu sehen sind. Oberhalb und links von der Ta-
fel sind nochmals je fiinf Zeichen zu sehen. Die wirkende
Magie macht den Stein nahezu unzerstorbar. Driickt man
die jedoch die richtige Kombination auf der Tafel, endet
der Zauber.

Die Angramrunen der Tafel ergeben folgendes Bild:

KC B C D F G
Zwerg C C C C C
Ork C C C C C
Mensch C C C C C
EIf C C C C C
Greif C C C C C
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Die einzelnen Buchstaben stehen, wie bei den Angroschim
allgemein iblich, fir Zahlenwerte. Die Zeilen sind mit
einem Symbol fiir die Parteien von Saljeth verschen. Die
Zwerge haben hier die Schlacht von Saljeth in Zahlen ver-
schliisselt. KC steht fiir 82, also 8x8=64 Kimpfer oder eine
Einheit. Der Buchstabe C steht fiir die Basis 2. Wenn man
diesen Wert mit der Spalteniiberschrift (1 bis 5) potenziert,
erhilt man die Zahl der Kimpfer, die an der Schlacht be-
teiligt waren. Die Losung ergibt sich also durch Zwerg D
(8 Einheiten), Ork G (32 Einheiten), Elf B (2 Einheiten).
Mensch und Greif miissen nicht gesondert aktiviert werden,
da sie mit nur einer Einheit vertreten waren (20 ergibt 1). Da
die Zahl der Elfen 200 betrug, miisste man die nicht darge-
stellte nullte Rune ebenfalls aktiveren, um durch Addition
drei Einheiten zu erhalten. Ob dieser ,Fehler® der Symmetrie
geschuldet ist oder damals schon Teil einer geschonten Be-
richterstattung war, bleibt offen.

Der Stein kann aktiviert werden, wenn man die korrekten
Blocke der Tafel etwas hineinschiebt. Werden zu wenige
oder zu viele Blocke gedriickt, passiert zunichst gar nichts.
Es dauert einen Tag (oder weniger, wenn Sie es bendtigen),
bevor die Blocke wieder aus dem Stein herauswachsen und
ein neuer Versuch unternommen werden kann. Die korrekte
Kombination beendet den Schutzzauber fiir immer, der
Stein kann danach ganz normal entfernt werden. Wenn Sie
es theatralisch mégen, wird dabei der Runenstein zerstdrt
und legt den Gang dahinter frei.

Der Runenstein

+
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Vermutlich werden die Spieler nicht auf Anhieb auf die Lésung
kommen. Sollte Thnen das hier vorgestellte Ritsel zu schwer
sein, haben Sie verschiedene Méglichkeiten. Wollen Sie ganz
darauf verzichten, enthilt die Inschrift nur die eindringliche
Warnung vor dem Offnen. Die Steinplatte kann jedoch mit
profaner Gewalt entfernt werden, was den Zauber sofort be-
endet. Modifizieren Sie in diesem Fall die magische Analyse
weiter unten. Alternativ konnen Sie den Spielern auch durch
Proben auf KL, Rechnen oder andere geeignete Talente Tipps
geben. Moglicherweise konnen die Helden auch auf die Begeg-
nung mit einem Xorloscher Zahlenmystiker (siche Seite 106)
zuriickgreifen. Dariiber hinaus stehen Thnen mit den Angbarer
Sappeuren einige Zwerge zur Verfligung, die ebenfalls als Tipp-
geber fungieren kénnen. Diese konnen den Helden auch sa-
gen, dass die Angroschim ihre Truppen damals in Einheiten
von 8 mal 8 Kimpfern einteilten, was sich auf die 8 Urviter
und 8 Urmiitter der Angroschim bezicht. In jedem Fall sind
die Helden die Einzigen, die um die korrekte Zahl der Kimp-
fer wissen. Unklarheiten gibt es vermutlich nur bei den Elfen,
deren Zahl auch in Xorlosch nicht exakt iiberliefert ist.

Dramaturgische Anmerkung

Der Zeitpunkt fiir die Offnung des Tores in der Fuchs-
héhle ist entscheidend fiir die Dramaturgie der weiteren
Ereignisse. Sind die Helden zu spit, erreichen die Orks
das Allerheiligste vor ihnen und gelangen woméglich
in den Besitz der Gotterwaffe. Sind die Helden zu
frith, kann die Waffe in Ruhe geborgen werden, was
die Entscheidung tiber ihren Verbleib schnell zu einem
biirokratischen Akt werden lisst, der letztlich wohl von
Marcian gesteuert wiirde. Die Beschreibung der nach-
folgenden Ereignisse geht davon aus, dass das Tor Ende
Hesinde gedfinet wird, sodass die Bergung der Keule
mit dem Durchbruch der Orks und einem gleichzeitig
erfolgenden Sturmangriff auf die Stadt zusammentfillt.
Falls Sie das Ereignis vorverlegen wollen, sollten Sie den
Orks ebenfalls ein héheres Tempo zugestehen. Denken
Sie auch daran, dass Himgis Sappeure noch etwa eine
Woche brauchen, bis sie vom Purpurgewdlbe aus zum
Heiligtum vorgestofien sind.

Machten Sie den Zeitpunkt der Offnung hinauszo-
gern, gibt es verschiedene Moglichkeiten. Zunichst
muss das Ritsel iberwunden werden. Die Regenerati-
onszeit nach einer falschen Kombination kann genauso
gut bei einer Woche liegen, so dass die Helden linger
auf einen zweiten Versuch warten miissen. Auch eine
zeitweilige Besetzung des Turmes durch die Orks oder
schlicht stindige Storangriffe kénnen sich als Hindernis
erweisen. Vergessen Sie bei alledem nicht, dass Marcian
als Kommandant der Stadt die alleinige Entscheidungs-
gewalt hat. Gerade Himgi (dagegen) und Lysandra (da-
fiir) haben eine Meinung zur Offnung des Tores, stehen
jedoch loyal zu Marcian und werden seine Befehle aus-
fithren. Als Treiber stehen Thnen Uriens oder die Gefahr
einer (erneuten) Eroberung des Turmes durch die Orks
zur Verfligung. Einen letzten Anstof§ finden Sie unter
der Uberschrift Von der Kriegskunst der Orks.

DER GOTTERBOTE

Falls Sie es wiinschen, kann Marcian nach kurzer Diskussi-
on entscheiden, das Tor nicht zu 6ffnen, solange die Orks
nicht bis in die Nihe des Turms kommen. Lysandra und ein
Teil ihrer Lowinnen werden als Wachen eingeteilt. Dies hin-
dert die Helden natiirlich nicht daran, sich mit dem Rétsel
auseinanderzusetzen. Marcian kann dies sogar ausdriicklich
anordnen.

IMaGciscHE AMALYSE DES STEims

ODEM +4

Nachdem der Stein freigelegt wurde, ist eine genauere

Untersuchung auch auf magischem Wege moglich.

Beim ODEM kénnen keine ZfP* angesammelt wer-

den. Der Zauberer kann jedoch mehrere Versuche

unternehmen.

0 bis 2 ZfP*: Der Stein und seine Umgebung sind
verzaubert.

3 bis 6 ZfP*: Die in dem Stein gespeicherte Kraft
entspricht nahezu der, die ein einzelner Zauber-
kundiger besitzt.

7 bis 11 ZfP*: Der Stein ist Teil einer grofieren Struk-
tur. Vermutlich wird die gesamte Scrukeur gestort,
wenn man ihn entfernt.

12+ ZfP*: Die Struktur ist u8erst komplex, das Netz
der astralen Fiden scheint den gesamten Hiigel der
Sonne zu umspannen.

ANALYS +18 (+14 wenn die geodische Reprisenta-

tion bekannt ist)

Die Probe kann durch Magiekunde und einen vorbe-

reitenden ODEM erleichtert werden. Die dort ange-

gebenen Informationen werden zusitzlich verfiigbar.

Auch alternative Methoden oder das Ansammeln von

ZfP* sind moglich.

0 bis 3 ZfP*: Eine Art Arcanovi in unbekannter Re-
prisentation (geodisch).

4 bis 7 ZfP*: Zwei Canti sind hier gespeichert. Es
gibt eine hermetisierende Wirkung, die den Zau-
ber erneuert. Dies hier wurde geschaffen, um die
Zeit zu tiberdauern (semipermanent, 5 pAsP). Ich
erkenne telekinetische Manipulation (MOTO-
RICUS) und gebundene Elementarmache (ELE-
MENTARER DIENER).

8 bis 12 ZfP*: Es gibt einen komplexen Ausléser,
der mit den Schriftzeichen zusammenhingt. Der
erste Zauber wirkt auf die steinernen Zeichen.
Vermutlich 16sen bestimmte Kombinationen eine
Reaktion aus. Der zweite Zauber ruft die Macht
der Elemente an.

13 bis 18 ZfP*: Die Tafel kann mehrfach benutzt
werden. Nur eine bestimmte Kombination ruft die
Macht der Elemente an.

19+ ZfP*: Dies ist ein C)ffnungsmechanismus. Die
richtige Kombination ist ...
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Von per Kriegskunst pER ORKS

Spitestens Ende Hesinde sollte das Tor im Purpurgewslbe
gedffnet werden. Den endgiiltigen Anstoff kann dabei die
Entdeckung des Tunnelbaus der Orks geben. Die Orks brau-
chen fiir den Tunnelbau allein deshalb so lange, weil ihnen seit
Wochen Kolon Tunneltreiber fehlt, der von Sadrak Whassoi
abberufen wurde. Zwei von drei Gingen sind durch grobe
Fehler eingestiirzt. Zudem schaffen es die Schwarzpelze nicht,
unter der Erde die Richtung beizubehalten. Allein durch die
Hilfe ihrer Schamanen gelingt es den Schwarzpelzen, immer
wieder Kurs auf das Allerheiligste zu nehmen. Als Arbeiter set-
zen sie menschliche Sklaven ein. Der Wachdienst im Tunnel
ist bei den Orks duflerst unbeliebt, da fast allen der enge Tun-
nel unheimlich ist. Als Ablenkung dienen die wiederholten
Angriffe im Morgengrauen, getragen von den frischen Verstir-
kungen. Im dichten Morgennebel gelingt es den Angreifern
dabei immer wieder, unbehelligt in die Stadt vorzustofen und
die Biirger in Angst und Schrecken zu versetzen.

Helden, die das Lager der Orks aufmerksam beobachten, wer-
den feststellen, dass dort geschiftiges Treiben herrscht. Von
der Stadt aus ldsst sich bestenfalls dariiber spekulieren, dass
die Orks Erdarbeiten ausfithren. Einen Tunnelbau traut man
den Orks aber wohl kaum zu. Wie schon beim Bau der Bela-
gerungstiirme werden Gamba und die Schamanen alles daran
setzen, die Arbeiten vor den Verteidigern geheim zu halten.
Auch der Einsatz von Elementaren ist eine Option, sodass
es den Helden nicht allzu leicht gelingen sollte, den Plan der
Orks aufzudecken. Sind die Helden weder an einer schnellen
Offnung des Tunnels noch am Ausspihen der Orks interes-

siert, steht ihnen noch eine weitere Moglichkeit offen.

Ein Zittern in der Erde

Nordlich vom Platz der Sonne bemerkt ein Held das Erzittern
einer Pfiitze (Sinnenschirfe +4). Ein Held mit einschligigen Er-
fahrungen, entsprechender Ausbildung (Kriegskunst +6) oder
erfolgreichem Studium von Nur ein Haufen Steine weif3, dass es
sich bei diesen Erschiitterungen um Anzeichen unterirdischer
Tunnelarbeiten handelt. Es diirfte den Helden nicht schwerfal-
len, das Ziel der Orks zu erkennen. Spitestens nach diesem Er-
eignis wird auch Marcian klar, dass er unméglich linger warten

kann, und er gibt Befehl, das Tor zum Tempel zu 6ffnen.

Das Tairacu-
HEIiLiGTum

»Weicht nicht zuriick, gebt keinen FufSbreit Boden auf! Euer
Blut wird den Boden trinken und Tairach wird euch in der
Geisterwelt willkommen heiflen.

—Ulgar Kai, der Hochschamane des Tairach vor dem letzten
Ansturm

Zeitpunkt: Sobald der Zugang zum Tempel gedfnet werden
soll. Spitestens Anfang Firun parallel zur Schlacht bei Ange
und Breite am 5. Firun 1013 BE

Bemerkung: Mit dem Eintritt in das Tairachheiligtum gera-
ten die Ereignisse ins Rollen. Sobald die Sappeure bis zum
Elfenwiirfel vorgedrungen sind, gibt es keine Pause mehr.
Neben Marcian und den Helden agieren unter der Erde
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Himgis Sappeure und Lysandras Freischirler. Wie schon
in Ferdok gilt es, zu entscheiden, welchen Weg die Helden
einschlagen. Entweder Sie bringen die Gotterwafle aus der
Stadt oder sie stehen den Verteidigern bis zur Ankunft der
Flotte bei. In beiden Fillen steuert das Abenteuer auf seinen
Hoéhepunkt zu.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Polternd brechen die Steine ins Leere hinter dem Tor.
Kalter Nebel steigt aus der Dunkelheit und bringt
modrigen Geruch mit sich. Skepsis steht den Sap-
peuren ins Gesicht geschrieben und selbst Lysandras
Augen haben sich zu Schlitzen verengt, als sie ange-
strengt in die Dunkelheit spiht.

AvFBAV DES HEiLiGcTums

Vom Purpurgewdlbe aus betritt man den gewundenen Weg
(1), den einst Hiuptlinge und Krieger benutzten, um zum
Allerheiligsten zu gelangen. Der Weg fithrt zunichst relativ
steil abwirts und wird dann immer flacher. Dadurch liegt
er tiefer als der Weg der Schamanen (2). Dieser zweigt we-
nige Schritte vom Eingang entfernt vom gewundenen Weg
ab. Die beiden Ginge schneiden sich daher nur kurz hinter
dem Purpurgewdlbe und unmittelbar vor dem Allerheilig-
sten (3). Der Tunnel der Orks (4) hat einen cher zufilligen
Verlauf, bewegt sich aber immer weiter in Richtung des
Zentrums. Er wird erst wenige Schritte vom Heiligtum ent-
fernt auf den gewundenen Weg treffen. Vermutlich werden
die Helden weder Zeit noch Lust haben, die verschiitteten
Giinge (5) zu erkunden, die vom gewundenen Weg abzwei-
gen. Sie fithren in weitere Teile der weit verzweigten Anlage,
zu der auch die Rdume von Zerwas Geheimversteck gehoren.
Die Zeichnung ist schematisch und nicht mafistabsgetreu.

DvurcH piE Tunner

Die besondere Atmosphire in den Tunneln kann gut durch
den Einsatz von Musik und Beleuchtung unterstiitzt wer-
den. Auch wenn Sie das Licht nicht dimmen wollen, sollte
ein Sound aus dem Horror-Genre nicht fehlen.

Beschreiben
Machen Sie den Helden die hier genannten Fakten erst nach
und nach zuginglich.

1 Der Boden ist mit zahllosen Knochen bedeckt. Dazwi-
schen finden sich verrostete Waffen, Riistungsteile und oxi-
dierte Kupferbeschlige. Manche Skelette sind ineinander
verkeilt und lassen noch erahnen, mit welcher Brutalitit die
Kontrahenten einander bekdmpften.

2 Die Winde sind feucht, sodass ein schmieriger Lehmfilm
daraufliegt. Die Feuchtigkeit des nahen Flusses hat nicht nur
alles verrotten lassen, auch die eiskalte Luft ist so schlecht,
dass das Atmen schwerfillt.

1 In die Winde sind Hunderte menschlicher Schidel, teil-
weise auch gehdrnte Tierschidel, eingelassen. Die Knochen
tragen bizarre, mit verblasstem Blut gemalte Runen, kaum
noch zu erkennen unter dem Lehmfilm.

Das [aHR DES GREIiFEN



2 Feuchtigkeit und ein seltsamer Luftzug, dessen Quelle sich
nicht bestimmen lisst, lassen die Fackeln bedenklich flackern.

Erzihlen

Sprechen Sie alle Sinne an. Gehen Sie direkt auf einzelne
Helden ein und variieren Sie Beschreibungen, sodass lang-
sam Zweifel aufkommen, ob alle das Gleiche wahrnehmen.

J Bei jedem Schritt knirscht es unter den Fiifen, die Luft ist
klamm und in der Dunkelheit scheinen die Gerdusche beiing-
stigend nahe. Dumpfe Schlige dringen durch das Erdreich.

J Das flackernde Licht wirft allerlei groteske Fratzen und
Gestalten an die Wand. Mehr als einmal schwért jemand,
er habe gesehen, wie die Schatten sich verformten und mit
aufgerissenen Miulern auf ihn zukamen.

4 Der Lehmfilm macht die Winde feucht und glitschig, die
Totenschidel wirken wie verwachsen mit den Winden.

2 Die Kilte scheint in die Knochen zu kriechen, spontane
Nebelfetzen hingen in der Luft und legen sich als nasser
Film auf die Kleidung.

1 Lebendige Schatten, lautloses Kreischen, fernes Fliistern
und unerklirliche Unfille treiben die Arbeiter langsam in
den Wahnsinn.

DER GOTTERBOTE

Regeln

Seien Sie sparsam mit dem Einsatz der Re-
geln und wahren Sie das Mysterium so lan-
ge wie moglich.

o+ Die Arkanoglyphen auf den Schideln
tragen noch eine Reststrahlung, sind aber
nicht mehr gefihrlich (vermutlich).

4 Das ganze Heiligtum ist durchzogen
von uralten Seelenfragmenten und der
Pein ungezihlter Opfer. Die Tunnel sind
mit lingst vergangenem Grauen emotional
aufgeladen, sodass es zu den oben beschrie-
ben geisterhaften Erscheinungen kommen
kann. Je Stunde ist eine MR-Probe fillig,
bei deren Misslingen der MU um einen
Punke sinkt. Eine Regeneration ist nur au-
Berhalb des Heiligtums méglich.

o Die Ginge sind zwei Schritt breit. Dun-
kelheit, Enge und Feuchtigkeit fiihren zu
Beeintrichtigungen im Kampf (siche auch
Wege des Schwertes 58): Bei Fackellicht
gilt AT/PA +2/+2 (halbiert durch Dimme-
rungssicht von Orks u.a.). In der Enge gilt
fir Schwerter und Sibel +2/0, fiir Speere
dagegen 0/+2. Von sonstigen Zweihandwaf-
fen werden die Helden hoffentlich absehen.
Der rutschige Untergrund erhsht zudem
die Patzerwahrscheinlichkeit auf 19-20.

Zwei Wege zum Ziel

Schon einige Schritte nach dem Zugang im

Purpurgewdlbe stoflen die Gefihrten auf eine

Einsturzstelle. Der Gang ist verschiittet und

um durch das Gewirr von eingestiirzten De-

ckenbalken und Geréll vorwirts zu kommen,
miisste man durch die Dunkelheit robben. Wagt sich ein Held
tatsichlich hindurch, erreicht er nach einigen Schritten einen
kleinen Hohlraum. Gelingt es ihm, Licht zu machen, kann
er an der Decke einen Stein erkennen, der die Tairachrune
mit den zwei herausgerissenen Herzen trigt. Sie ist identisch
mit dem zwergischen Zeichen, das in Xorlosch und auf dem
Runenstein verwendet wurde. Da hier wohl kaum Zwerge am
Werk waren, lisst sich daraus ableiten, dass die Zwerge dieses
Zeichen von den Schwarzpelzen tibernommen haben. Diese
Erkenntnis sowie die spitere Entdeckung, dass es sich dabei
um eine Huldigung des Blutgdtzen handelt, kann einen kon-
servativen Zwerg durchaus in seinem Weltbild erschiittern.
Auch wenn niemand durch die Einsturzstelle kriecht, wird
der Runenstein bei den spiteren Ridumungsarbeiten freige-
legt. Unterhalb des Steins befindet sich der ebenfalls ver-
schiittete Zugang zum Weg der Schamanen. Hier liegt es
nun an den Helden, festzustellen, welcher Weg der Rich-
tige ist. Neben dem Hinweis aus einem Orakelspruch des
Uriens vermag ein Held mit einfacher Orientierungs-Probe
feststellen, dass der abzweigende Gang direkt zum Platz der
Sonne fiihrt, wihrend der andere Gang sich bald als gewun-
den herausstellt. Reicht auch das noch nicht, kénnen Sie
jenem Helden, der die Stelen in Xorlosch studiert hat, eine
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Passage ins Geddchtnis rufen, die von einem langen, gewun-
denen Weg der Krieger und einem kurzen, geraden Weg der
Schamanen kiindet. Damit sollte klar sein, dass der Weg der
Schamanen der schnellere Weg zum Ziel ist.

WEeTfLavr vntTerR DER ERDE

Himgis Sappeure machen sich so schnell wie méglich an die
Arbeit, um den Gang freizurdumen. Ohne Kenntnis des ge-
nauen Zustandes und der Entfernung kann Himgi nur sehr
grob abschitzen, wie lange es dauern wird. Tatsichlich sind
weite Teile des 240 Schritt langen Ganges vollstindig ver-
schiittet und die Sappeure werden etwa eine Woche brau-
chen, um bis zum Allerheiligsten vorzustof3en.

Fiir jeden Zwerg oder Bergmann ist der Zustand der Anlage
ein wahrer Albtraum. Der Gang durch das lehmige Erdreich
ist nicht verschalt, sondern nur mit kruden Balken unregel-
miflig abgestiitzt, die zudem recht morsch sind. Die in die
Winde gedriickten Steine aus der nahen Breite hatten wohl
nur dekorative Funktion. Die gepunktet dargestellten Ab-
schnitte sind teilweise eingestiirzt und/oder einsturzgefihrdet.
Hier werden Proben auf Schleichen und Korperbeherrschung
erforderlich, um keinen lebensgefihrlichen Einsturz zu pro-
vozieren. Die schraffierten Bereiche sind dagegen vollstindig
eingestiirzt und miissen komplett neu gegraben werden.

Je nach Lage wird auch die Aufgabe der Helden ausfallen.
Sollen die Biirger noch iiber die Arbeiten im Unklaren gelas-
sen werden, kann ein nichtlicher Transport des Abraums an-
fallen. Auch Wachdienste gegen Uberfille der Orks oder kor-
petliche Hilfe bei den Arbeiten sind méglich. Im schlimm-
sten Fall kommt es gar zu einem Einsturz und eingeschlos-
sene Sappeure miissen in einer dramatischen Rettungsaktion
befreit werden. Wenn Sie wollen, kénnen Sie den Wettlauf
unter der Erde auch mit tiglichen Statusmeldungen Himgis
in der Offiziersversammlung ausschmiicken. Der Zwerg be-
richtet dabei nicht nur {iber die Fortschritte, sondern auch
tiber Unfille und die Folgen des karmalen Grauens in den
Tunneln, wie es oben beschrieben wurde.

Der Elfenwiirfel

Am Ende des Weges stoffen die Sappeure auf ein undurch-
dringliches Hindernis, jenen Zauberwiirfel, mit dem die El-
fen vor mehr als 1.000 Jahren das Allerheiligste versiegelten.
Wenige Schritte davor stof3t der gewundene Weg auf den Weg
der Schamanen. Hier ist kein Weiterkommen mehr. Wird das
Hindernis freigelegt, so erscheint eine 2x2 Schritt grofie Platte,
auf der eine S-formige Schlange eingraviert ist. Die Platte lisst
sich nicht zerstoren oder ausgraben. Das Erdreich um den Stein
besitzt eine unnatiirliche Festigkeit, die sich jedem Grabwerk-
zeug widersetzt. Bei genauerer Betrachtung, scheint sich rings
um den Stein eine Art Geflecht gebildet zu haben, das von dem
Stein ausgehend den dahinter liegenden Raum umfasst.

Der magische Wiirfel, denn um einen solchen handelt es
sich, ist ein tiberaus michtiges und sehr altes Artefake, wie es
heute nicht mehr hergestellt wird. Die Allianz setzte ihn da-
mals ein, um das Allerheiligste zu verschlieflen. Der Wiirfel
trigt auf seinen sechs Seiten die Buchstaben seines Aktivie-
rungswortes Nusra (Wachse) bzw. Arsun (Vergehe) und ein
Hexagramm auf der sechsten Seite. Um an das Zauberwort
zu gelangen, gibt es zwei Moglichkeiten. Der unten aufge-
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IMaciscHE AaLySE DES WURFELS

ODEM -2

In der Dunkelheit des Tunnels wirken die leuchten-

den Fiden umso eindrucksvoller.

0 bis 3 ZfP*: Starke Magie wohnt diesem Stein inne.

4 bis 6 ZfP*: Die gespeicherte Kraft ist grofSer, als sie
ein einzelner Zauberkundiger besitzt.

7 bis 11 ZfP*: Die magischen Fiden sind sehr dicht
und erstrecken sich iiber den Whirfel hinaus ins
Erdreich.

12+ ZfP*: Dies ist der Ursprung eines Zauberwerks,
das den gesamten Bereich vor uns durchzieht. Es
scheint etwas zu umschlieflen. Die Fiden werden
in dieser Richtung immer dichter. Wiirde ich die-
sen Zauber im Zentrum der Matrix wirken, wiirde

ich wohl geblendet (Aventurischen Magiern auch
als , Teclador-Effekt‘ bekannt).

ANALYS +11 (+14 wenn die elfische Reprisentation

nicht bekannt ist)

Die Probe kann durch Magickunde und einen vorbe-

reitenden ODEM erleichtert werden. Die dort angege-

benen Informationen werden zusitzlich verfligbar. Das

Ansammeln von ZfP* ist nur begrenzt moglich. Zum

einen kann der Held jederzeit von Scraan gestoppt wer-

den, zum anderen ist die Stirke der Matrix so grof3, dass
die Augen mit der Zeit geblendet werden. Die Selbst-
beherrschungs-Probe ist zusitzlich um +5 erschwert, die

Beeintrichtigung der Augen erschwert die Probe auf den

ANALYS zusitzlich um +1 fiir jeden weiteren Versuch.

0 bis 3 ZfP*: Der Arcanovi-Cantus in einer unbe-
kannten Reprisentation (hochelfisch), dhnlich der
elfischen.

4 bis 7 ZfP*: Es wurden zwei Zauber zur einmaligen
Verwendung in den Wiirfel gebunden. Sie halten
noch immer an, wobei der eine ein Objekt trans-
formiert, der andere elementarer Natur ist.

8 bis 12 ZfP*: Es gibt ein Schliisselwort, um es zu ak-
tivieren, eine weitere Aktivierung scheint moglich.
Die beiden Spriiche sind dufSerst komplex. Eine
elementare Herbeirufung, michtiger als alles was
ich kenne (MEISTER DER ELEMENTE), und
eine Transformatio unbelebter Materie von wun-
derbarer Eleganz. Beide Zauber werden zugleich
ausgelost und wirken aus dem Stein heraus.

13 bis 18 ZfP*: Das Wort muss in einer bestimmten
Weise gesprochen werden und l6st die Transforma-
tio aus, vermutlich dndert sie die Gréfle. Und dann
ist da noch die Anrufung elementarer Michte. Das
Element wird um einen bestimmten Dienst gebe-
ten, der immer noch anhilt.

19+ ZfP*: Aktiviert wird der Wiirfel mit dem Wort Nus-
ra. Es muss zweistimmig gesprochen werden, wie die
Elfen sprechen. Die Elemente erzeugen eine undurch-
dringliche Barriere. Wenn man das Aktivierungswort
riickwirts spricht, wird der Zauber gebrochen.
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fiihrte Ritselspruch kann entweder von Uriens in einem
besonders schlimmen Anfall orakelt werden oder aber die
Helden nutzen die Schriftrolle des Ornaval, die sie im Feen-
reich erhalten haben.

Bricht man das Siegel von Ornavals Schriftrolle in der Nihe
des elfischen Tores, also im Garten der Villa Elfenberg, er-
scheinen auf der Rolle wie von Geisterhand Schriftzeichen in
einem blassen Blaugrau, bevor die Rolle briichig wird und zu
zerfallen beginnt. Tatsichlich sind es die Geister, welche durch
Ornavals Zauber gerufen wurden, die die Worte auf der Rol-
le sichtbar machen. Sind zu diesem Zeitpunkt bereits Orks
in der Nihe, kann es auch (erneut) zu Geistererscheinungen
kommen. Schemenhafte elfische Krieger in prachtvollen Rii-
stungen beobachten die Helden bei ihren weiteren Schritten.
Die Analyse eines so alten und machewvollen Artefakees ist
eine besondere Erfahrung fiir sich. Gonnen Sie einem ge-
eigneten Helden ruhig einen Blick auf die astrale Matrix.
Theoretisch vermag auch die magische Analyse das Aktivie-
rungswort zu enthiillen. Hinter der Barriere spiirt allerdings
der Greif Scraan diese Versuche. Der Gottergesandte kann
jederzeit entscheiden, dem Zauberer als gleiflendes Leuchten
im Geist zu erscheinen und eine weitere Analyse zu vereiteln.
Ist die Aufmerksamkeit des Greifen geweckt, vermag er den
Geist des Zauberers jederzeit zu erreichen und sogar durch
seinen Mund Orakel an die Verteidiger zu richten. Scraan
wird dann keine weitere Analyse des Wiirfels mehr dulden.
Parallel zu den letzten Ereignissen unter der Erde werden
die Orks einen Groflangriff auf die Stadt durchfithren. Da
die wichtigsten Offiziere vermutlich gerade unter dem Platz
der Sonne weilen, bricht die desolate Verteidigung nach und
nach zusammen. Machen Sie den Helden unter der Erde
durch Meldungen von oben klar, dass der Erfolg auf Messers
Schneide steht. Wollen sie nicht von den Orks eingekesselt
und niedergemacht werden, muss der Wiirfel schnellstens be-
seitigt werden. Tatsichlich lasst Sharraz Garthai den Haupt-
angriff synchron mit dem Vorstof§ unter der Erde beginnen.
Richten Sie es also unbedingt so ein, dass den Helden zu
diesem Zeitpunkt alle notwendigen Mittel zur Offnung des
Allerheiligsten (s.u.) zur Verfiigung stehen.

Das RATSEL

Geb, siehe diesen Stein so kalt!
Bedenke dann, das Wort ist alt.
Die verborgene Macht zu kennen,
musst laut der Kerze Opfer nennen.
Doch Vorsicht vor der Worte Spiel,
der Tempel Glanz fiihrt nicht zum Ziel.
Der Peraine Frithlingswort
hilft dir an diesem finstren Ort.
Doch formen muss die Menschenlunge,
der Gottin Ruf nach Elfenzunge.
Denn es ist ein Elfenstein,
der dort steht in dem Gebein.

Ists mit Bedacht zuriick gesprochen,
dann ist die Zauwbermacht gebrochen.

DER GOTTERBOTE

Die Losung

Gemeint ist hier der Befehl ,, Wachse®, was auf Isdira Nurda-
la bedeutet. Das Wort Aladrun bewirkt jedoch nichts. Erst
wenn man die Worte des alten Asdharia benutzt und auf
Nusra mit Arsun antwortet, kann der Wiirfel wieder verge-
hen und auf einen Wiirfel von einem Finger Kantenlinge
schrumpfen. Erschwerend kommt jedoch hinzu, dass das
Wort ,nach Elfenzunge® also zweistimmig gesprochen wer-
den muss.

Ist kein (Halb-)EIf unter den Helden, kann Andra aushel-
fen, falls sie die Helden begleitet hat. Ist auch dies nicht der
Fall kann ein Held mit Kenntnissen in Asdharia das Akti-
vierungswort beisteuern. Um als Nichtelf das zweistimmige
Asdharia korrekt auszusprechen, sollten Sie allerdings Sin-
gen-Proben mit zweistelligen Zuschligen verlangen, wenn
der Held nicht sehr geiibt darin ist. Scheitert es auch an
den Sprachkenntnissen, kénnen wohl nur noch die oben er-
wihnten Elfengeister aushelfen. Sie erscheinen allerdings erst
dann, wenn die Orks bereits vor dem Wiirfel stehen und von
den Helden zuriickgeschlagen werden miissen oder sie durch
geeignete Zauber oder Liturgien gerufen werden. Ein solcher
Elfenkrieger kann in den Kérper eines Helden einfahren und
dann das Lésungswort aussprechen. Ob er danach seine neu
gewonnenen Méglichkeiten nutzt, um zumindest zeitweilig
wieder in den Kampf gegen die Orks zu zichen, liegt in Threr
Hand.

Angriff der Orks

Im Sinne der Dramaturgie sollten Sie es so einrichten, dass
die Schwarzpelze kurz nach der Freilegung des Wiirfels auf
den gewundenen Weg treffen und vor dem Allerheiligsten
auf die Verteidiger von Greifenfurt treffen. Findige Helden
werden den Vorstof$ der Orks natiirlich erwarten und ent-
sprechende Mafinahmen ergreifen. Die Sappeure konnen
zum Beispiel eine Hornisse in den Tunneln platzieren und
so den Orks zusetzen. Der Durchbruch wird zunichst nur
von einigen ausgemergelten Sklaven und Peitschen schwin-
genden Aufsehern begleitet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist soweit, die Schwarzpelze haben es geschafft!
Gestein und Erde rutschen in den Gang, dann wird
das Loch in der linken Tunnelwand breiter. Befehle
werden gebellt und dann taucht ein Schwarzpelz mit
einer Fackel im Gang auf. Weitere Gestalten mit Fa-
ckeln und Blendlaternen folgen. Beim Namenlosen!
Die lehmverschmierten Gestalten sind menschliche

Sklaven.

Sobald der Durchbruch da ist, entsendet Sharraz Garthai sei-
ne besten Kimpfer, um das Heiligtum zu stiirmen. Die Orks
greifen dabei massiv auf die magische Unterstiitzung ihrer
Schamanen zuriick. Magischer Nebel begleitet den Vorstof3,
die Krieger stehen unter der Wirkung von Brazoraghs Hieb
und anderen aufputschenden Zaubern. Neben den oben ge-
nannten Mali im Kampf miissen die Helden nun auch noch
Erschwernisse von +3/+3 durch den Nebel in Kauf nehmen.
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All diese Erschwernisse gelten natiirlich auch fiir die Orks,
die fiir diesen Angriff mit Schild und Einhandwaffe (Arbach
oder Byakka) ausgeriistet sind. Behalten Sie auf Grund der
besonderen Umstinde immer die Positionen der Kontra-
henten im Auge. Durch den Nebel erreicht ein Ork vielleicht
auch unvermutet DK H und dem Zuriickweichen sind im
Tunnel enge Grenzen gesetzt. Mehr als zwei Personen kén-
nen im engen Tunnel nicht nebeneinander kimpfen.

Das ALLERHEILIGSTE

Lch bin der Erwiblte des Tairach und dies ist Xarvlesh, sein
Geschenk an die Orks. Mit Wohlwollen hat Tairach das Blut-
vergiefSen dieser Tage gesehen. Doch hier endet nun ener Weg.
—Ulgar Kai, der Hochschamane des Tairach

Die Helden sollten sich nun beeilen, ins Allerheiligste zu
gelangen. Den Tunnel der Orks zum Einsturz zu bringen,
lehnt Himgi ab. Die Gefahr eines unkontrollierten Erd-
rutsches wire viel zu hoch.

Zum Vorlesen oder Nacherzéiihlen:

SArsun!“ Das Wort verklingt, doch nichts scheint zu
geschehen. Dann scheint das Erdreich zu erzittern.
Die Steinplatte beginnt zu vibrieren und dann, kaum
traut ihr euren Augen, beginnt sie zu schrumpfen.
Ein Wiirfel kommt zum Vorschein, der immer klei-
ner wird, bis er nur mehr die Grofle eines Spielzeugs
hat. Rings um den Wiirfel scheint die Erde zuriick-
zuweichen. Fast scheint es, als hitte die Erde ihre
Kraft verlassen. Hinter dem Durchgang 6ffnet sich
eine Hohle, aus der ein underisches Licht schimmert.
Wie schwarze Fiden scheint die Dunkelheit durch
die Offnung in den Gang zu flieen, fast als wiirde
sie vor dem goldenen Schein flichen.

Verlangen Sie von jedem Helden, der das Heiligtum betre-
ten will eine MU-Probe +4, zusitzlich erschwert um einen
eventuellen Aberglauben oder Totenangst. Behandeln Sie
ein Misslingen regeltechnisch als Schreckgestalt I (Wege der
Zaubereu 235). Mit den Helden werden auf jeden Fall auch
Marcian und Lysandra als Erste das Heiligtum betreten.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Héhle ist nicht sehr groff und misst etwa ein
Dutzend Schritt. Das goldene Leuchten scheint von
rechts zu kommen, wo grofie Knochen am Boden lie-
gen. Uberall sind Schidel verschiedenster Herkunft
zu sehen, mal zu mannshohen Pyramiden getiirmt,
mal als widerliche Mosaike in die Decke gedriicke; sie
wirken wie eine Sammlung von Trophden. Tausend
leere Augenhdhlen starren euch an. Knochen bede-
cken den Boden, obszone Zeichnungen schmiicken
die Winde und ein fast greifbares Grauen scheint
tiber dem Ort zu liegen. Euch gegeniiber reckt sich
ein steinerner, schwarzer Gétze empor.
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Es ist der Dimon mit den zwei Herzen in seinen
Krallenhinden, Tairach, der Blutgott der Orks.
Irgendetwas scheint mit dem Gotzen nicht zu
stimmen. Thr fiihlt euch beobachtet, ein seltsamer
Druck scheint sich um euer Herz zu legen. Hat der
Gétze sich nicht gerade bewegt? Das dunkle feuchte
Fleisch erinnert euch an einen anderen Dimon, nur
scheint es viel ilter, stirker und bedrohlicher. Kaum
wagt ihr es, den Gotzen aus den Augen zu lassen,
da knirschen schon die ersten Knochen unter euren
Fiiflen. Gleich beim Eingang liegen die Uberreste
eines Elfen.

Falls jener Held das Heiligtum betritt, der auf den
Stelen von Xorlosch die Geschichte von Saljeth stu-
diert hat, wird auf jeden Fall eine MR-Probe wie
beim Anblick der Tairachrune (siche Seite 124) fillig.
Erschweren Sie die Probe ggf. um den Aberglauben
des Helden sowie die Anzahl der bisher abgelegten
MR-Proben.

Die Knochen des Elfen liegen inmitten eines Berges von
Schideln. Seine Ausriistung ist zerfallen, doch auch die
Jahrhunderte konnen dem zerschmetterten Brustkorb
nicht seinen Schrecken nehmen. Es scheint, als habe ihn
die Faust eines Riesen getroffen. Rechterhand scheint das
Leuchten etwas stirker zu sein. Dort finden sich die Uber-
reste einer groflen Kreatur mit Schnabel und enormen
Vogelschwingen. Erst bei niherem Hinsehen diirfte dem
Helden klar werden, dass es sich um die Knochen eines
mehr als fiinf Schritt groflen Greifen handeln muss! In der
anderen Richtung sind auch die Knochen eines Zwergen
und eines Menschen zu entdecken. Dort findet sich auch
das Horn des Lechdan.

Direke vor der Tairachstatue liegt das Skelett eines unge-
wohnlich groflen Orks mit auffillig langen, aus dem Kie-
fer ragenden Hauern. Zerrissene Perlschniire, mumifizierte
Tierpfoten und andere Amulette, darunter ein blaugriin
schimmernder Halbmond aus Bronze, weisen ihn als Tai-
rachpriester aus. Die Finger umklammern noch immer eine
grofle Keule mit spitzen Dornen und dhnlich abstofSendem
Aufleren wie die Statue.

Der Greif

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass Lysandra die
Keule Xarvlesh und Marcian das Horn des Lechdan an sich
nimmt. Natiirlich steht es Thnen frei dies zu indern, beach-
ten Sie dazu den Kasten Xarvlesh und die Helden. Sollten
zu diesem Zeitpunkt noch Orks in der Nihe sein, wird Scra-
an sie mit einem Aufpulsen seiner Aura vernichten.
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

»Sehtmal, was ich gefunden habe®, Lysandra schwingt
mit verbliiffender Leichtigkeit eine iibergrofle, dor-
nengespickte Keule. ,Lass mich mal sehen®, fordert
Marcian sie auf, doch die Amazone weicht zuriick.

Lass ab! Diese Waffe ist nicht fiir dich bestimmt, Mar-
cian. Sie verdirbt jeden, der sie fiibrt.

Die Stimme ist wie ein Donnergrollen an einem wol-
kenlosen Tag und scheint direkt in eurem Kopf zu
erklingen. Das Licht wird stirker und um die Kno-
chen des Greifen formt sich eine Gestalt aus Licht,
die bald die halbe Hohle ausfiillt.

Ich bin Scraan, Diener des Praios und Herrscher aus
vergangenen Aonen. Mebr als 1000 Jabre war es mir
bestimmt, diese Hohle nicht zu verlassen, doch nun ist es
an der Zeit, die Wacht iiber Xarvlesh, den FleischreifSer,
aufzugeben. Die nichsten Tage werden dariiber ent-
scheiden, ob es euch gelingt, Greifenfurt zu retten, oder

Du sollst nicht leichtfertig auf deine Géttin schwiren,
torichte Kriegerin. Bald schon wird sich dein Schicksal
entscheiden, so wie auch das deiner Gefiibhrten. Doch ich
bin es miide, hier zu verweilen und spiire, wie euer Ver-
derben néher riickt. Du, Marcian, nimm das Horn des
Lechdan, der einst mit mir seinen fleischlichen Leib hier
verlor. Wenn die Not am grofSten ist, stofS dreimal ins
Horn und ich werde wieder erscheinen. Doch selbstlos
muss dein Anliegen sein, sonst werde ich mich gegen dich
wenden. Bedenke also wohl, wann du mich rufst, denn
es ist mir bestimmt, in diesem Aon nur noch ein einziges
Mal auf Dere zu erscheinen. Und nun eilt euch, denn
die Zeit dringt.

Mit diesen Worten nimmt das Leuchten an Inten-
sitit zu und ihr vermeint die Wirme der Sonne auf
euren Gesichtern zu spiiren. Immer gréfler wird die
Hitze, bis ihr euch abwenden miisst.

0b die Stadt in Blut und Feuer vergeht.
Dir aber, Lysandra, ist es bestimmt, Xarvlesh noch heute

von hier fortzubringen. Der FleischreifSer ist mebr als
nur eine Waffe und er darf auf keinen Fall in die Hinde

Wenn es Thnen passend erscheint, kénnen Sie auch kurze
Fragen an den Boten der Gétter zulassen. Scraan ist jedoch
kein Gesprichspartner, mit dem man jovial plaudert, und
die Zeit dringt.

der Orks fallen. Folge dem Wort des Praios, denn er ist
Gerechtigkeit und Wirme, oder der kalte Atem Firuns
wird dein Schicksal besiegeln.

Die Amazone ist auf die Knie gefallen. ,Bei Rondra,
ich werde die verfluchte Waffe noch heute fortbrin-
gen und nicht eher ruhen, als bis ich die Stadt des
Lichts erreicht habe.*

DER GOTTERBOTE
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Xarvlesh und die Helden

Haben Sie sich entschieden, die Waffe den Helden zu tiberge-
ben, entwickelt sich das Finale des Abenteuers etwas anders,
als weiter unten beschrieben. Da es bei dieser Variante leicht
passieren kann, dass einige oder alle Helden zu Tode kom-
men, sollten Sie gut iiberlegen, ob dieser Weg der richtige fiir
Ihre Gruppe ist. Wie schon am Entscheidungspunkt in Fer-
dok empfehlen wir Thnen, dies mit Thren Spielern zu bespre-
chen, um eine frustrierende Einflussnahme des Meisters zu
vermeiden. Der Hohepunkt der Kampagne wird dann mit
der Ablieferung der Keule erreicht, die Konfrontation mit
Zerwas entfillt. Im offiziellen Aventurien wird Lysandra die
Keule fortbringen. Sie entwickelt die fixe Idee, die Waffe zur
Amazonenburg Yeshinna zu bringen. Stattdessen tdtet sie je-
doch im Wahn ihre Gefihrten und erfriert bei dem Versuch,
den zugefrorenen Neunaugensee zu iiberqueren. Die Waffe
gelangt so in die Kavernen unter dem Donnerfall, bis der
Aikar Brazoragh 1026 BF dennoch in ihren Besitz gelangt.
Sollte es an den Helden sein, die Gotterwaffe aus Greifenfurt
fortzubringen, stehen sie vor einer extrem schweren Aufga-
be. Die erste Frage wird sein, wohin die Waffe tiberhaupt ge-
bracht werden soll. Vermutlich wird in einer typisch demo-
kratisch organisierten Heldengruppe bereits dariiber Unei-
nigkeit herrschen. Scraan empfiehle ggf. die Stadt des Lichts.
Wir gehen davon aus, dass die Helden sich zumindest nicht
direkt nach Nordwesten in Richtung der von Orks besetzten
oder besiedelten Gebiete wenden. Um die Sicherheit der ei-
genen Kernlande zu erreichen, miissen die Helden durch die
Reihen der Orks. Selbst wenn sie sich erst nach Norden wen-
den, machen sich sofort die besten Spurenleser der Orks auf

DER FLEISCHREIBER_

Erscheinung: Eine beinahe armlange, aus
dunklem Holz gefertigte Keule mit unge-
wohnlich langem Griff. Zum Kopfende

hin verdicke sich die Waffe, bis sie so dick

ist, dass selbst zwei grofle Minnerhinde

sie nicht mehr umspannen kénnten. Meh-

rere fingerlange, rote Dornen ragen aus dem

Kopf. Das Ganze ihnelt entfernt einem
tiberproportionalen Kniippel, durch dessen

Ende man einige lange Nigel getrieben hat.

Die Waffe ist iiberraschend leicht und wiegt
nicht mehr als ein schlanker Ast. Sie ist von einer
Aura des Grauens umgeben, die es schwer macht,
sie auch nur zu betrachten.

Hintergrund: Die Waffe wurde den Orks angeblich
einst von Tairach selbst tibergeben. Bei den Dornen soll
es sich um Horner von Dimonen handeln, die Tairach
im Kampf besiegte. Andere Legenden berichten, der
Knauf beinhalte ein Fingerkndchelchen des Gottes.
Schon 250 v.BF wurde sie von Nargazz Blutfaust bei
der Eroberung Greifenfurts getragen. In den Dunk-
len Zeiten wurde die Waffe durch den Hohepriester
von Saljeth gelegentlich an grofie Krieger ausgelichen.
Der Fleischreifler war gefiirchret fiir die schrecklichen,
nie verheilenden Wunden, die damit geschlagen wurden.
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die Suche nach ihnen. Unter ihnen ist auch Rrul'ghargop,
in dessen Adern orkisches, menschliches und elfisches Blut
flief3t. Schlimmer noch als die Bluthunde und der unermiid-
liche Mischling ist der Geist jenes Schamanen, der als letzter
Hohepriester in Saljeth die Keule fithrte. Er fiihrt nicht nur
die Verfolger immer wieder auf die Spur der Helden, sondern
kann insbesondere auf den Triger der Waffe Einfluss nehmen
und ihm jederzeit im Geist erscheinen, so als stiinde er direkt
vor ihm. Neben diesen Problemen wird sich auch der eigent-
liche Trager der Waffe bald zu einem Problem entwickeln. Je
linger er die Waffe bei sich trigt, die er freiwillig nicht mehr
abgibt, desto schwieriger wird er fiir die Gruppe zu kontrol-
lieren sein. Konflikte werden zunichst nur iiber den Weg
entstehen (,, Wieso reiten wir schon wieder nach Norden?*),
spiter auch dem zunehmenden Verfolgungswahn des Trigers
geschuldet sein. Spitestens dann, wenn Tairachs Macht den
Triger fest in seinem Griff hat (s.u.), werden gewalttitige
Konflikte kaum zu vermeiden sein. Es hilft tibrigens nicht,
dem Triger die Waffe einfach wegzunehmen. Sein gesteiger-
ter Jihzorn wird erst nach Tagen wieder sinken und bis da-
hin versucht er buchstiblich alles, um seinen ,Schatz’ wieder
zuriickzubekommen. Lassen Sie Threr Phantasie hier freien
Lauf und machen Sie den Spielern klar, dass diese Aufgabe
den Helden jederzeit das Leben kosten kann. Allzu einfache
Losungswege, meist durch magische oder karmale Krifte,
kénnen Sie iibrigens getrost ausschlieSen. Elementarwesen
weigern sich, die Keule oder ihren Triger zu transportieren.
Ahnliches gilt fiir karmale Krifte und ein Transport durch
die Liifte wird unweigerlich mehr Aufmerksamkeit erregen,
als die Helden sich leisten kénnen.

Analyse: Xarvlesh ist vollkommen unmagisch. Ein ODEM
(12+ ZfP*) oder ein OCULUS enthiillen aber, dass die
Keule an den Rindern irgendwie verwaschen wirke,
als wire dort eine Art hauchdiinner Riss im astralen
Kontinuum. Dorthin scheint die derisch iibliche
arkane Hintergrundstrahlung abzuflielen, sodass
Xarvlesh — derisch eigentlich unméglich — vollkom-

men astral-neutral ist.

Xarvlesh

TP 3W6+6 TP/KK 12/5 Gewicht 30
Liange 100 BF - INI +1

WM +4/+2 DK N

Talent: Hiebwaffen, Zweihandhiebwaffen
Besonderheiten: Xarvlesh gilt als geweihte Waffe und
ist aufgrund ihrer besonderen Natur auch in der Lage, rein
magische Wesen wie Elementare zu verletzen. Sie wirkt
zudem Verletzend auf Geister und Untote. Die schreck
liche Aura der Waffe wirkt auch iiber den Trager, sodass
Fernkampfangriffe gegen diesen um 7 Punkte erschwert
sind. Mit der Waffe konnen Geschosse wie mit einem
Schild abgewehrt werden. Dazu muss der Trager eine
Freie Aktion aufwenden und eine unmodifizierte PA

mit der Waffe ablegen.
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Jeder Treffer mit Xarvlesh mit mindestens 1 SP verursacht
eine automatische Wunde. Die Selbstbeherrschungs-Probe,
um nicht fiir 1W6+3 KR zu Boden zu gehen, ist um die
erlittenen SP erschwert (Wege des Schwerts 82). Wer von
Xarvlesh getroffen wird, erholt sich von diesen Verletzungen
nicht auf natiirlichem Weg. Stattdessen erleidet er jeden Tag
weitere W6 SP(A). Der Prozess kann nur aufgehalten wer-
den, wenn doppelt so viele LeP auf magischem Weg geheilt
werden, wie durch Xarvlesh insgesamt verursacht wurden,
oder die SP aus den direkten Wunden karmal geheilt wer-
den.

Xarvlesh im Spiel: Die heilige Waffe des Tairach kann nicht
tiber lingere Zeit von einem Ungliubigen getragen werden.
Orientieren Sie sich fiir die Helden an folgenden Ausfiih-
rungen: Der Triger wird extrem misstrauisch und gibt die
Waffe nicht mehr aus der Hand. Er erhilt den Nachteil Jih-
zorn auf einem Wert von zwei, falls noch nicht vorhanden,

In der Tat riicken die Orks nun schnell voran. Ein Stof3-
trupp unter der Erde wird versuchen, direkt ins Heiligtum
vorzustoflen, doch Sharraz Garthai konzentriert sich inzwi-
schen auf den tiberirdischen Hauptangriff, da er hoflt, grofle
Teile der Stadt und somit auch den Zugang der Verteidiger
in die Hinde zu bekommen. Sollte Himgi noch leben, wird
er versuchen, wihrend des Riickzuges den Gang zum Ein-
sturz zu bringen. Aufgrund der hohen Einsturzgefahr kann
es dabei passieren, dass der Zwerg oder andere Personen ver-
schiittet werden. Scraan wird die Gestalt einer gleiffenden
Feuerkugel annehmen und das Heiligtum durch den Tun-
nel der Orks verlassen. Sollten die Helden dies nicht selbst
anstofSen, kann auch dadurch der Gang zum Allerheiligsten
einstiirzen. Die Hitze dringt dabei als Welle heifler Luft bis
ins Purpurgewdlbe.

Zuriick in der Stadt

Sobald die Helden die Fuchshéhle verlassen, geraten sie mit-
ten in den Angriff der Orks. Die Schwarzpelze sind bis zur
alten Stadtmauer vorgedrungen und die Verteidiger sind am
Rande einer Panik. Erst das entschlossene Eingreifen Mar-
cians und der Helden erlaubt zumindest einen geordneten
Riickzug. Lysandra wird sich mit der Keule sofort zur Garni-
son der Stadtwache begeben, um die besten ihrer Freischirler
zu sammeln. Die Amazone nutzt das allgemeine Chaos, um
mit einer Handvoll berittener Kimpfer zu entkommen. Da-
nach stehen Greifenfurt kaum noch Pferde zur Verfiigung,
nur die Sappeure haben sich ein paar Tiere gesichert, um ihre
Hornissen transportieren zu kénnen.

DER GOTTERBOTE

sowie den Nachteil Blutrausch. Der Jihzorn steigt um eins
fur jeden Kampf, in dem die Keule gefiihrt wird, und fiir
jeden Tag, den der Triger die Keule bereits besitzt. Steigt der
Jiahzorn tiber die MR, ersetzt er diese. Steigt der Wert iiber
die KL, verliert der Triger jeden Bezug zur Realitit und hile
sich fiir einen gottgesandten Streiter der Orks. Wihrend der
ganzen Zeit steigert sich der Triger in einen regelrechten
Verfolgungswahn und beginnt immer stirker, Elemente des
Tairachglaubens anzunehmen. An Stelle des borongefilligen
Schlafes tritt ein unruhiger Halbschlaf, wihrend dem der
Triger von intensiven Visionen geplagt wird. Zudem schligt
der Triger unbewusst immer den Weg nach Khezzara, dem
Sitz des Aikar Brazoragh im Nordwesten, ein. Auch Orien-
tierungsproben helfen hier nicht. Die Keule stirkt den Tri-
ger auch von innen. Er friert kaum und fiihlt sich weniger
erschopft. Halbieren Sie alle Auswirkungen von Ausdauer-
und Kilteschaden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Stadt herrscht Chaos. Menschen laufen plan-
los umher, Verzweiflung steht in ihren Gesichtern
geschrieben. Die Orks sind weit in den dstlichen Teil
der Stadt eingedrungen. Ein aufegwiihlter Kiirassier
kommt dir entgegen: ,Das Angbarer Tor wird ange-
griffen, sie haben eine Ramme mitgebracht. Wo ist
der Kommandant? Was sollen wir blof§ tun, sie sind
tiberall! Panik schwingt in seiner Stimme mit. Der
Kiirassier ist vielleicht zwanzig Sommer alt, seine
Kindersoldaten mit ihren Sturmsensen werden den
Schwarzpelzen keine zwei Minuten standhalten.

Fiir kriegskundige Helden sicht es zunichst so aus, als ob
die Stadt endgiiltig tiberrannt wird. Von der Norrnpforte
kommen Hilferufe, die Orks dringen immer weiter in die
Stadt vor. Erst als eine flammende Sphire tiber dem Lager
der Orks erscheint und in den Himmel steigt, kommt der
Angriff ins Stocken. Die Orks zichen sich zuriick, um die
Feuer im Lager zu l6schen. Die Offiziere versuchen derweil,
die Verteidigung zu organisieren. Kurze Zeit spiter greifen
die Schwarzpelze erneut an. Sie dringen immer weiter vor
und erobern weite Teile der Stadt. Sharraz Garthai fiihrt
seine Truppen bis zum Platz der Sonne und die Verteidiger
miissen sich in die Garnisonen und die Rondra-Burg zu-
riickzichen. Greifenfurt steht am Abgrund.

[37



FEVER UBER DEII WASSERII

»Vor dem Eis kommt das Feuer, und wird des Schiffes Heuer.
—Orakel des Uriens

Mit der Entsatzflotte aus Ferdok wird das Finale eingeleitet.
Die Ankunft von Inquisitor Anshelm beeinflusst im Ubrigen
nachhaltig die Machtverhiltnisse in der Stadt. Der kleine
Geweihte ist auch an den Helden sehr interessiert.

DiE FLoTTE

»Das ist das Ende. Ich habe alles getan, was ich konnte, aber
eine Kapitulation ist unausweichlich. Wenn kein Wunder ge-
schieht, werde ich mich den Orks allein stellen. «

—aus dem Tagebuch des Oberst Marcian

Zeitpunkt: 10. Firun 1013 BF
Bemerkung: Xarvlesh sollte beim Eintreffen der Entsatzflot-
te nicht mehr in Greifenfurt sein.

Die Lage der Verteidiger ist verzweifelt. Die ganze Stadt ist
in der Hand der Orks. Nur die Rondra-Burg und die Gar-
nison werden noch verteidigt. Etwa 1.000 Menschen warten
zusammengedringt in der Garnison am Fluss auf ihr Ende.
Weitere 500 mégen noch in der Stadt ausharren. Die Vor-
rite reichen nur noch fiir wenige Tage. Die Orks haben be-
gonnen, die Gefangenen des Sturmes vor der Garnison zu
pfahlen. Diese in Aventurien weitgehend unbekannte Form
der Hinrichtung ldsst selbst gestandene Krieger still werden
vor Angst. Es geht das Geriicht um, dass die Orks auf die-
sem Weg die Seelen zu Tairach schicken und niemand nach
Alveran gelangt, der auf diese Art zu Tode kommt. Einige
Ofhiziere haben Marcian bereits nahe gelegt, Kapitulations-
bedingungen auszuhandeln.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Sonne erhebt sich an einem kalten Wintertag.
Nebel steigt tiber den Wassern auf und aus den
Leibern der veringstigten Biirger scheint alle Wirme
gewichen. Schreckliche Schreie dringen aus der Stadt
heriiber. Die Schwarzpelze haben wieder einmal ei-
nen Gefangenen gepfihlt, diesmal ist es ein ausge-
mergelter alter Mann, der mit seinem letzten Atem
um Gnade gebettelt hat. Marcian hat sich auf den
Bergfried zuriickgezogen und die Wachen fortge-
schicke.

Nur langsam vertreibt die Morgensonne den Nebel
und taucht die Szenerie in ein goldenes Licht. Wie
gemalt sehen sie aus, all die verlumpten, abgemager-
ten Gestalten, die Greifenfurt noch verteidigen. Von
den Orks ist nichts zu sehen. Auf einmal ertént der
Klang eines Horns. Bewegung kommt in die aufge-
regte Menge. Ein zweites Mal erklingt das Horn und
dann ... Thr kénnt es kaum glauben, als ihr von Sii-
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den die Antwort hort. Die Menschen stiirmen auf
die Zinnen. Alte und Junge, Kinder und Kranke,
Soldaten und Biirger, sie alle wollen das Wunder se-
hen. Und dann erscheint im Licht der aufgehenden
Sonne ein Segel. Dann ein zweites und dann werden
es immer mehr.

Es ist der zehnte Tag des Firun. Der Jubel ist unbe-
schreiblich.

Wenn Sie mochten, kann ein Held bemerken, wie eine im-
provisierte weifle Flagge in hohem Bogen vom Bergfried in
den Fluss geworfen wird. Offenbar hatte Marcian vor, noch
an diesem Morgen zu kapitulieren.

Die Orks ziehen sich sofort aus der Stadt zuriick. Die Ent-
satzflotte fasst gewiss drei Dutzend Schiffe und passt nicht in
den kleinen Hafen. Einige Schiffe ankern in der Flussmitte
oder bei der Garnison. Hochmotivierte Bewaffnete und Un-
mengen an Vorriten stellen die Lage vollkommen auf den
Kopf. Ein dreitigiges Freudenfest wird gefeiert, bei dem es
an nichts mangelt. Die Orks wagen sich nicht einmal in die
Nihe der Stadtmauern und die ersten Verteidiger beginnen,
bereits {iber einen Gegenangriff zu reden, der sicher in Bilde
erfolgen wird.

Neuankémmlinge

Es ist leicht zu bemerken, dass den leidgepriiften Verteidi-
gern der Ton der Entsatztruppe missfillt. Manch ein ge-
standener Kidmpfer musste sich wegen seines abgerissenen
Erscheinungsbildes schiefe Blicke von einem ,unerfahrenen
Jungspund® gefallen lassen. Schwere Entscheidungen der
Verteidiger werden hinter vorgehaltener Hand kritisiert.
So kann zum Beispiel ein iiberheblicher Ritter im Beisein
der Helden die Entscheidung, die Hilfte der Pferde zu
schlachten, kritisieren. Dies hitte man verhindern miissen,
schliefSlich kénne es nicht angehen, dass edle Tiere an das
gemeine Volk verfiittert wiirden. Traumatisierte Greifenfur-
ter wagen sich kaum in die Nihe jener Stellen, an denen
ihre Verwandten und Nachbarn grausam gepfihlt wurden.
Die Neuankémmlinge haben von diesen Schrecken zumeist
nichts mehr mitbekommen und verhalten sich entsprechend
unsensibel. Wenn Sie das Spiel auf die Spitze treiben wollen,
kénnen Sie einen betrunkenen Abenteurer auf jenen dunk-
len Fleck urinieren lassen, der die Todesstelle eines jungen
Midchens markiert. Der Vater, der dies beobachtet, verliert
beinahe den Verstand und muss von den Helden gehindert
werden, sich auf den Frevler zu stiirzen.

Offiziersversammlung

Auf der nichsten Offiziersversammlung wird intensiv disku-
tiert. Sanin und vor allem Anshelm méchten alle Biirger aus
der Stadt schaffen lassen und Greifenfurt in eine reine Gar-
nison verwandeln, bis die Stadt endgiiltig befreit wird. Den
wenigen anwesenden Biirgern ist anzusehen, dass sie diesen
Vorschlag missbilligen. Fiir Unruhe sorgt zudem Anshelms
achtlose Enthiillung Marcians geheimer Identiti, als er den
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Kommandanten mit seinem Titel ,Inquisitor anspricht.
Sanin ist nervos wegen der Verwundbarkeit der Flotte. An-
shelm bedringt den zdgernden Marcian, der von Cindira
um die Stimmung der Biirger weifs. Schliefflich stimmt der
Kommandant zu und gibt den Befehl zur Evakuierung aller
Zivilisten. Unter den Biirgern wird Marcian fiir diese Ent-
scheidung verantwortlich gemacht und sein Name nicht nur
hinter vorgehaltener Hand verflucht.

Zeitpunkt: Ab dem 11. Firun 1013 BE

Mit der Ankunft von Anshelm Horninger reicht der lange
Arm der Inquisition nun auch wieder bis nach Greifenfurt.
Der Geweihte ist kein persdnlicher Feind Marcians, aber
dennoch darauf erpicht, die Wahrheit ans Licht zu bringen
und eventuelle Verfehlungen des Kommandanten aufzude-
cken. Die Ausgangslage hingt im Wesentlichen davon ab,
was Anshelm bereits von Roderick erfahren hat. Hat ein
Held bereits in Gareth Informationen iiber den Pakt mit
Zerwas geliefert, wird Anshelm diese Ungeheuerlichkeit mit
duflerster Hirte verfolgen. Marcian erwartet der Scheiter-
haufen und Helden, die nicht kooperieren, stellt er ahnliches
in Aussicht.

Etwas anders ist die Lage, wenn Anshelm noch nichts in
der Hand hat. Aufler Marcians Agenten und Lancorian
weif$ niemand iiber den Pakt mit dem Erzvampir Bescheid.
Letzterer ist ein ausgewiesener Gegner der Praioskirche und
wird selbst nach dem Bruch mit Marcian nichts verraten.

Inquisitio

Dramaturgische Anmerkung

Richten Sie die Ausgestaltung der Verhore nach den
Vorlieben und Gepflogenheiten ihrer Gruppe. Eine
rein rollenspielerische Umsetzung ist ebenso méglich
wie vergleichende Proben zwischen Anshelms Uber-
zeugen (Verhor) 14 (16/12/15) und dem Uberreden
(Liigen) des Helden. Natiirlich hingt die Ausgestal-
tung davon ab, was der Held bereit ist, zu erzihlen.
Verweigert sich ein Held komplett (Selbstbeherr-
schung) oder tischt gar zu dreiste Liigen auf, kann An-
shelm im Notfall auch auf die Liturgien seines Gottes
zuriickgreifen. Nach dem Kampf gegen Zerwas mag
Anshelm immerhin einriumen, dass dem ,, Schwert-
dimon®“ ohne gottliche Hilfe kaum beizukommen
war. Nach dem Tod Marcians in der Schlacht kann
Anshelm den Helden zwar keine Absolution anbie-
ten, ihnen aber méglicherweise ,inoffiziell empfehlen
sich kiinftig von der Inquisition fernzuhalten. Letz-
teres wird er allerdings nur tun, wenn er die Helden
im Grunde fiir unschuldig an der Sache hilt. Méch-
ten Sie dem Geweihten mehr Sympathien verleihen,
kann es auch zu mehrfachen Gesprichen kommen,
bei denen Anshelm nach und nach die schwierige
Lage erkennt und sich vom anklagenden Inquisitor
zum besorgten Seelsorger entwickelt.

DER GOTTERBOTE

Die Helden befinden sich hingegen in einer Variante des
Gefangenen-Dilemmas. Hiillen sich alle in Schweigen, kann
Anshelm ihnen nichts nachweisen. Reden nur einige, sind
diese im Vorteil, wihrend die anderen der Scheiterhaufen er-
wartet. Reden alle, diirfen sie zumindest mit milderer Strafe
rechnen.

Der Inquisitor wird die Helden einzeln befragen und besitzt
in seiner Position durchaus auch die Autoritit, die Helden
vorzuladen, sollten diese nicht freiwillig seiner Einladung
folgen. Anshelms Auftreten hingt davon ab, was er bereits
weifd und mit wem er es zu tun hat. Nach Rodericks Auf-
tritt in Gareth mag es die Helden iiberraschen, das Anshelm
sich nicht fiir Marcians weltliche Verfehlungen interessiert.
Als Verfechter einer Trennung von weltlicher und geistlicher
Macht interessiert er sich fiir das Seelenheil, nicht aber fiir
Marcians militirische Entscheidungen.

DieE RAacCHE
DES HENKERS

Zeitpunkt: Wenige Tage nach der Ankunft der Flotte.
Bemerkung: Sind die Helden nicht mit Xarvlesh geflohen,
ist die Konfrontation mit dem Erzvampir das Finale der
Kampagne.

Kurz nach der Ankunft der Flotte lisst sich beobachten,
dass einige Wagen und Krieger das Lager der Orks verlassen
und nach Norden abziehen. Unter den Biirgern wird dies
einhellig als gutes Zeichen gewertet, offenbar bereiten die
Orks ihren endgiiltigen Abzug vor. In Wahrheit ist es dem
Alchimisten Promos endlich gelungen, groffere Mengen des
gefiirchteten Hylailer Feuers herzustellen. Ganze Wagenla-
dungen davon werden flussaufwirts versteckt, um gegen die
Flotte eingesetzt zu werden.

Der Tac DEs ABscHIEDS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Viel zu schnell ist der Tag des Abschieds gekom-
men. Ganz Greifenfurt ist auf den Beinen. Fast eine
Stunde hat es gedauert, bis die Flotte sich auf dem
Fluss zu einem Konvoi formiert hat. Uber Nacht
ist Schnee gefallen und die Flussufer sind zugefro-
ren. Die Schiffe sind voller Menschen. Viele blicken
traurig zuriick, miissen sie doch geliebte Menschen
oder den Rest dessen, was einmal ihr zu Hause war,
zuriicklassen. Auch die Mauern und Tiirme sind ge-
siumt von Menschen. Manch einem gestandenen
Kédmpfer stehen Trinen in den Augen, als er seiner
Familie nachwinkt.

Lassen Sie die Spieler festlegen, wo sich die Helden authal-
ten. Sowohl die Mauern der Garnison wie auch der Flus-
sturm oder die siidliche Verteidigungsmauer sind begehrte

Plitze. Gehen Sie auch auf Personen in der Nihe der Helden
ein, unter denen sich vermutlich auch der eine oder andere
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Bekannte befindet. Darrag und Marcian sind auf dem Pa-
las zu finden, Anshelm auf der westlichen Wehrmauer der
Garnison. Alle weiteren stehen zu Threr freien Verfiigung.
Nehmen Sie sich die Zeit, in Gestalt der Biirger ein wenig
mit den Helden zu plaudern. Kummer tiber die Abreise der
Familie mischt sich mit der Erleichterung, die geliebten
Menschen aus der Gefahr gebracht zu sehen. Auch Marcians
Geliebte Cindira und Darrags Tochter Jorinde verlassen mit
der Flotte die Stadt.

Hylailer Feuer

Aufmerksame Helden kénnen einige dunkle Flecken am
Ufer bemerken. Erlauben Sie Helden in der Garnison oder
dem Flussturm eine Sinnenschirfe-Probe +2, mit der sie ei-
nen eigenartigen, harzigen Geruch bemerken kénnen. Nur
wer schon einmal Hylailer Feuer gerochen hat, kann das Ol
nach einer IN-Probe +3 identifizieren, bevor der Geruch
vom Wind davon getragen wird. Letztlich kann der Held
selbst dann das Folgende nicht verhindern.

Zum Vorlesen oder Nacherzéiihlen:

Uberall auf dem Wasser sind dunklen Flecken zu se-
hen. Einige Biirger blicken verunsichert, als plotzlich
am Flussufer Bewegungen zu erkennen sind. Aus
dem Schnee erheben sich Schwarzpelze, die sich tiber
Nacht haben einschneien lassen. Sekunden vergehen,
die Posten der Orks hantieren mit Bogen, Unruhe er-
fasst die Menge. Thr seht die ersten Brandpfeile durch
die Luft schwirren und dann passiert das Unglaub-
liche: Der Fluss scheint Feuer zu fangen, zunichst
nur als kleine, brennende Inseln auf dem Wasser,
dann greifen die Flammen immer schneller um sich.
Die gesamte Flotte steht mitten im Feuer. Dichter
schwarzer Rauch steigt auf, als die Schiffe vom Feuer
erfasst werden, und der panische Aufschrei der Men-
ge gellt in euren Ohren.

Falls die Helden sich nicht ausdriicklich auf einen isolierten
Punkt zuriickgezogen haben, sind Beratungen duflerst
schwierig. Uberall sind hysterische Menschen, das Gedrin-
ge ist noch schlimmer geworden und der ohrenbetiubende
Lirm ist kaum auszuhalten. Wer hier vollkommene Ruhe
bewahren will, sollte dies vielleicht durch eine Selbstbeherr-
schungs-Probe unter Bewetis stellen. Gehen Sie explizit auf die
Reaktionen der Meisterpersonen ein. Wenn die Helden den
Wehrgang am Palas im Blick haben, kénnen sie eventuell
beobachten, wie Darrag voller Verzweiflung versucht, in den
Fluss zu springen, wihrend Marcian wie betiubt neben ihm
steht. Kurz darauf fasst Marcian sich an den Kopf wie bei
einem pldtzlichen Schmerz und schleudert dann das Horn
des Lechdan auf das Dach des Palas.

Die Lage ist in der Tat verzweifelt. Das Hylailer Feuer ist
nicht umsonst so gefiirchtet, denn es ist praktisch nicht zu
16schen. Am vielversprechendsten diirften noch elementare
Mafinahmen sein. Ein Luftelementar vermag einzelne Per-
sonen von den Schiffen und vor dem giftigen Qualm zu
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retten, ein Erzdschinn sogar Stellen zu 16schen. Wasser hilft
dagegen kaum. Gonnen Sie den Helden ruhig den Erfolg,
einzelne Personen zu retten. Angesichts des Ausmafles der
Katastrophe dndert es dennoch kaum etwas.

ATNIGRIFF DES VAMPIRS

Mit dem Inferno auf dem Fluss ist zudem der grof$e Moment
des Erzvampirs gekommen. Mit Hilfe seiner telepathischen
Krifte hat er verhindert, dass Marcian die Hilfe Scraans her-
beiruft. Der Inquisitor musste zusehen, wie seine Geliebte in
den Feuern auf dem Fluss verbrennt. Nun will Zerwas seine
Rache vollenden und Marcian téten. In seiner schreckener-
regenden Dimonengestalt gleitet der Vampir iiber die Men-
ge und landet auf dem Palas. Darrag wurde bei dem Versuch,
in den brennenden Fluss zu springen, niedergeschlagen, alle
anderen ergreifen die Flucht. Marcian steht dem Vampir al-
leine gegeniiber.

Je nach Standort der Helden werden sie sofort in den Kampf
mit Zerwas verwickelt oder miissen sich erst auf den Wehr-

gang begeben.

Der Vampir im Kampf

Der Kampf mit dem Erzvampir stellt den dramatischen Hé-
hepunkt des Vampirplots dar. Fiir die Helden geht es buch-
stablich um ihr Seelenheil. Fordern Sie jeden Einzelnen bis
zum Aufiersten. Die Werte des Vampirs in seiner Dimonen-
gestalt finden Sie im Anhang auf Seite 153.

o Sturzangriff: Sollten weitere Personen bei Marcian geblie-
ben sein, wird der Vampir sie im Sturzflug (Zoo-Botanica
Aventurica 11) attackieren, bevor er in den Nahkampf geht.

o Fliegen: Der Vampir kann sich jederzeit iiber den Rand
der Mauer oder schlicht in die Liifte erheben, um sich in
eine vorteilhaftere Position zu manévrieren. Das macht es
fast unméglich, ihn zu umzingeln, und verschafft ihm zu-
sitzliche Zeit zur Regeneration. Zerwas kann auch einen
Gegner mit den Fuflklauen ergreifen und iiber die Mauer
tragen, wo er ihn fallen ldsst.

| Telepathie: Zerwas weify um das Geheimnis von Lech-
dans Horn und wird versuchen, zu verhindern, dass jemand
drei Mal hinein blést. Im Zweikampf angewandt entspricht
dies einem BLICK IN DIE GEDANKEN in der Variante
Kampfsinn mit 13 ZfP*.

| Magieresistenz: Zerwas vampirische MR macht ihn na-
hezu unverwundbar gegeniiber Magie. Im Extremfall kann
Zerwas durch die Macht seines Schwertes sogar gelungene
Verzauberungen neutralisieren.

. Seelenkraft: Durch das Schwert Seulasslintan manifestiert
sich unmittelbar die Kraft des Namenlosen in dem Vampir.
Die genaue Ausgestaltung dessen liegt in Thren Hinden, die
Regelmechaniken zu Liturgien und Mirakeln mégen Thnen
dabei als Anregung dienen.

1 Rache: Zerwas primires Ziel ist Marcian. Ihm gilt in er-
ster Linie seine Rache. Allenfalls Anshelm wird er dhnlich
heftig attackieren. Gerit ein Held zu sehr in Bedringnis,
kann der Vampir sich jederzeit wieder Marcian zuwenden.
Dabei wird er den Inquisitor keineswegs schnell toten, son-
dern versuchen, ihn langsam und qualvoll umzubringen.
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Die Verteidiger

J Anshelm wird sich umgehend zum Palas begeben und
einen Exorzismus gegen den ,Schwertdimon® beginnen.
Zerwas wird den kleinen Mann daraufhin direkt angreifen
und schwer verwunden.

1 Das Horn des Lechdan kann den Greifen Scraan her-

beirufen, vermutlich die einzige Macht, die das Feuer auf
dem Fluss lschen und zugleich den Vampir besiegen kann.
Zerwas wird versuchen, dies zu verhindern. Nutzen Sie alle
Maglichkeiten, um den Moment hinauszuzogern und den
Helden einen wirklich packenden Endkampf zu liefern.
Ein Held muss drei Mal hintereinander in das Horn blasen.
Ubernimmt ein anderer Held das Horn, beginnt das Spiel
von vorne. Zerwas Mobilitit macht es sehr schwer, ihm den
Weg zu versperren. Zudem mégen einen Helden bei dieser
Gelegenheit Namenlose Zweifel plagen.
Vielleicht fillt das Horn auch vom Dach des Palas, sodass
Zerwas sich in Sicherheit wihnt. Wenn ein Held oder eine
eingeweihte Meisterperson sich im Hintergrund gehalten
hat, kann diese das Horn aus dem Schnee vor dem Palas
bergen und abseits vom Kampf auf dem Dach den Greifen
herbeirufen. Um dieser Szene eine unfreiwillige Komik und
seinem Schicksal eine bedeutungsvolle Wendung zu verlei-
hen, kann das Horn auch — im wahrsten Sinne des Wortes
— dem verwirrten Uriens vor die Fiifle fallen, der nun un-
bedarft hineinblist. Selbst wenn es schon gegen Anfang des
Kampfes gelingt, das Horn zu blasen, kann es noch etliche
KR bis zum Erscheinen des Greifen dauern.

o Ist die Lage sehr kritisch, kann Marcian Zerwas durch
gezielte Provokationen ablenken und den Helden damit die
ndtige Zeit verschaffen.

DER GREIiF stEict vom HimmEL

Nach dem dritten Ruf des Horns erscheint der Greif Scraan.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Raunen geht durch die Menge auf dem Hof.
»Seht nur, Praios gebiert ein Kind!“. Neben dem
Praiosgestirn ist ein Funke entstanden, der langsam
grofler wird. Immer niher scheint das Licht zu kom-
men. Dann ist eine Gestalt zu erkennen. Ein prich-
tiger Greif mit Fliigeln aus reinem Licht. Ein Ruf
wie von einem Adler, nur ungleich kraftvoller, schallt
iiber die Menge. Der Vampir hat sich gen Himmel
erhoben und schwingt sich empor. Dann treffen die
Kontrahenten mit Klingen und Klauen aufeinan-
der. Als sie auseinander streben, ist ein faustgrofles
Brandloch in den Schwingen des Dimons zu schen.
Die Gefliigelten kreisen am Himmel und prallen
dann erneut aufeinander. Sengende Klauen finden
ihr Ziel, doch auch das schwarze Schwert trifft den
Greifen schwer. Ineinander verkeilt stiirzen sie hinab
und trennen sich erst kurz iiber dem Wasser. Scraan
verschwindet zwischen den schwarzen Rauchwolken
iiber dem Fluss. Als der Wind den Rauch fort blist,
konnt ihr erkennen, dass die Feuer erloschen sind.
Fast ein Dutzend Schiffe sind ausgebrannt, hunderte
Menschen getotet, doch der grofiere Teil der Flotte
ist dem Feuer entkommen.

Als der Greif zwischen den Rauchwolken wieder auf-
steigt, ist seine Aureole fast erloschen. Der Vampir
stof3t aus dem Himmel herab, doch im letzten Mo-
ment gelingt es dem Greifen, auszuweichen. Beide
steigen wieder auf und verschwinden erneut zwi-
schen den Rauchwolken. Ein grelles Licht blendet
die Augen. Dann herrscht Stille.

Das Horn des Lechdan

Sind die Helden selbst im Besitz des Horns, steht es
ihnen frei, selbst zu entscheiden, ob sie Scraan zu Hil-
fe rufen wollen. Angesichts von Zerwas Gefihrlich-
keit sollte dies aber kaum zu vermeiden sein. Sollten
die Spieler das Horn gar vergessen haben, kann zu-
mindest Marcian angesichts der drohenden Nieder-
lage daran erinnern. Gehen Sie davon aus, dass der
entsprechende Held das Instrument noch immer bei
sich trigt. Zerwas wird den Triger nach Moglichkeit
sofort angreifen.

Das Erscheinen des Greifen Scraan und sein Wun-
derwirken sind ein bedeutsames Ereignis, dass im of-
fiziellen Aventurien nachhaltige Spuren hinterlassen
wird. Wenn Sie Thren Spielern unbedingt den Erfolg
gonnen wollen, den Erzvampir eigenhindig zu er-
schlagen, kann Scraan immer noch gerufen werden,
um das Feuer auf dem Fluss zu loschen. Dies spielt
fiir die Biirger und die Stadt Greifenfurt die weitaus
groflere Rolle.

DER GOTTERBOTE

Die Menschen in Greifenfurt sind auf die Knie gesunken
und beten. Die Stadt ist Zeuge eines Wunders geworden, das
den Biirgern neue Kraft gebenwird. Das Schicksal des Hen-
kers von Greifenfurt bleibt unklar, im offiziellen Aventurien
wird er jedoch nicht mehr auftauchen.
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DeEr WIintTERKRIEG

»Ich habe alles verloren. Wohl habe ich manches Mal gefehls,
doch Praios weifS, dass ich immer nur seinen Willen tun wollte.
Moage er gnidig iiber meine Seele richten. Meine lage sind ge-
2dhlt.«

—aus dem Tagebuch des Oberst Marcian, letzter Eintrag

Nach der Ankunft der Flotte sieht es zunichst so aus, als sei
Greifenfurt aufer Gefahr. Dann jedoch trifft Sadrak Whas-
soi mit seiner Hauptstreitmacht ein und bis zum Friihjahr
gelingt es den Orks beinahe doch noch, die Stadt zu erobern.
Mit der Ankunft des Prinzen und der Schlacht von Greifen-
furt endet das Abenteuer.

Nachdem die Helden in der Konfrontation mit dem Erz-
vampir den finalen Showdown erlebt haben, empfehlen wir
Thnen, die folgenden Ereignisse nur noch erzihlerisch abzu-
handeln. Falls die Helden den Fleischreifler weggeschafft
und {iberlebt haben, kénnen sie sich dem Heer des Prinzen
anschlieffen und im Frithjahr zuriickkehren.

Am EnopEe
DES KRIEGES

Ein never Kommanpant

Nach dem Desaster auf dem Fluss ist Marcian ein gebro-
chener Mann. Seine Haare sind weif8 geworden, seine Augen
starren immer ofter blicklos ins Leere. Noch an dem Tag,
an dem die Flotte die Stadt verlisst, gibt er das Komman-
do iiber die Stadt an Anshelm ab. Als der vermutlich meist
gehasste Mensch in der Stadt zieht er sich in die Garnison
der Stadtwache zuriick und fithrt Lysandras Léwen an, die
einzige Truppe, die noch seinem Befehl gehorcht. Kaum hat
sich Anshelm wieder von seinen Wunden erholt, trifft die
Orks ein schwerer Schlag. Sollte Gamba bereits tot sein, er-
setzen Sie ihn hier durch einen jungen und zu ehrgeizigen
Schamanen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die weiShaarige Gestalt sitzt gebeugt in dem Zelt.
Ein Bannkreis leuchtet matt in der Dunkelheit. Die
geflochtenen Haare fallen dem Mann in das wetter-
gegerbte Gesicht, auf dem die Anspannung deutlich
zu sehen ist. Plotzlich scheint sich die Dunkelheit zu
verdichten und in rascher Folge erscheinen Dutzende
von Kriigen. Ein zufriedenes Licheln breitet sich iiber
dem Gesicht des Mannes aus. Dann manifestiert sich
mit einem grellen, blauen Leuchten eine gehdrnte
Gestalt in der Mitte des Bannkreises. ,,Du hast mir
nicht verboten, sonst noch etwas mitzubringen. Da-
her habe ich dir ein kleines Geschenk mitgebracht.
Ich hoffe, es gefillt dir!“ Das Leuchten verblasst und
der Druide springt auf. Panisch versucht er, den Aus-
gang zu erreichen, als der Krug mit Hylailer Feuer

zerbirst und die Fackel herabfillt.
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Ihr erwacht von einer unnatiirlichen Helligkeit.
Staunend fillt euer Blick hiniiber zum Lager der
Orks. Eine gewaltige Feuersiule steht inmitten der
Zelte. Das Feuer breitet sich aus und die Schwarz-
pelze flichen vor den unausléschbaren Flammen. Die
Feuer brennen bis in die Morgenstunden. Nur we-
nige Greifenfurter bleiben bis zum Ende, um dem
Spektakel beizuwohnen.

Die Stimmung in der Stadt ist gut. Die Schwarzpelze sind
demoralisiert, viele ihrer Krieger miissen nun im Freien
schlafen und vielerorts wird schon diskutiert, wann man den
Schwarzpelzen endlich zu Leibe riicke.

DER SCHwWaARZE IMIARSCHALL

Kurz nach der Katastrophe treffen die ersten Voraustrupps
der Hauptarmee ein. Unter ihnen befindet sich auch Uigar
Kai, der Xarvlesh an sich nehmen will. Sollte Sharraz Garthai
noch am Leben sein, wird er nun fiir sein Versagen getotet.
Dann trifft die Hauptarmee des Sadrak Whassoi in schier
endlosen Kolonnen aus dem Siiden vor Greifenfurt ein. Tage
spiter tobt ein schwerer Schneesturm und viele Krieger er-
frieren. Gleichzeitig friert die Breite zu, so dass die Mauern
nun iiber das Eis umgangen werden kénnen.

Von da an kimpfen die Orks mit dem Mut der Verzweif-
lung. Sadrak Whassoi und Uigar Kai personlich fithren ihre
Truppen an. Sie wissen, dass sie ohne Winterquartiere verlo-
ren sind. Zuerst sicht es so aus, als kdnnten die Verteidiger
ihre Stellungen halten, doch in der Nacht erhebt Uigar Kai
erneut die Toten und die Kaiserlichen miissen sich zuriick-
ziechen. Weite Teile der Stadt fallen in die Hinde der Orks.
In den Monaten Tsa und Phex kommt es stindig zu Schar-
miitzeln. Die Stellungen liegen teilweise nur wenige Meter
voneinander entfernt.

Erst im Peraine steigt der Druck durch die Orks erneut an.
Sie stoflen aggressiver vor und dringen die Verteidiger wei-
ter zuriick. Sadrak Whassoi verfiigt noch immer tiber etliche
Schamanen, auch wenn kaum einer der gefiirchteten Streito-
ger noch am Leben ist. Erneut miissen die Verteidiger sich in
die Garnisonen und die Rondra-Burg zuriickzichen. Wieder
werden Gefangene vor der Garnison gepfihlt und Anshelm
zur Kapitulation aufgefordert.

Die BEFREiVIIG

Ende Peraine ziechen sich die Orks schlieSlich aus der Stadt
zuriick. Sie verschanzen sich einige Meilen nérdlich der Stadt
auf einem Hiigelkamm. Von Osten her riickt Prinz Brin mit
einem grofen Entsatzheer an. Greifenfurt ist befreit.

Die Stadr liegt zu groflen Teilen in Triimmern. Kaum ein
Gebiude wurde nicht beschidigt, etliche sind vollig zer-
stort. Uberall in der Stadt sind Soldaten, fast scheint es, als
sei die ganze Stadt eine einzige Garnison. Manch ein Biirger
schleicht verstohlen durch die Gassen, als kénne er es noch

nicht ganz fassen. Nach fast zwei Jahren sind die Orks end-
lich fort.
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Wenn Sie es wiinschen, kann Anshelm die Helden in dieser
Zeit auch noch ein weiteres Mal befragen. Ziehen Sie dazu
die Ausfithrungen aus dem Abschnitt Inquisitio (siche Seite
139) zu Rate.

AUVF DEmM
FELD DER EHRE

DiE ScHLacHT von GREIFEOFURT

Am Morgen des fiinften Tages begibt sich Prinz Brin mit
seinen Offizieren zum Rondratempel, um zu beten. Dann
werden Befehle ausgegeben und das gesamte Heer wird in
Bewegung gesetzt. Drei Stunden marschieren die Truppen
nach Norden, bis man auf die Stellungen der Orks trifft.
Sadrak Whassoi hat seine gut 2.000 Krieger auf der lang-
gezogenen Hiigelkette postiert, die einige Veteranen an die
Schlacht bei Ange und Breite erinnert. Doch Whassoi ver-
fugt weder tiber Geschiitze noch Reiter oder andere Spezi-
altruppen. Das unebene Gelinde verhindert jedoch einen
Angriff der kaiserlichen Panzerritter. Brin beschlief8t daher,
die Kavallerie in den Riicken der Feinde zu schicken, um
eine Flucht zu vereiteln.

Gegen Mittag des 3. Ingerimm 1013 BF beginnt die
Schlacht. Diesmal gibt es kein langes Geplinkel. Brin mar-
schiert mit einer zusitzlichen Leibwache aus Adligen und
Ordensrittern direkt auf das Zentrum des Feindes zu. Ein
verbissener Nahkampf beginnt, der sich iber Stunden da-
hinzieht. Doch die Orks weichen keinen Schritt zuriick. Erst
als es Brin gegen Abend gelingt, die personliche Standarte
des Sadrak Whassoi zu erobern, bricht der Widerstand. Die
Schwarzpelze flichen nach Norden und werden von der war-
tenden Kavallerie niedergemacht. Nur wenige kdnnen in der
hereinbrechenden Dunkelheit entkommen.

Am Tag danach beginnen die Siuberungsarbeiten. Fast 2.000
Krieger haben die Orks verloren. Sadrak Whassois und Ui-
gar Kais Leichnam kénnen jedoch nicht gefunden werden.
Unter den Toten ist auch Oberst Marcian. Von iiberleben-
den Freischirlern kdnnen die Helden erfahren, dass Marcian
gleich beim ersten Angriff fiel, als sein Schwert zerbrach.

Das EnbpE

Zwei Tage nach der Schlacht lisst Brin die Truppen er-
neut antreten. Auf eben jenem Hiigel, auf dem sich Sadrak
Whassoi verschanzt hatte, wurde ein Scheiterhaufen fiir
Marcian errichtet. Ein roter Mantel liegt um seine Schul-
tern. Auch die Helden werden von ihren Vorgesetzten ganz
vorne postiert.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Das gesamte Heer ist angetreten, tausende Augen-
paare sind auf den Prinzen gerichtet. Hinter ihm
ruht der Leichnam Marcians. Fast scheint es euch,
als hitte der Tod seinem Gesicht das Licheln zuriick-
gegeben, das ihm im Leben so lange verwehrt war.
Dann beginnt der Prinz, zu sprechen.

DER GOTTERBOTE

»An diesem Ort nun geht es zu Ende. Mehr als zwei
Jahre haben wir gegen die Schwarzpelze gekimpft
und vor zwei Tagen musste sich Sadrak Whassoi ge-
schlagen geben. Hier, wo ich stehe, haben wir den
Sieg tiber die schwarzen Horden errungen. Diesen
Sieg verdanken wir auch den tapferen Menschen von
Greifenfurt. Jenen Menschen, die das scheinbar Un-
mogliche méglich gemacht haben. Einer von diesen
Menschen war Oberst Marcian. Er kam hierher als
ein Fremder. Er kam im Auftrag der KGIA und seine
Mission war es, Greifenfurt um jeden Preis zu halten.
Niemand konnte damals sagen, dass es so lange dau-
ern wiirde. Und niemand hitte je geahnt, dass der
Weg hierher so schwer werden wiirde.

Ich verdanke diesem Mann sehr viel. Denn nur
durch seine Entschlossenheit und die seiner Mitstrei-
ter konnte es gelingen, jenes schlagkriftige Heer auf-
zustellen, das heute vor mir steht.“

Brin bedeutet euch, vorzutreten, und wartet, bis ihr
neben dem Monarchen steht.

»Diese tapferen Recken kamen an Marcians Seite
nach Greifenfurt, um der GeifSel des Tairach die Stirn
zu bieten. Es waren schwere Zeiten voller Leid und
Schrecken. Auch ihnen mochte ich dafiir danken,
dass sie sich fiir das Reich, die Stadt und die Men-
schen von Greifenfurt verwendet haben. Ein Jahr
lang haben sie im Dienst des Reiches gekimpft, ein
Jahr ganz im Zeichen des Greifen.“

Mit diesen Worten ergreift der Prinz eine Fackel und
entziindet den Scheiterhaufen. Sofort schlagen die
Flammen empor und hiillen den Mann in der gol-
denen Riistung ein. Mit unbewegter Miene tritt Brin
zu seinem Adjutanten und nimmt etwas entgegen.
Dann tritt er zum Feuer und wirft es in die Flammen.

Es ist das Feldzeichen des Sadrak Whassoi.

Die Helden werden von Brin aus den Diensten der KGIA
entlassen und zu Offizieren des Kaiserlichen Stabes ernannt.
Auch ohne eigenes Kommando verleiht der Prinz ihnen da-
durch einen offiziellen Status. Er geht ganz zutreffend davon
aus, dass die Helden dadurch zunichst vor einer direkten
Verfolgung durch die Inquisition sicher sind. Brin weif$ von
Nemrod und anderen iiber die Geschehnisse und die Akti-
vititen der Inquisition. Trotz der méglichen Vergehen der
Helden schitzt er ihre Leistung, die Stadt gehalten zu haben,
als gewichtiger ein. Anshelm Horninger lisst die Akten tiber
die Helden nach Gareth bringen. Dort werden sie in den Ar-
chiven der Inquisition gelagert, bis sie eines Tages vielleicht
wieder gebraucht werden.

EriLOG

Fiir die Helden heifst es nun, Abschied zu nehmen. Vermut-
lich werden Sie Greifenfurt zumindest fiir einige Zeit verlas-
sen wollen.
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IMNacH DEmM STuRm

Die Bevélkerung der Stadt Greifenfurt ist nach dem Krieg
deutlich dezimiert. Von einigen Tausend sind nur noch ein
paar Hundert iibrig geblieben. Mit der Heimkehr der eva-
kuierten Biirger beginnt der Wiederaufbau, der sich iiber
viele Jahre hinziehen wird. Die Praioskirche leistet einen er-
heblichen Beitrag zum Wiederautbau und stiftet den Zempel
unseres Herrn Praios und seines getreuen Dieners Scraan. Die
Ostschanze wird nicht in der alten Form wieder aufgebaut.
Stattdessen entsteht an der Bresche ein neues Stadttor.

Der geflohene Markgraf Shazar wird in die Verbannung ge-
schickt. Neue Herrscherin wird seine minderjihrige Tochter
Irmenella von Wertlingen. Lancorian bleibt in Greifenfurt,
wird jedoch spiter gezwungen, die Fuchshihle an die Praios-
kirche zu verkaufen, und griindet ein neues Etablissement
in der Stadt. Darrag, der seine gesamte Familie an die Orks
verloren hat, schliefSt sich mit anderen Greifenfurtern zu-
sammen, um den Kampf gegen die Schwarzpelze fortzuset-
zen. Er kehrt nicht zuriick. Sollte Himgi noch leben, wird
er sich von der Armee zuriickziehen und eine Laufbahn als
Mechanikus einschlagen.

Erinnerungen eines Greifen

In Marcians Nachlass konnen die Helden ein Tage-
buch finden. Aus den Erinnerungen des Inquisitors
lassen sich auch Ereignisse rekonstruieren, an denen
die Helden nicht selbst teilhatten. Das Buch offen-
bart auch die innere Zerrissenheit jenes Mannes, der
buchstiblich alles geopfert hat, um die Mission zu
erfiillen. Marcian war sich der Konsequenzen seiner
Entscheidung sehr wohl bewusst und hatte erkannt,
dass er fiir das Wohl des Reiches selbst sein Seelenheil
in Gefahr brachte.

[4.4

Das Enpe DER ITIUHSAL

Fiir die Enthiillung des Geheimnisses von Saljeth haben sich
die Helden 300 Abenteuerpunkte verdient. Die Konfron-
tation mit dem Henker von Greifenfurt und das Eingreifen
des Greifen Scraan sollte IThnen noch einmal 200 AP Wert
sein. Gleiches gilt, wenn die Helden stattdessen die Gotter-
waffe an einen sicheren Ort gebracht haben, sofern sie dies
iiberleben.

Auch Spezielle Erfahrungen diirften die Helden in den
Talenten Sich Verstecken, Schleichen, Magickunde, Men-
schenkenntnis, Uberreden und Kriegskunst erworben haben.
Je nach Einsatz kénnen die Helden in der unterirdischen
Kultanlage auch Erfahrungen im Bergbau sammeln oder
sogar Dunkel- und Raumangst verbilligt senken. Besonders
traumatische Erlebnisse konnten dagegen sogar zur Erhé-
hung der Schlechten Eigenschaften fithren. Die Konfronta-
tion mit den gottichen Kriften kann zudem eine SE in MU
sowie die Strapazen des Krieges desgleichen fiir die KO der
Helden bedeuten.
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GEMEIinSamE ATTHATIGE

DieE ORAKEL DES PROPHETEN

»Der Tod trigt Rot!
—Orakelspruch Uriens, so unzihlige Male geiufSert

An dieser Stelle finden Sie die Orakelspriiche von Uriens
aus dem Abenteuer noch einmal gesammelt und um weitere
Spriiche erginzt. Scheuen Sie sich nicht, das Angebot zu er-
weitern oder abzuwandeln.

HinwEiSE ZzUR_
DarRsTELLUNG DES PROPHETEN

VERFUGBARKEIT

Die Figur Uriens sollte nicht zu einer reinen Orakelmaschi-
ne verkommen, auch wenn das ihre wesentliche Funktion
ist. Entscheidend ist, dass Uriens die Visionen spontan und
unkontrolliert iiberkommen. Das zweite Gesicht ist dabei
fiir den armen Mann duf8erst real, oft sehr erschépfend und
nicht selten beingstigend und verstérend. Fiir die Helden
bedeutet das, dass sie Uriens Visionen kaum gezielt hervor-
rufen kénnen und es in der Regel auch nicht zu einer Hiu-
fung von Orakeln kommt. Geduld und steter Kontakt zu
Uriens sind also hilfreich.

Form

Die hier dargestellte Spruchform ist nur eine Moglichkeit
der Gesichte. Uriens kann diese Worte wihrend eines epi-
leptischen Anfalls ausspeien oder kaum verstindlich in einer
Ecke vor sich hin murmeln. Lingere Spriiche kénnen zudem
geteilt werden, sodass die Helden mehrere Teile zusammen-
setzen miissen. Neben den verbalen Aulerungen stehen Uri-
ens auch noch andere Formen zur Verfiigung. Schrift und
Bild, beispielsweise in die Wand seiner Zelle geritzt, sind
eine weitere Mdglichkeit. Der Prophet ist dabei nicht auf die
Schriften und Sprachen beschrinkt, die er in seinem frithe-
ren Leben beherrschte. Dariiber hinaus kénnen auch andere
Sinne angesprochen sein. So kann es sein, dass Uriens das
Feuer auf dem Fluss lange vor seiner Zeit riechen kann, oder
kiinftige Ereignisse buchstiblich vor seinen Augen sicht.

DramaTURGIE

FEine Eigenschaft von Prophezeiungen ist die Uberwindung
der Zeit. Uriens besondere Gabe ist fiir Unschirfen in der
Zeit anfilliger als die meisten anderen bekannten Orakel.
Seine Orakel konnen sich daher auf weiter entfernte Ereig-
nisse oder sogar die Vergangenheit bezichen. Thnen als Meis-
ter steht es damit frei, die Prophezeiungen dort zu platzieren,

GEmMEINSAME ATTHATIGE

wo es Ihnen gerade gefillt. Damit wissen die Spieler nie, ob
sich ein Orakel auf unmittelbar bevorstehende Ereignisse
bezicht oder erst spiter von Bedeutung ist. Etliche Spriiche
sind im Abenteuer an geeigneten Stellen platziert. Sie kon-
nen diese jedoch auch verlegen oder wiederholen, wenn Th-
nen das passend erscheint.

ALLGEMEIOE SPRUCHE

Diese Spriiche haben einen allgemeinen Charakter und kén-
nen immer wieder auftauchen.

1 »Der Tod trigr Rot!*

Der Lieblingsspruch Uriens’ ist so etwas wie sein Erken-
nungszeichen geworden. Die Farbe Rot steht vielfach fiir
den Tod. Bei den Orks ist die Farbe Rot ausschlieSlich den
Tairachpriestern vorbehalten, ebenso ist Zerwas Dimonen-
gestalt rot. Einige wollen gar Marcian in diesen Worten er-
kennen, dessen Erkennungszeichen als Inquisitor ein roter
Mantel ist.

' »Der zu deinen Fiiften liegt, hat des Praios’ Kind bekriegt.
Sowohl der unter dem Tempel begrabene Erzvampir wie
auch der im Heiligtum getotete Tairachpriester entsprechen
dieser Beschreibung.

\  Wenn der Meister der Nacht,

aus langem Schlaf erwacht,
zahlst fiir der alten Siinden Wut
den Preis mit deinem Blut.
Diese Prophezeiung kann zunichst bruchstiickhaft und ver-
fremdet auftauchen. Uriens kann sogar versuchen, sie zu ver-
heimlichen, da er in ihr einen allzu deutlichen Hinweis auf
seinen Meister sieht, dessen Strafe er fiirchtet. Am Ende des
Kriminalplots wird den Helden klar sein, wessen Wut hier
mit Blut bezahlt werden muss.

\ ,Siehe die Zeichen dessen, der kommt von Osten! Webe,
wenn das Vergangene nach der Zukunft greift, denn hire, finster
ist, was im Finstren reift. Und ...~
Uriens bringt diese Prophezeiung nie zu Ende. Der Prophet
wird von einem regelrechten Wahn erfasst und gerit in Pa-
nik, wann immer dieses Gesicht ihn {iberkommt. Der Sinn
wird sich den Helden bis auf weiteres nicht erschlieflen.

4 »Der Mensch im Orkenkleid macht sich fiir den Sturm bereit.
Es diirfte den Helden nicht schwer fallen, Gamba in diesem
Spruch zu identifizieren. Die konkreteste Entsprechung fin-
det sich in den Beschworungen fiir den Sturm auf die Ost-
schanze.

\,, Hiite dich vor der Toten/Gitter Gaben, sonst werden sie sich
an deinen Gebeinen laben.

Auch hier mag man Zerwas und seine Gaben erkennen. Viel
eindringlicher wird der Spruch jedoch im Bezug auf die Gét-
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terwaffe Xarvlesh, die einem Toten entrissen werden muss.
Die Alternative ,,der Gotter Gaben® bringt dies noch deut-
licher hervor.

2, Vor dem Eis kommt das Feuer und wird des Schiffers Heuer.
Uriens sieht hier das Hylailer Feuer, das einen Teil der Flotte
vernichtet.

0 Wo die Zeichen am Himmel steben,
kannst bald der Gétter Kinder sehen.

Gewandet in Schwarz und Rot,

kebrt zuriick der ewige Tod.

Doch wisse, in der Gotter Zwist,

der Mensch meist Opfergabe ist.

Auch dieser Spruch kann schon friih in Teilen auftauchen
und erst am Ende des Abenteuers einen Sinn enthiillen.
Ahnlich wie die ,Zeichen dessen, der kommt von Osten ist
auch dieses Gesicht duflerst erschreckend fiir Uriens. Méch-
ten Sie die Helden motivieren, den Fleischreifler Lysandra
zu iiberlassen, kénnen die Hinweise auf eine Riickkehr des
Erzvampirs durch einen zusammenbrechenden Uriens, der
den ,roten Dimon® aus seinem Kopf verbannen will, ver-
stirkt werden.

Hinweise zvrR OFFOVIG
DES HEiLicTums
Die hier gesammelten Spriiche stehen in direktem Zusam-

menhang zur C")ffnung des Heiligtums und kénnen in die-
sem Zusammenhang eingesetzt werden, wie im Kasten auf

Seite 126 beschrieben. Bis auf die letzten beiden Orakel kén-
nen die Spriiche jedoch auch vorher an beliebiger Stelle im
Abenteuer eingefiigt werden:

1 Kleiner Stein ganz grofS, ward zum Todeslos.
Gemeint ist hier natiirlich der Elfenwiirfel.

\ Kleiner Mann von Stein, wandert durchs Gebein.

Ein recht deutlicher Hinweis auf Kolons Tunnelbau. Wenn
Uriens dies beim Anblick eines Zwergen orakelt, mag das
die Helden selbst dann besorgen, wenn sie Kolon bereits fiir
tot halten.

1 »Lang und gewunden ist der Weg, den Krieger und Hiupt-

linge gehen, doch der Priester vermag, ibn am Ende des geraden
Weges zu sehen.
Dieser Spruch gibt einen Hinweis darauf, welcher Tunnel
vom Purpurgewdlbe aus zum Heiligtum fithre. Einen 4hn-
lichen Hinweis kénnen die Helden auch auf den Stelen in
Xorlosch entdecken.

4 w1hr solltet euch sputen, ihr Diener des Guten. Sonst werden
die Bésen mein Ritsel losen. Ich kann dir Weisheit schenken,
doch vermagst du, zu denken? Kleiner Stein ganz grofS, ward
zum Todeslos.

Ein dringlicher Aufruf an die Helden sich zu beeilen, wenn
alle Stricke reiflen. Kann vor oder nach der Offnung des
zwergischen Tores gesprochen werden.

1, Geb, siehe diesen Stein so kalt ...~
Dieser Spruch birgt die Losung zur Offnung des Allerhei-
ligsten (siche Seite 134) und findet sich dort in seiner vollen
Linge.

WEITERE QUELLED

Mur Ein Havren STEIinE?

Das Standardwerk fiir jeden mittelreichischen Artilleristen
und Strategen, das fiir Wehrheimer Verhilisse in unge-
wohnt informellem Ton die Vorgehensweise bei Belagerungen
sowie auch den Einsatz von Geschiitzen auf dem Schlachtfeld
erldutert. Praxisnahe Anleitungen und Erfahrungsberichte ei-
nes erfahrenen Schanzmeisters erlauben es dem Leser, sich auf
den Einsatz in der Schlacht vorzubereiten. Niitzliche Kniffe
und Tricks aus dem jahrzehntelangen Repertoire des Autors
runden das Gesamtbild ab und machen das Buch auch im
Gefecht zu einem niitzlichen Begleiter.

Erscheinungsweise: Quartband von 150 Seiten; zahlreiche
strategische Zeichnungen und bebilderte Anleitungen fiir Ar-
tilleristen und Sappeure; 985 BF von Hauptmann Kolon Tun-
neltreiber in Wehrheim verfasst; unzihlige Vervielfiltigungen
in den Folgejahren, etwas weniger Kopien nach der unchren-
haften Entlassung Tunneltreibers aus der Armee; selten auch
als Octavo und damit Handbuch fiir die Front; Garethi
Wert: 15 Dukaten

Voraussetzungen: V4; K8

Das Buch im Spiel: (Belagerungswaffen 5/14, Geschichts-
wissen SE/7, Gesteinskunde oder Baukunst SE/7, Kriegs-
kunst 4/12, Mechanik SE/10, Rechnen SE/8)
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Die Sonderfertigkeiten Geschiitzmeister und Meister der Im-
provisation kénnen zu % (kumulativ mit anderen Verbilli-
gungen), die Talentspezialisierung Kriegskunst (Strategie)
kann zu halben Kosten erworben werden.

Bei 1-5 auf W20 (oder nach Meisterentscheid) kann die
Konsultation dieses Buches wihrend eines Gefechts eine Er-
leichterung von 4 Punkten auf eine passende Probe (zum
Beispiel Belagerungswaffen oder Kriegskunst) bringen. Im Ge-
fecht kann eine Lesen-Probe dariiber entscheiden, wie schnell
eine bestimmte Stelle gefunden wird.

ABERGLAVBEN UBER VAMPIRE

»Letzten Winter drei Reisende vom Schrecken der Acheburg ge-
holt.«

—Vermerk eines Weidener Schulzen in der Dorfchronik, nach
dem spurlosen Verschwinden dreier Abenteurer

Frither oder spiter werden die Helden die Vermutung hegen,
dass sie es in Greifenfurt mit einem Vampir zu tun haben.
Auch wenn der durchschnittliche Mitteleuropder heute die
gingigsten Merkmale und Schwichen eines Vampirs aus
zahlreichen Filmen und Romanen kennt, so verhilt es sich
in Aventurien doch etwas anders. Selbst die Vampire wissen
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kaum etwas tiber die wahre Natur ihrer Existenz. Auch ge-
bildete Aventurier kénnen sich nur auf apokryphe Quellen
und den vielfiltigen Volksglauben stiitzen. Wie zuverlissig
jedoch Werke wie Was glaubt das Volk? von Errik Dannike
sind, sei dahingestellt. Was ein Held tiber Vampire zu wis-
sen glaubt, hingt also hiufig davon ab, wo er aufgewachsen
ist und welche Mirchen seine Grofimutter kannte. Um es
den Spielern nicht zu schwierig zu machen, kénnen Sie fiir
jeden Helden aus dem nachfolgenden Angebot seinen ganz
personlichen ,Wissensstand zusammenstellen. Wenn Sie es
wiinschen, kann dies auch zufillig geschehen, die Ergebnis-
se miissen auch nicht unbedingt einer konsistenten Logik
folgen, da ein Held widerspriichliche Erzihlungen gehért
haben kann.

Enfstervnc

Zum Vampir wird ...

J wer von einem Vampir gebissen oder erwiirgt wird.

1 wer zu Lebzeiten ein Werwolf oder eine Hexe war.

2 wer mit Dimonen im Bunde ist.

1 wer schwere Frevel gegen die Gétter (z.B. Boron, Rastul-
lah, Angrosch) begeht.

2 ein Untoter, der seinem Meister entkommen ist.

o wer als Lebender Menschenblut trinkt.

EicenscHAFTEND von VamPiREDN

Vampire ...

4 kénnen kein flielendes Gewisser iiberqueren.

2 sind nachtaktiv und miissen bei Morgengrauen in ihren
Sarg zuriickkehren.

4 sind Geschépfe des Namenlosen und trinken mit einem
Blick deine Seele.

2 sind Fiirsten der Finsternis und befehlen Untoten, Ghulen
und anderen Kreaturen der Nacht (Fledermiusen, Eulen, etc.).

4 konnen ihre Gestalt verindern (die Erzihlungen gehen
weit auseinander, von der Verwandlung in ein bestimmtes
Tier bis zur Transformation in formlose Schatten).

o gelangen durch Feentore in die Hiuser der Menschen
(ein Feentor entsteht zum Beispiel, wenn jemand beim Bau
des Hauses iiber die unfertige Mauer steigt).

 kénnen nur dann ein Haus betreten, wenn sie jemand
hereinbittet.

2 sind leicht zu erkennen an ihren roten Augen und der
blassen Haut / den gelben Augen und ihrer besonders rosi-
gen Haut / der starken Behaarung und den langen Eckzih-
nen / dem fehlenden Spiegelbild und Schatten.

o sind iiberaus attraktiv, iibermenschlich stark und unver-
wundbar.

2 kénnen nur von jenen gesechen werden, denen sie ans Le-
ben wollen.

Umcanc mit VamPiRED

4 Vampire kénnen nur durch einen Plock ins Herz / Waf-
fen aus Silber getotet werden.

) Das Geschrei / Gelichter kleiner Kinder / Unschuldiger
ist ihnen unertriglich.

 Sonnenlicht lisst sie zu Staub zerfallen

2 Der Vampir kann nur erlést / vernichtet werden, wenn er
fir seine Siinden biifit (in den Geschichten ist die Vergan-
genheit des Vampirs der Schliissel zu seinem Ende).

1 Mit einem géttlichen Symbol lassen sich die Untoten ver-
treiben.

. Frischer Knoblauch ist ihnen derart zuwider, dass sie dar-
um einen groflen Bogen machen.

1 Auf geweihtem Boden ist man vor ihnen sicher.

4 Der Duft einer Jungfrau ist fiir Vampire unwidersteh-
lich.

4 Wird ihr Grab / Leichentuch / Phylakterium zerstort,
verlieren sie ihre Kraft und kénnen erschlagen werden. (Bei
dem Phylakterium kann es sich um jedwede Grabbeigabe
handeln, die fiir den Toten besonders wichtig war.)

o Streut man Saatgut (oder Praiosblumenkerne) auf ihr
Grab, miissen sie jedes einzelne Korn zihlen, bevor sie
passieren konnen. Werden sie dabei vom Morgengrauen
iberrascht, miissen sie sich verstecken und sind leicht zu
vernichten.

DramatTis PERSONAE

»Es ist der Mut eines jeden Einzelnen, der Mut dieser Minner
und Frauen, der den Unterschied macht. Durch Blut und Feuer
sind sie gegangen, haben Kilte und Hunger getrotzt und mehr
als einmal dem sicheren Ende ins Auge gesehen. Und dennoch
ist ihnen das scheinbar Unmégliche gelungen. Nur ibhretwegen
konnen wir heute hier stehen und Greifenfurt die Freiheit zu-
riickbringen.

—Prinz Brin von Gareth zu seinen Adjutanten, am Vorabend

der Schlacht von Greifenfurt

Einige grundlegende Hinweise zum Umgang mit den Meis-
terpersonen wurden bereits in der Einleitung platziert. Hier
finden Sie noch Konkretisierungen, die Thnen helfen sollen,
diese Hinweise umzusetzen.

GEmMEINSAME ATTHATIGE

Ankniipfungspunkte fiir die Helden lassen sich leicht tiber
Rasse, Kultur oder Profession herstellen. Auch ein Bewun-
derer oder Kontrahent bietet Potential fiir eine intensive
Auseinandersetzung mit einer Figur. Scheuen Sie sich nicht,
die Figuren zu verdndern oder geeignete Statisten zu ergin-
zen. Das Konzept bestimmter Schliisselworte konnen Sie ver-
wenden, um ein bestimmtes Bild von einer Figur zu stirken.
Einige Beispiele finden Sie im Anschluss. Ein konkretes Bild
oder eine Metapher hat zwei Wirkungen. Zum einen wird
diese Eigenschaft so stark mit dieser Figur in Verbindung
gebracht, dass sie dhnlich wichtig werden kann wie deren
Name. Zum anderen bietet ein solches Schliisselwort einen
Anker fiir die Vorstellungen der Spieler. Die Spieler werden
die gemeinsame Metapher mit jeder Nennung in ihrer ei-
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genen Vorstellung um ihre personlichen Bilder erweitern.
So wird aus einem schlichten roten Mantel nach und nach
ein schwerer roter Mantel aus einem hochwertigen Stoff, der
von einer goldenen Schliefle mit Greifensymbol zusammen-
gehalten wird. Hinweise auf mogliche Schliisselworte der
Figuren finden Sie vor allem im Abschnitt tiber die Figur
im Spiel.

Neben den in der Einleitung genannten Aspekten bietet
das Leitmotiv Verlust und Tod gute Gelegenheiten, um das
Eigenleben der Figuren auszugestalten. Dies bietet sich be-
sonders an, wenn die Helden nicht immer personlich von
Verlusten betroffen sein sollen. Als Szenen bieten sich hier
Verwundung im Kampf, der Besuch am Krankenlager oder
das Begribnis Angehoriger an. Wenn die Helden auf diese
Weise erleben, wie eine Figur nach und nach alles verliert,
was ihr wichtig ist, wird auch nachvollziehbar, warum eini-
ge Greifenfurter in der Besatzung der Orks irgendwann das

kleinere Ubel sehen.
BEiSPiELE FUR SCHLUSSELWORTE

.\ Marcian ist schon von Weitem an seinem roten Man-
tel zu erkennen. Die Verwendung des Titels Kommandant
und eine sehr beherrschte, rollenspielerische Umsetzung am
Spieltisch prigen das Bild dieser Figur.

o Eine Begegnung mit der Halbelfe Sartassa wird von der
besonderen Aufmerksamkeit gerahmt, die ihr nicht nur
minnliche Figuren entgegenbringen. Die gelegentliche Er-
wihnung, dass ein Gesprichspartner nur halb bei der Sache
ist, weil er ,gerade der schwarzhaarigen Halbelfe hinterher
sieht®, prigt auch bei den Spielern das Empfinden fiir die
Wirkung dieser Figur.

. Der Magier Lancorian wird bei seinem Auftritt immer zu-
sammen mit dem Adjektiv ,geckenhaft oder ,schillernd® be-
schrieben. Zudem betritt er eine Szene nie unbemerkt. Sein
Erscheinen wird vom Meister immer gesondert erwihnt. Er
ist zu auffillig, um einfach so dazuzustof3en.

J Verkorpert der Meister den Henker, gibt er sich betont
lassig, lehnt sich zuriick und lichelt wissend.

2 Darrag der Schmied wird hiufig mit dem Adjektiv ,stier-
nackig® versehen. Auf diese Weise wird das innere Bild der
Spieler von einer besonders kriftigen Person gefestigt.

2 Wann immer Olugh Oxbrull in den Kampf eingreift, sind
die anfeuernden ,,Oxbrull, Oxbrull Rufe seiner Gefolgsleu-

Das soll eine Riistung sein?

Viele der hier prisentierten Figuren werden nur mit
cher leichter Riistung dargestellt. Einerseits sind ent-
sprechende Panzer gerade im belagerten Greifenfurt
Mangelware, andererseits werden die Kimpfer wohl
kaum etwas unversucht lassen, Leib und Leben zu
schiitzen. Fiihlen Sie sich frei, die Riistungen ent-
sprechend zu erginzen. Durch Helm und Zeug
lassen sich viele Riistungen um bis zu vier Punkte
verbessern. Bedenken Sie in einem solchen Fall al-
lerdings auch die Wirkung der Behinderung auf die
verschiedenen Spielwerte.
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te nicht zu tiberhéren. Als Olugh spricht der Meister arhyth-
misch und vollig unverstindlich, wihrend er sich vor jeder
Konfrontation in iippigen Machoposen ergeht.

4 Ein schwarz befiederter Pfeil, der sich vollig iiberra-
schend in das Geschehen bohrt, kiindigt den Auftritt von
Rrul'ghargop an. Seine Dialoge bestehen grundsitzlich aus
Einzeilern.

PErsoneEn pER HanpbLunae

Die folgenden Personen spielen eine wesentliche Rolle im
Jahr des Greifen. Zudem finden Sie bei jeder Figur auch
zugeordnete Statisten wie Familienangehérige oder Un-
tergebene. Neben ihrer Funktion fiir das Fortschreiten der
Handlung spielen viele dieser Figuren auch eine Rolle in den
zahlreichen kdmpferischen Auseinandersetzungen im Jahr
des Greifen. Da Greifenfurt nur iiber wenige gut ausgebilde-
te Truppen verfiigt, kommt diesen Personlichkeiten auch im
Kampf eine tragende Rolle zu, die weit {iber ihre, in Zahlen
ausgedriickten, kimpferischen Fihigkeiten hinausgeht. Dies
gilt natiirlich auch fiir die Helden. Dennoch sollte nicht der
Eindruck entstehen, dass Greifenfurt ohne den Einsatz der
Spieler binnen weniger Tage dem Untergang geweiht wire.
Dies gilt umgekehrt auch fiir die Gegenseite, die ihre drama-
turgische Funktion als Bedrohung nur erfiillen kann, wenn
sie nicht zum hilflosen Spielball jeder Heldenaktion wird.
Nutzen Sie bei der Platzierung der Meisterpersonen die Er-
kennungszeichen jeder Figur, wozu auch die blauen Mintel
der Offiziere gehéren. Diese Erkennungszeichen haben fiir
die Verteidiger dhnliche Funktionen wie Banner oder Stan-
darten, die in Greifenfurt so nicht zum Einsatz kommen.
Wenn Sie im Gefecht darauf verweisen, dass der Held am
nordlichen Mauerabschnitt einen blauen Mantel gesehen
hat, dann vermittelt dies genau das Bild, welches auch die
Kéimpfer haben. Zudem vermittelt der vielfach aufgenom-
mene Ruf ,Blut fiir die Klingen® viel emotionaler und direk-
ter das Eingreifen des Henkers, als wenn Sie erzihlen, dass
Zerwas jetzt auch in den Kampf eingreift und seine Kdmpfer
ihm begeistert folgen.

OBERST IMlarciam, incwisi’l‘op\vrm

Kommanbpant von GREIFEONFURT
Erscheinung: Marcian hat das durchtrainierte und makellose
Aufere cines kaiserlichen Gardeobristen in den besten Jah-
ren. Sein rabenschwarzes Haar ist militdrisch kurz geschnit-
ten und an den Schlifen schon merklich ergraut. Im Alltag
und in der Schlacht ist er stets durch seinen schweren,
flammend roten Umhang zu erkennen. Im Gefecht trigt
er zumeist einen schweren, mit Praiossymbolen verzierten
Harnisch. Der Blick des Inquisitors ist stechend, seine stets
kerzengerade Haltung und seine befehlsgewohnte Stimme
lassen keinen Zweifel an seiner Autoritit.
Hintergrund: Avesius Marcian ist ein hervorragend ausge-
bildeter Soldat, der immer wieder fiir besonders schwierige
Missionen eingesetzt wurde. Er diente in den kaiserlichen
Garderegimentern, bis er von Dexter Nemrod entdecke wur-
de. Unter dessen Protektion wurde er von der KGIA auch
in der unsauberen Kriegsfithrung ausgebildet und spiter gar
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Marcian

zum Inquisitor beférdert. Dass er kein Praiosgeweihter ist,
hat ihm in der Inquisition von Anfang an Feinde und Neider
eingebracht. Nachdem seine Geliebte Jorinde von der Inqui-
sition als Hexe angeklagt wurde, legte er selbst die Fackel an
ihren Scheiterhaufen, um sein eigenes Leben zu retten. Nach
Jahren im Siiden steht er Nemrod nun wieder voller Ent-
schlossenheit zur Verfiigung, auch wenn er den Tod seiner
Geliebten insgeheim nie tiberwunden hat.

Marcian ist ein Machtmensch und ein Pragmatiker. Er geht
fiir seine Mission buchstiblich iiber Leichen. Dennoch kennt
er seine Verantwortung genau und verhilt sich ehrenhaft,
solange er es sich leisten kann. Trotz seiner oft schwierigen
Entscheidungen ist Marcian fest im Glauben und seinem
Streben nach Gerechtigkeit. Seine Vergangenheit und die
schwierige Gegenwart haben Marcian mit inneren Dimo-
nen zuriickgelassen, die er durch umso groflere Entschlos-
senheit zu verbergen versucht. In der KGIA hat der Agent
der Abteilung fiir Staatsumstiirze und Sabotage einen Ruf
als Todesengel und manchmal wirft er sich heute noch vor,
dem Piraten El Harkir zur Entfiihrung des Admirals Paligan
geraten zu haben. Eine Tat, die allgemein als Ausloser des
Khémkrieges gilt. Mit Lancorian verbindet ihn eine Jugend-
freundschaft.

Marcian im Spiel: Marcian ist der strenge Kommandant, der
alles zusammenhile. Ohne ihn und seine kompromisslose
Entschlossenheit kénnte Greifenfurt dem Feind niemals so
lange trotzen. Wenn Sie den Helden Marcians Bedeutung vor
Augen fiihren wollen, lassen Sie ihn fiir zwei Wochen erkran-
ken, wihrend der sich der Offiziersrat durch interne Rangelei-

GEmMEINSAME ATTHATIGE

en vollig lshmt. Fiir die Helden ist er auflerdem direkter Vor-
gesetzter und kann in dieser Rolle auch als Mentor fungieren.
Der Kommandant ist die letzte Autoritit in Greifenfurt. Sein
Erscheinen beendet den Konflikt mit einer Entscheidung.
Auch in der Schlacht ist Marcian eine Institution, sowohl als
Kommandeur als auch mit dem Schwert in der Hand. Auf-
grund seiner Rolle und seiner absoluten Autoritit pflegt Mar-
cian kaum personliche Kontakte. Ausnahmen sind Lancorian,
Cindira und eventuell die Helden. Sein Markenzeichen ist zu
jeder Zeit sein leuchtend roter Mantel.

Zitate:

»Wer einen Teil der Wahrheit verschweigt, hat noch lange
nicht gelogen.®

»Wenn ich Euch traue, traut Euch selbst.“

»Wenn Ihr glaubt, die Bresche kann nicht mehr gehalten
werden, ist es wohl an mir, das Gegenteil zu beweisen!“
»Genug geredet. Ich habe mich entschieden.®

Geb: 975 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,85

Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: meisterlicher und zu allem entschlosse
ner Kommandant

MU I8 KLI3 INI5 CHI3

FFIl GEI3 KOI5 KKI6

Andergaster:

INI 16+IWé AT 20 PA 14 TP 3Wé+3 DK S
Schwert:

INI [9+1W6é AT 19 PAI7 TP IW6+5 DK N
LeP 38 AuP 38 RS 2/4 (Waffenrock/Harnisch)
WS 8 MR [2/]9%* GS 7/5

Wichtige Talente: Gotter/Kulte 13, Kriegskunst 15, Men
schenkenntnis 15, Rechtskunde 16, Reiten 9, Selbstbeherrschung
6, Staatskunst 9, Uberzeugen 12

Sonderfertigkeiten: alle sinnvollen SF fiir den Kampf mit
Schwert oder Zweihander; zudem Eiserner Wille [I**, Riistungs
gewohnung |1, Schildkampf |

Cindira

Die schwarzhaarige Schonheit ist eines von Lanco-
rians Midchen und wird bald Marcians heimliche Geliebte.
Sobald Zerwas von Marcians Interesse erfihrt, versucht er,
diesen zu verletzen, indem er Cindiras Dienste besonders
oft beansprucht. Nachdem der Inquisitor die Bezichung im
Herbst 6ffentlich macht, nimmt Cindira auch an den Of-
fiziersversammlungen teil und ist Marcians Draht zu den
einfachen Biirgern. Cindira stirbt an Bord der brennenden
Flussschiffe.

inQuisitforR RODERiCK

Der iiberaus fette Inquisitionsrat mit zahllosen Ringen an
den Fingern ist der prominenteste Kritiker Marcians in der
Inquisition. Er ist ein Machtmensch, der den ungeliebten
Schiitzling des Barons Dexter Nemrod ausschalten will und
alle Mittel ausschépft, die einem Praioten zur Verfiigung ste-
hen, um Marcian auf den Scheiterhaufen zu bringen. Mittel-
bar hofft er dadurch auch Nemrods Position zu schwichen.
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Inquisitor AnsHELM HORMIMGER

Erscheinung: Der kleine, korpulente Mann macht auf den
ersten Blick einen gemiitlichen Eindruck, der so gar nicht
zu einem der gefiirchteten Inquisitoren passen will. Doch in
seinen Augen brennt das Feuer des wahren Gliubigen und
er versteht es, dennoch kluge Entscheidungen zu treffen. Er
trigt das Ornat der Praioskirche und den Siegelring eines
Inquisitors.

Hintergrund: Der Sohn einfacher Bauern ist ein guter
Seelsorger und ein Verfechter der Trennung von weltlicher
und kirchlicher Macht. Im Jahr des Greifen steht er am
Beginn seiner Karriere und wird von Inquisitor Roderick
nach Greifenfurt geschickt, um Marcians Vorgehen zu
untersuchen. Trotz der Interessen seiner Vorgesetzten be-
miiht er sich bei seiner Untersuchung um eine unvorein-
genommene und gerechte Sicht auf die Dinge. Anshelm
hasst das Reiten, da er sich auf Pferden ungeschickt und
licherlich fiihlt.

Anshelm im Spiel: Die Rolle des Inquisitors kann unter-
schiedlich ausgestaltet werden. Je nach Auftreten der Helden
reicht seine Spannweite vom unbarmherzigen Wichter der
gottlichen Ordnung bis zum viterlichen Seelsorger. In der
Konfrontation mit Zerwas kann er zur letzten Rettung wer-
den, auch wenn er ein schlechter Kimpfer ist.

Geb: 987 BF GroBe: 1,64
Haarfarbe: dunkelblond ~ Augenfarbe: hellblau
Kurzcharakteristik: kompetenter Inquisitor und Seelsorger

MUI6 KLI5 INI3 CHI5

FFIl GEI2 KOI2 KKII

Sonnenszepter:

INI | 1+1Wé AT 10 PAI0 TP IWé+3 DK N
LeP 30 AuP 30 KaP 32 RS 2 (Waffenrock)

WS8 MRI2 GS6

Vor-/Nachteile: Hohe Magieresistenz (3)

Wichtige Talente: Gotter/Kulte 13, Heilkunde Seele 12,
Hiebwaffen 7, Lehren 7, Menschenkenntnis 12, Rechtskunde |1,
Selbstbeherrschung 13, Staatskunst 7, Uberzeugen (Verhor) 12
(14), Liturgiekenntnis 11

Mogliche Liturgien: DiE ZWOLF SEGNUNGEN, BLENDSTRAHL AUS
ALVERAN, DARADORS PRUFENDER BLICK, DES HERREN GOLDENER MITTAG,
GoOLDENE RUSTUNG, GROSSER EIDSEGEN, GOTTLICHE VERSTANDIGUNG,
GOTTLICHES ZEICHEN, INITIATION, INNERE RUHE, LIcHT DES HERRN, OB
JEKTSEGEN, UCURIS GELEIT, VWORT DER VWWAHRHEIT

Sarfassa STEPPEn.winD,

HALBELFisCHE KGIA-AGcentin
Erscheinung: Die alterslose Halbelfe ist gertenschlank und
ausnehmend attraktiv. Die langen, schwarzen Haare fallen
ihr bis auf den Riicken. Sie bevorzugt elegante Kleidung, die
ihre Figur betont, und trigt gerne Schmuck. Besonders auf-
fillig ist eine prichtige Halskette aus trinenformig geschlif-
fenen Onyxen und silbernen Miinzen, die sie in Keft erwor-
ben hat. Auf Reisen versteht es die erfahrene Waldliuferin
und Orklandkundige, sich zweckmiflig und unauffillig zu
kleiden, wenn die Situation es erfordert. Auch im Gefecht
trigt die Halbelfe meist keine Riistung.
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Sartassa Steppenwind

Hintergrund: Sartassa wuchs in den Wildern des Reichsfors-
tes auf, ist jedoch in den letzten Jahrzehnten weit im Norden
herumgekommen. Sie ist eine erfahrene Kundschafterin und
kennt auch die Orks und ihre Heimat recht gut. Niemand
weif$, warum sie sich der KGIA angeschlossen hat. Sartassa
hat eine Halbschwester (Andra Wipfelwind), von der sie den
Helden jedoch nichts erzihlen wird. Die Halbelfe ist eine
unterhaltsame Gefihrtin und spielt gern mit ihren Reizen.
Obwohl sie einem Flirt keineswegs abgeneigt ist, wird sie
keine feste Beziechung eingehen. Nachdem sie durch Zerwas
zum Vampir wurde, schlagen ihre schlechten Seiten durch.
Sie wird launisch und grausam und kann ihren Blutdurst
nur mithsam kontrollieren.

Sartassa im Spiel: Die elegante Schénheit arbeitet eng mit
den Helden zusammen und berichtet regelmifiig an Marci-
an. Dariiber hinaus unterrichtet sie die Verteidiger im Bo-
genschieffen. Dank ihrer auffilligen Erscheinung ist sie bald
nicht nur bei den Minnern Stadtgesprich. Sartassa sicht in
jeder Lage gut aus, selbst wenn die Lage alles andere als gut
aussicht. Auch von Weitem ist sie an den langen schwarzen
Haaren leicht zu erkennen. In der Schlacht wirkt sie schein-
bar deplatziert, da sie keine Riistung trigt.

Sartassa gilt nach elfischen Maf3stiben als ,badoc’ und setzt
Magie eher nach menschlichem Denken ein. Sie beherrscht
zwar nur wenige Spriiche, weif8 diese jedoch effektiv zu nut-
zen. Eine Affire mit einem Helden kann ggf. den emotiona-
len Bezug zu dieser Figur verstirken.
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Zitate:

»Du hiltst den Bogen, als ob du dich vor ihm fiirchtest.
Dein Ziel soll ihn fiirchten, nicht du!“

»,Mich wollen weder Menschen noch Elfen.“

»Nun, schoner Krieger, warum gehst du allein durch die
Nache“

Geb: 934 BF
Haarfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: kompetente Agentin und meisterliche
Schiitzin

GroBe: 1,74
Augenfarbe: griin

MU I2 KLI3 INI5 CHIé6

FFI14 GEI5 KOII KKII

Schwert:

INI 14+1Wé AT 14 PA 16 TP IW6+4 DK N
Kurzbogen:

INI 14+1Wé FK27 TP IW6+4*

LeP 29 AuP3l AsP27 RSO

WSé6 MR7 GS7

Vor-/Nachteile: Gut Aussehend

Wichtige Talente: Betoren 12, Bogen (Kurzbogen) 16 (18),
Fahrtensuchen |3, Schleichen 12, Sich Verstecken 8, Wildnisle
ben 14

Wi ichtige Zauber: Armatrutz |2, Axxeleratus 8, Spurlos Tritt
los 10, Chamaelioni | I, Adlerschwinge (Eule) ||
Sonderfertigkeiten: Ausweichen Il (14), Finte, Kampfrefle-
xe, Meisterparade, Meisterschiitze, Schnellladen, Schnellziehen,
Wouchtschlag

Lamncoriam, ILLusiomist

vnDp BesitzeR DER FUCHSHOHLE

Erscheinung: Der Magier hat langes Haar, das er bei Bedarf
auch gerne firbt. Seine Kleidung ist ausgefallen, teuer und
bunt, jedoch nie geschmacklos. Unterwegs sicht man ihn
auch mit einem geschnitzten Spazierstock. Lancorian ist
gepflegt, eloquent und in jeder Lage ein guter Unterhalter.
Seine Stimme ist sanft und schmeichelnd oder auch hart und
donnernd, wenn er dies wiinscht.

Hintergrund: Lancorians Ausbildung begann an der Akade-
mie der magischen Riistung in Gareth. Im Umfeld der praio-
tisch geprigten Akademie lernte er auch Marcian kennen,
mit dem ihn seither eine enge Freundschaft verbindet. Da
er schon immer mehr Interesse an der Illusionsmagie und
unkonventionellen Anwendungen seiner Zauberei hatte, ge-
riet er frith in Konflikt mit seinen Lehrern. Nach einem le-
gendiren Jugendstreich und ,unangemessener Anwendung®
von Zauberei musste er die Akademie verlassen. Auch ohne
Abschluss erwarb er sich bald herausragende Kenntnisse auf
dem Gebiet der Illusion. Nach Greifenfurt kam er vor fast
zehn Jahren.

Der Besitzer der Fuchshohle ist ein Kiinstler und Lebemann.
Er ist neuen Ideen gegeniiber stets aufgeschlossen und be-
sitzt einen feinen Humor. Bei den Biirgern der Stadt ist er
schlecht angesehen, auch wenn er sich tiber Kundschaft nie
beklagen kann. Lancorian reagiert darauf, indem er seinen
Reichtum zur Schau stellt und sich stets herausputzt wie
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Lancorian

ein Paradiesvogel. Unnotige Gewalt ist ihm zuwider. Lieber
nutzt er seine Magie, um Feinde unblutig in die Flucht zu
schlagen.

Lancorian im Spiel: Der geckenhafte Magier ist eine der
auffilligsten Erscheinungen der Stadt. Als Freund Marcians
und einer der wenigen Zauberkundigen in der Stadt hat sein
Wort auch in der Offiziersversammlung Gewicht. Aus mili-
tirischen Dingen hilt er sich weitgehend zuriick, auch wenn
er in der Schlacht seinen Mann steht und mit seiner Magie
manch iiberraschende Wende herbeifiihren kann. Durch
die Ereignisse wird seine Freundschaft zu Marcian auf eine
schwere Probe gestellt, bis sie schliefSlich zerbricht (Leitmotiv
Verrat und Treue). Die Figur kann daher eingesetzt werden,
um die Lage der Stadt zu verbalisieren, wenn er Marcian die
Verschlimmerung der Lage vor Augen hilt. Achten Sie bei
Lancorian immer auf einen wirkungsvollen Auftritt. Egal ob
im Alltag oder in der Schlacht, er ist stets bemerkenswert.
Jeden Tag scheint er neue Kleider und Schmuck zu tragen,
seine immer neuen Illusionen lassen die Helden selbst im
Gefecht staunen.

Zitate:

»Wollen wir das nicht vielleicht bei einem guten Glas Wein
besprechen? Wie bitte, Wein ist aus? Dann werden wir wohl
hiermit vorlieb nehmen miissen.

JIhr denkt immer nur an nackte Gewalt. Uberlasst mir die
Sache und die Orks werden ihr blaues Wunder erleben.
,Glaubt Ihr, ein Zuhilter hat keinen Stolz?“
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Geb: 976 BF
Haarfarbe: blond (oft gefarbt)
Kurzcharakteristik: vollendeter lllusionist und kompetenter

GroBe: 1,69
Augenfarbe: grau

Gesellschafter

MU I3 KLI6 INI5 CHI8

FF14 GEI2 KO I2 KKII

Degen:

INI 13+1Wé AT 12 PA 14 TP IWé+3 DK N
LeP 29 AuP30 AsP5l RSO

WSé6 MRII GS8

Vor-/Nachteile: Begabung lllusion

Wichtige Talente: Alchimie 9, Selbstbeherrschung 10, Singen
8, viele Gesellschaftliche Talente auf 7-14

Wi ichtige Zauber: Armatrutz | |,Attributo 12,Auris Nasus 21,
Balsam 12, Blitz 15, Duplicatus |5; Lancorian verfligt dank seiner
Ausbildung iiber einige Zauber aus den Gebieten Kampf und
Antimagie. Im Laufe seines Lebens hat er sich zu einem Meister
der lllusionen entwickelt, der seinesgleichen sucht.
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, weitere und ins
besondere magische Sonderfertigkeiten nach Meisterentscheid

Lancorians Huren

Die Frauen und Minner finden bei Lancorian ein gutes Aus-
kommen, auch wenn sie bei den Biirgern schlecht angese-
hen sind. Ein Teil von Thnen verlisst die Stadt nach Sharraz
Garthais Angebot zum Abzug. Die auffilligsten unter den
Zuriickgebliebenen sind Cara (kunstvolle Titowierungen),
Gunnar (grof3, blond, trigt gern Leder und Nieten), Moi-
ra (vollbusige Blondine) und Mata, die als Mann oder Frau
auftritt. Cindira ist zunehmend seltener anzutreffen, nach-
dem ihre Beziehung zu Marcian beginnt.

ZERwAS, DER HEDNKER vonn GREIFEFURT *
Erscheinung: Der charismatische Henker scheint niemals zu
ermiiden oder zu verzweifeln. Sein schwarzes Haar, welches
ihm bis auf die Schultern fillt, und der ordentlich gestutzte
Bart betonen seine siidlindische Herkunft, auch wenn die
Haut cher hell ist. Zerwas ist stets sehr gepflegt, die Haare
sind gedlt und bei besonderen Gelegenheiten verleiht er sich
mit exotischen Duftwissern den Hauch von etwas Besonde-
rem. Seinen Blick empfinden die einen als fesselnd, die an-
deren als stechend. Der Henker tritt lissig und selbstbewusst
auf und lisst sich von nichts und niemandem einschiichtern.
Im Alltag trigt er elegante, leichte Stoffkleidung. Nie ist er
ohne seinen geschwirzten Zweihinder zu sehen. Im Kampf
trigt er einen schwarzen Plattenpanzer mit Plattenzeug ohne
Helm.

Hintergrund: Der Henker wurde um 480 BF als Warsew
geboren. Nachdem er in jungen Jahren das Schwert Seu-
lasslintan fand, wurde er zum Henker der Stadt Greifenfurt.
Das Schwert verwandelte ihn in einen unsterblichen Vampir,
der unter verschiedenen Namen in Greifenfurt lebte. Als er
sich in die Hexe Derlala Brohm verliebte, kam ihm die In-
quisition auf die Schliche, totete seine Geliebte und bannte
Zerwas unter den Tempel. Nachdem er durch die Orks ver-
sehentlich wiedererweckt wurde, kehrte er als Zerwas etwa
ein halbes Jahr vor den Helden in die Stadt zuriick. Er kauf-
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Zerwas

te die Ruine des alten Henkersturms, dessen Erdgeschoss
er aufwendig herrichten lieff. Die aufwendige Einrichtung
lieferte trotz der Besatzung Glombo Brohm. Auf Nachfragen
gibt er sich als Landadliger aus dem Siiden aus, der nach
dem Tod der letzten Verwandten wieder in die Heimat sei-
ner Vorfahren zuriickgekehrt ist. Zerwas gibt sich kultiviert,
gebildet und ist sehr belesen, selbst auf einigen esoterischen
Gebieten. Angetrieben wird er in erster Linie von seinem
Hass auf die Inquisition und die Stadt Greifenfurt, denen er
Rache geschworen hat. Er unterstiitzt die Verteidiger, weil er
weil3, dass die Menschen auf diese Weise wesentlich linger
leiden werden. Als er sich in Sartassa verliebt, beginnt sich
die Geschichte zu wiederholen. Mit dem Tod der Halbelfe
verstirkt sich sein Rachedurst und richtet sich insbesondere
gegen Marcian. Zerwas ist sich nicht dariiber im Klaren, dass
er durch das Schwert zu einem Werkzeug des Namenlosen
geworden ist. Tatsichlich fithlt er sich eher Boron verbun-
den und versucht bereits geraume Zeit, seine wahre Natur
zu ergriinden. Er achtet sorgsam darauf, nicht versehentlich
Vampire zu erwecken, und fiihle sich fiir seine ,Kinder® ver-
antwortlich.

Zerwas im Spiel: Der Henker, wie Zerwas gemeinhin ge-
nannt wird, ist fiir die Helden Konkurrent um den Titel der
,Helden von Greifenfurt’. Mehr als einmal beweist er sich
als tapferer Verteidiger der Stadt und ist bei den Biirgern
sehr beliebt. Er ist die Hauptfigur der zweiten Erzihllinie
und der geheime Antagonist Marcians und der Helden. Mit
Darrag verbindet ihn eine Minnerfreundschaft, wihrend er
im Offiziersrat keine Gelegenheit auslisst, Marcian kritische
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Fragen zu stellen. Im persénlichen Umgang gibt er sich ge-
heimnisvoll und liebt zweideutige Bemerkungen. Sein einzi-
ger Schwachpunke ist sein Gefiihl der Uberlegenheit. Daher
zieht er es vor, die Helden zu verunsichern, statt sie zu tdten.
Seine Erkennungszeichen im Kampf sind seine schwarze
Riistung und sein Schwert sowie der Schlachtruf ,Blut fiir
die Klinge®, den er in unterschiedlichen Varianten benutzt.
Sobald die Helden beginnen, Schritte gegen ihn zu unter-
nehmen und seine Vergangenheit zu recherchieren, wird
Zerwas sie ihrerseits beobachten und durch den wahnsinni-
gen Uriens verfolgen lassen.

Zitate:

,Blut fiir die Klinge! (im Kampf)

,Ich schwore bei Boron: Damit habe ich nichts zu tun.
»Wollt ihr etwa schon gehen? Welch herbe Uberraschung.“

Geb: um 480 BF
Haarfarbe: schwarz

GroéBe: 1,74

Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: charismatischer Lebemann und machti
ger Erzvampir

MU20 KLI6 INI7 CHI8

FF12 GEI9 KO20 KK?24

,Seulasslintan‘ (Zweihidnder):

INI 20+1Wé AT 23 PAI19 TP2W6+I0 DKNS

LeP 50 AuP 47 RS 4 (leichte Platte)

WS 10 MR2I* GS9

Vor-/Nachteile: Dammerungssicht, Herausragende Sinne (Ge

hor, Geruch), Immunitit (Gifte, Krankheiten), Regeneration ||
(2W6 LeP pro KR), Resistenz (profane, magische, elementare
und geweihte Angriffe); Rachsucht 7,Vorurteile (Praiosgeweihte)
8,Verwundbarkeit (Praios: heilige Waffen und Talismane, Peraine:
Eschenholz; keine sofortige Regeneration)

Wi ichtige Talente: Athletik 12, Betoren 12, Gotter/Kulte
8, Korperbeherrschung 19, Kriegskunst 7, Menschenkennt

nis 14, Rechtskunde 8, Raufen 15, Ringen 15, Schleichen 16,
Selbstbeherrschung 14, Sich Verstecken 13, Uberzeugen I,
Zweihandschwerter/-sibel 17

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen II,
Befreiungsschlag, Def. Kampfstil, Eiserner Wille I/1l, Finte, Gegen

halten, Halbschwert, Hammerschlag, Kampfreflexe, Meisterpara-
de, Niederwerfen, Riistungsgewohnung Il, Schnellziehen, Sturm

angriff, Wuchtschlag

Besonderheiten: Zerwas besitzt die Fihigkeit der Auraver

hiillung. Seine vampirische Natur kann daher nicht durch durch
Magie enthiillt werden. Genauso verfiigt er lber Schatten und
Spiegelbild.

*Die MR gilt auch gegen Zauber mit dem Merkmal Schaden.

DEr RofE Damon

SIch weifS nicht, welcher Art dieses finstere Ubel ist, aber mit
Praios Hilfe werden wir es bezwingen. Schickt nach Gareth
wegen der Dolche und betet, dass die Sache damit ein Ende
Jfindet. ©

—GrofSinquisitor Aarian zu seinem Adjutanten

GEmMEINSAME ATTHATIGE

Der Rote Ddmon

Erscheinung: Ein mehr als zwei Schritt grofSes Monstrum mit
riesigen Schwingen und schrecklichen Klauen. Der Korper
scheint nur aus Knochen und blutrotem Muskelfleisch zu
bestehen. Das Gesicht ist eine Fratze mit schwarzen Augen
und bedrohlichen Fingen.

Hintergrund: Die Dimonengestalt ist gewissermaflen das
wahre Gesicht des Henkers von Greifenfurt. Zerwas kann
sich (und spiter auch Sartassa) mit Hilfe Seulasslintans in-
nerhalb weniger Aktionen in diese Alptraumgestalt verwan-
deln. Der Vampir nutzt diese Gestalt oft, wenn er auf die
Flugfihigkeit des Dimons zuriickgreifen méchte oder er in
einem scheinbar aussichtslosen Kampf gestellt wird. In di-
monischer Gestalt kann der Henker sich nur iiber Gedan-
kensprache verstindigen. Er kann auch die Gedanken eines
Gegeniibers lesen oder mit Hilfe des Schwertes einen hypno-
tischen Zwang auf einzelne Personen oder Tiere ausiiben.

,Seulasslintan‘:

INI 20+Wé AT 24 PA20 TP2Wé+I1 DKNS
Schwingen®:

INI 20+Wé AT 22 PA I8 TP2Wé DK NS
Krallen:

INI 20+Wé AT22 PAI8 TP2Wé+4 DKH
LE 60 AU unendlich RS 8 WS- MR2I**

GS 6/15 (laufend/fliegend)

*Angriffe mit den Schwingen gelten immer als Angriffe zum Nie
derwerfen

**Die MR gilt auch gegen Zauber mit dem Merkmal Schaden.
Besonderheiten: 3 Aktionen pro Kampfrunde, fliegender
Gegner, Schreckgestalt | (6), zudem die bei Zerwas angegebenen
Eigenschaften. In der Damonengestalt kann der Henker nicht
sprechen, sondern verstindigt sich in Gedankensprache. Im
Zweikampf nutzt er dies oft,um sich einenVorteil zu verschaffen,
wie ihn die Variante Kampfsinn des BLICK IN DIE GEDANKEN
erlaubt.
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Seulasslintan, das Schwert des Namenlosen
Erscheinung: Ein schmuckloser Zweihinder aus ge-
schwirztem Stahl.

Hintergrund: Die unheilige Waffe ist von der Prisenz
des Namenlosen durchdrungen und ein machtvol-
les Geschenk an seine Jiinger. Seulasslintan verleiht
seinem Triger besondere Krifte und macht ihn auf
Dauer zu einem Vampir. Nachdem der Sohn eines
Schmiedes die Waffe in einer Gruft gefunden hatte,
verwandelte es seinen neuen Triger in den Henker
von Greifenfurt. Letzten Endes ist das Schwert ein
weiteres Werkzeug des dunklen Gottes, um die Kraft
der Sterblichen zu sammeln. Es offenbart sich seinem
Triger in Traumen und Visionen.

Seulasslintan im Spiel: Das Schwert ist ein michtiger
Talisman des Namenlosen und Quelle der besonde-
ren Krifte des Erzvampirs. Das Schwert ent-

reifdt jedem, der durch seine Klinge zu Tode
kommt, die unsterbliche Seele, dhnlich der
Liturgie SEELENBANNUNG. Zerwas kann die-

se geraubte Kraft dazu einsetzen, um

die Macht des Namenlosen Gottes zu

nutzen. Orientieren Sie sich ggf. an den

Mirakeln und Liturgien der Geweihten des
Namenlosen. Das Schwert erlaubt es dem

Henker zudem, seinen Kérper mit dem

eines seiner Opfer zu tauschen, dhnlich

wie bei einer SEELENWANDERUNG.

Auf diesem Weg nahm der Vampir iiber

die Jahrhunderte immer wieder neue

Identititen an, zuletzt die des Ritters

Travianus von Flauschenwang. Auf

dem Schwert und seinem rechtmifSi-

gen Triger liegt aufSerdem ein SEE-

LENSCHATTEN, der die Enthiillung

ihrer wahren Natur durch Liturgien

verhindert.
TP 2Wé6+6 TP/KKI12/3 BF —
INI O WM +1/+] DK NS

Lysanpra, DiE AMAazONnE *

Erscheinung: Auch unter der schlichten Lederkleidung, die
Lysandra im Alltag trigt, ist die Kriegerin zu erkennen. Ge-
schmeidige Bewegungen, gestihlte Muskeln und ein stindig
wacher Blick offenbaren, dass die Amazone nicht irgendeine
Freischirlerin ist. Der breite Gang verrit die erfahrene Rei-
terin. Die schmalen Lippen und ein leicht gereizter Ton in
ihrer Stimme lassen sie abweisend wirken. Der Blick ist hart,
wenn sie mit Minnern spricht, doch brennender Hass lo-
dert in ihnen, sobald es gegen die Schwarzpelze geht. Nur in
besonders wichtigen Schlachten sicht man die Amazone in
schwerer Riistung: Ein bronzener Kiirass samt Plattenzeug,
ein Helm mit weiflem Rosshaar, der ihr kurzes, rotes Haar
verhiillt, und ein weifSer Mantel.
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Lysandra

Hintergrund: Lysandra gehorte zu den Amazonen von Yes-
hinna, bis sie zu Beginn des Krieges mit drei Gefihrtinnen
in einen Hinterhalt der Orks geriet. Die Schwarzpelze glaub-
ten sie tot und schindeten nur ihre drei Gefihrtinnen, bevor
sie sie ermordeten. Lysandra aber stellte sich tot aus Angst,
das gleiche Schicksal zu erleiden. Seit diesem Zeitpunkt ver-
sucht sie, ihre Scham in Selbsthass und dem Blut der Orks
zu ersticken. Mehr als ein Jahr kimpfte sie allein mit ih-
ren Freischirlern gegen die Orks. Thre umsichtige Planung
verhinderte dabei stets, dass sie groflere Verluste erlitt. Thr
Verhalten ist von Extremen geprigt. Naivem Gottvertrauen
begegnet sie mit Zynismus, Ritterlichkeit mit Spott. Trotz
aller Vorbehalte steht sie loyal zu Marcian. Einzig wenn es
um ihre Léwinnen geht, macht sie keine Kompromisse.

Die Amazone hat sich von der Géttin abgewandt und ihre
Ehre mit Mord und Folter befleckt. Insgeheim sehnt sie sich
nach der rondragefilligen Kriegerin, die sie einmal war. Erst
in Xarvlesh erkennt sie eine Chance, ihre Schuld zu sithnen
und sich durch das Fortschaffen der Waffe in den Augen der
Gottin reinzuwaschen.

Lysandra im Spiel: Die rothaarige Amazone bildet den Ge-
genpart zu Oberst vom Blautann. Es findet sich kaum eine
Situation, bei der die beiden nicht unterschiedlicher Mei-
nung sind. Auch den Helden wird sie Grenzen aufzeigen,
wenn deren Pline allzu gewagt sind. Im Laufe der Zeit wird
Lysandra erkennen, wie der Hass die Menschen von Greifen-
furt entstellt, und sie wird beginnen, iiber sich selbst nach-
zudenken. Dies kann auch Ankniipfungspunke fiir einen
besonders sensiblen Helden werden. Lysandras auffilligstes
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Merkmal ist ihr rotes Haar. Der blaue Mantel macht sie als
Ofhizierin kenntlich. In wichtigen Schlachten fiihrt sie ihre
Lowinnen in weiflem Mantel und prichtiger Amazonenriis-
tung. Wenn Sie wollen, kann die Benutzung dieser Riistung
auch duflerliches Zeichen fiir Lysandras Riickkehr auf den
rondrianischen Weg sein.

Zitate:

»Keine Gefangenen. Ich will die Hunde tot sehen.

»1hr haltet mein Vorgehen also fiir wenig ritterlich? Nun, im
Gegensatz zu Euch liegt mir etwas am Leben meiner Leute.®

Geb: 984 BF
Haarfarbe: rot

GroBe: 1,73

Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: meisterliche Kriegerin und kompetente
Freischarlerin

MUI6 KLI2 INI5 CHI2

FFII GEI4 KOI5 KKIé

Amazonensibel:

INI I5+1Wé AT21 PAI5 TP IW6+5 DK N

LeP 34 AuP 36 RS 3/5 (Lederriistung/Amazonenriistung)
WS I0 MR5 GS6

Vor-/Nachteile: Eisern, Gefahreninstinkt 8; Jahzorn 5,Vorurtei
le (Manner 6) (Orks 10),

Wi ichtige Talente: Heilkunde Wunden 8, Menschenkenntnis 9,
Kriegskunst (Hinterhalte) 8 (10), Reiten |1, Sabel (Amazonen
sabel) 16 (18), Selbstbeherrschung |5, Schleichen 9, Sich Verste
cken 8, Uberzeugen | |

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen II, Finte,
Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Rus-
tungsgewohnung Il, Schildkampf 1l (PA: 15+WM), Sturmangriff,
Wouchtschlag

Die Freischirler, genannt Die Lowen

Bei den rund einhundert Minnern und Frauen handelt es
sich tiberwiegend um Bewohner der Mark Greifenfurt. Es
sind zumeist eher einfache Leute, geeint durch ihren Hass
auf die Orks. Die Léwen sind erfahren im Kampf aus dem
Hinterhalt, jedoch kaum militdrisch ausgebildet. Sie vereh-
ren Lysandra, die sich als umsichtige Anfiihrerin erwiesen
hat, und wiirden der Amazone ohne Bedenken bis in die
Niederhéllen folgen. In der Bevilkerung gelten die Frei-
schirler jedoch als Halunken und sind wenig beliebt. Lys-
andras rechte Hand ist Movert (schwarzer Vollbart, bullig),
einer der wenigen ausgebildeten Krieger bei den Lowen. Ly-
sandra hat ihre Léwen in der Garnison der Stadtwache (15)
einquartiert.

OBERST ALRIK vOom

BrLavianm vonp vom BERG

Erscheinung: Der junge Offizier ist das Abbild dessen, was
sich Klein-Alrik unter einem kaiserlichen Offizier vorstellt.
Blond, mit blauen Augen, von tadellosem Aufleren und
Benehmen. Niemals vernachlissigt er sein AufSeres. Selbst
in den schlechtesten Zeiten ist sein Kiirass poliert und sei-
ne Stiefel penibel geputzt. Der Tonfall ist meist militirisch
knapp und seine Sprache mit Militdrjargon durchsetzt. Tat-

GEmMEINSAME ATTHATIGE

Alrik vom Blautann

sichlich passt sein jugendliches Aussehen nicht zu seinem
hohen Rang, den er ciner steilen Karriere verdankt.
Hintergrund: Der tollkithne Oberst ist Kavallerieoffizier mit
Leib und Seele. Seinen hohen Rang verdanke er gliicklichen
Umstinden und seinen waghalsigen Kavallerieattacken,
fur die er spiter im ganzen Reich beriihmt werden wird.
Er wirkt bisweilen naiv, was vor allem an seiner fehlenden
Erfahrung liegt. Alrik scheint keine Angst zu kennen. Béose
Zungen wiirden behaupten, seine Phantasie reiche nicht aus,
um Angst zu haben. Tatsichlich liebt er die Schlacht und ist
dem Reich und dem Prinzen bis in den Tod ergeben.

Alrik im Spiel: Der tollkithne Ritter ist immer ganz vorne, am
besten auf seinem Pferd an der Spitze einer Kavallerieattacke.
Das macht ihn oft zur Zielscheibe von Lysandras Spott, die in
dem ritterlichen Kodex des Obristen gefihrlichen Leichtsinn
sieht. Alriks Markenzeichen ist am ehesten sein Erscheinen im
letzten Augenblick. Selbst wenn er nicht zu Pferd ist, kann er
sozusagen als rettende Kavallerie erscheinen. Wichtigste Cha-
rakteristika sind sein Mut und seine streng rondrianische Ein-
stellung. Zu erkennen ist er auch an seinem blauen Offiziers-
mantel. Wenn sie Alrik mit einem humoristischen Element
ausstatten wollen, kann er als Running Gag in jeder Schlacht
ein neues Schwert zu Bruch hauen. Im Ofhiziersrat steht er
stets hinter seinem Kommandanten.

Zitate:

»Zu Befehl, Herr Oberst!*

»lch schlage einen Ausfall vor.®
»Niemand wird zuriickgelassen!“



Geb: 989 BF
Haarfarbe: blond
Kurzcharakteristik: kompetenter Reiteroffizier und erfahre-

GroBe: 1,78
Augenfarbe: tiefgriin

ner Stratege

MUI6 KLI2 INI3 CHI3

FFIl GEI4 KO I3 KK I4

Reitersdbel:

INI 17+1Wé AT 18 PAI5 TP IWé+4 DK N
LeP 32 AuP 32 RS 3 (Kiirass)

WS9 MR5 GS7

Vor-/Nachteile: Eisern, Prinzipientreue (Ritterlichkeit), Gefah

reninstinkt 7

Wichtige Talente: Etikette 9, Kriegskunst (Taktik) 10 (12),
Lanzenreiten 15, Menschenkenntnis 8, Reiten |4, Schwerter
(Reitersabel) 14 (16)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte,
Kampfreflexe, Kriegsreiterei, Linkhand, Reiterkampf, Riistungsge-
wohnung | (Kurass), Schildkampf |, Turnierreiterei, Wuchtschlag

Die Kavallerie

Die knapp drei Schwadronen leichte Reiterei sind die Res-
te einer Truppe, die nach der Schlacht auf den Silkwiesen
unter dem Kommando von vom Blautann neu organisiert
wurde. Die Ritter sind unterschiedlicher Erfahrung und
Herkunft. Bis zum Eintreffen der Sappeure sind die Ka-
valleristen die einzigen reguliren Truppen in der Stadt.
Dementsprechend ist auch ihr Selbstverstindnis von hoher
Bedeutung fiir die Moral der Stadt. Bannertrigerin Rialla
(grof3, blond, impulsiv) ist Alriks Stellvertreterin und legt
groflen Wert auf ihre adlige Abstammung. Ritter Marbon
(klein, stattlich) bekleidet das Amt des Fouragiers. Stall-
meister Ordbert (birtig, Halbglatze) schliefft sich Riallas
Rebellion an. Blautanns Soldaten sind in der Garnison (33)
untergebracht.

DaRrRRAG, DER SCHMIED t

Erscheinung: Der grofigewachsene Mann mit dem Stierna-
cken trigt kurze Haare und einen michtigen Schnauzbart.
Die Kleidung ist ziinftig, im Gefecht schiitzt er sich wie fast
alle Biirger mit einem Lederpanzer.

Hintergrund: Der Schmied ist ein ehrlicher und gewissenhaf-
ter Handwerker und Familienvater. Er hat sich den Respekt
der Biirger verdient, weil er sich trotz Folter weigerte, Waf-
fen fir die Orks zu schmieden. Leider ist Darrag ein eher
schlechter Anfiihrer und unbegabter Taktiker, der mit der
Fithrung der Biirgerwehr rasch iiberfordert ist.

Darrag im Spiel: Der gutmiitige Schmied steht stellvertre-
tend fiir die einfachen Biirger der Stadt. Auch im Offiziersrat
kann er die Position der Greifenfurter Handwerker vertreten
und damit einen Gegenpol zu Gernot Brohm bilden. Er ist
einer der wenigen Freunde des Henkers. Fiir die Helden bie-
tet er zwei wichtige Ankniipfungspunkte. Zum einen bens-
tigt er in seiner Rolle als Offizier die Hilfe fihiger Helden,
zum anderen kann er durch den schrittweisen Verlust seiner
Familie exemplarisch fiir das Leitmotiv von 7od und Verlust
stehen. Mit dem Tod seiner Liebsten wichst der Hass auf die
Orks und so verwandelt sich der gutmiitige, lebenslustige

[56

Mann in einen freudlosen, grausamen Kimpfer. Seine Ent-
wicklung verlduft damit entgegengesetzt zu der Lysandras.
Seine Markenzeichen sind seine bullige Gestalt mit dem
breiten Stiernacken und der schwere Kriegshammer.

Geb: 983 BF
Haarfarbe: braun

GroBe: 1,87
Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Schmied und unerfahrener

Anfiihrer

MU I3 KLIO INI3 CHIO

FFl6 GEI2 KOI5 KKI8

Kriegshammer*:

INI 6+1W6 AT 19 PA I3 TP2Wé+6 DK N
LeP 37 AuP 37 RS 3 (Lederharnisch)

WS I0 MR5 GS6

Vor-/Nachteile: Eisern

Wichtige Talente: Grobschmied (Schwarzschmied, Waffen
schmied) 18 (20), Hiebwaffen (Kriegshammer) 14 (16), Hiitten
kunde (Eisen/Stahl) 14 (16), Schatzen (Handwerksgliter) 13 (15)
Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade, Niederwerfen, Ris
tungsgewohnung | (Lederharnisch), Wuchtschlag
Besonderheiten: Darrag fiihrt eine personliche Waffe aus
eigener Fertigung (TP+2, WM +1/+1 INI +1) mit dem Namen
Eisenzahn. Da der Schmied jedoch aberglaubisch in Bezug auf
Waffen ist, verrat er niemandem diesen Namen.

*einhandig gefiihrt

Darrags Familie

Darrags Frau Misira (*986 BE schlank, aufgeweckt)
ist eine glithende Verehrerin Lysandras und nimmt bei Zerwas
Fechtstunden. Sie ist eine begabte Kimpferin und hat stets ein
wachsames Auge auf ihren Mann, dessen Schwichen sie nur
zu gut kennt. Sohn Marrad (*1005 BE zierlich) versucht, sei-
nen Vater zu beeindrucken, und eifert Marcian nach. Tochter
Jorinde (*1007 BF) hingt sehr an ihrer Mutter.

Gernot BRoHm

Erscheinung: Der Patriziersohn ist blond, gut ge-
baut und sein aristokratisches Gesicht erinnert nur entfernt
an seinen Vater. Der Frauenschwarm versteht es, sein Ge-
geniiber fiir sich einzunehmen. Nur unter hohem Druck
zeigt er eine arrogante Art, die er sonst sorgsam verbirgt. Im
zivilen Leben kleidet der eitle Gernot sich aufwendig und
geschmackvoll.
Hintergrund: Als einziger Sohn und Erbe der einflussreichs-
ten Familie in Greifenfurt hatte Gernot beste Aussichten.
Selbst die Besatzung durch die Orks konnte den Brohms
nicht wirklich schaden. Durch Marcians Eskalation des Kon-
flikts drohen die Brohms, alles zu verlieren. Gernot gefillt
sich daher in der Rolle des Vertreters der wahren Greifenfur-
ter, auch wenn er dabei gerne iibersicht, dass die Interessen
der Patrizier und ehemaligen Magistrate nicht identisch mit
denen aller Biirger sein miissen. Gernot Brohm ist in der
Bevélkerung beliebt und lisst keine Gelegenheit aus, sich
auch im Kampf zu beweisen. Er zeigt sich dabei durchaus als
begabter Anfiihrer. Trotz aller Schwichen liegt Gernot das
Wohl der Stadt sehr am Herzen.
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Gernot im Spiel: Im Offiziersrat ist der blonde Patriziersohn
ein ausdauernder Gegner Marcians, wenngleich er sich seiner
militirischen Unerfahrenheit durchaus bewusst ist. Als Ver-
treter der alten Elite steht er zwar fiir die Biirger Greifenfurts,
vertritt jedoch andere Interessen als der Handwerker Darrag.
Er ldsst es gerne so aussehen, als stehe seine Meinung stellver-
tretend fiir alle Biirger. Als Hauptmann der Biirgerwehr steht
er auch in Konkurrenz zu Helden. Nach Zaberwitz® Tod ver-
schlechtert sich sein Verhiltnis zu den Helden weiter.

Zitate:
»Die Biirger haben genug gelitten. Es ist Zeit, zu handeln.“

Geb: 1012 BF GroBe: 1,76

Haarfarbe: blond Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Patrizier und talentierter
Anfiihrer

MU 4 KLI5 INI2 CHI4

FF12 GEI2 KOIlI KKI2

Sabel:

INI 9+IWé AT 12 PAI0 TP IW6+3 DK N
LeP 29 AuP 29 RS 2 (Bestickter Waffenrock)

WSé6 MR5 GS6

Wichtige Talente: Betoren 7, Geschichtswissen 5, Handel 12,
Kriegskunst 6, Sibel 7, Uberreden 10, Uberzeugen 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte,
Wauchtschlag

GromBO BROHmM *

Der alte und iiberaus beleibte Magistratsherr agiert immer
noch entsprechend seiner Rolle als Magistrat. Er ist stets
standesgemifd gekleidet und zeigt seinen Status durch iip-
pigen Schmuck und schwere Amtskette. Das Haus Brohm
ist zu dieser Zeit das michtigste in Greifenfurt. Der Patrizi-
er Brohm ist vollig vernarrt in seinen einzigen Sohn, dessen
Mutter bei der Geburt starb. Glombo betreibt eine umfang-
reiche Privatbibliothek und hat die Geschichte Greifenfurts
zu seinem Steckenpferd gemacht. Wer ein bisschen Interesse
heuchelt, dem erzihlt er gern ausfiihrlich aus der bewegten
Geschichte der Stadt.

Durch seinen Sohn und Zerwas im Offiziersrat sieht er sei-
ne Interessen zunichst ausreichend gewahrt, bis die Enteig-
nungen ihm schwer zusetzen. Der alte Fuchs ist jedoch zu
gewitzt, um sich ins Abseits zu mandvrieren. Durch seine
Kooperation bei der Bibliotheksrecherche versucht er, die
Helden fiir sich einzunehmen. Der Tod seines Sohnes been-
det fiir Glombo alles. Die Linie Brohm endet und Glombo
erholt sich nie mehr von diesem Schlag.

Haveimanm HimaGi
DEKAHGBAI@RSAPPEUI@

Erscheinung: Hauptmann Himgi trigt den Bart ordentlich
geflochten, wie es bei seinem Volk iiblich ist. Im Freien trigt
er stets eine Kopfbedeckung wie viele seiner Sappeure. Auf-
fillig ist sein Hinken. Die Folgen einer alten Verletzung pla-
gen den Zwerg bei feuchtkaltem Wetter so sehr, dass er nur
unter Schmerzen laufen kann.

GEmMEINSAME ATTHATIGE

Hintergrund: Himgi, Sohn des Humbax ist ein fihiger Me-
chanicus und steht seit mehr als zehn Jahren in den Diensten
der kaiserlichen Armee. Der Sappeur fithrt die beiden Kom-
panien des Angbarer Schanz- und Sappeurregiments. Der
Zwerg ist ein loyaler Soldat und kennt simtliche Regeln und
Vorschriften der kaiserlichen Armee. Méglicherweise leiht er
den Helden sogar seine personliche Feldversion des Klassi-
kers Nur ein Haufen Steine? von Kolon Tunneltreiber.
Himgi im Spiel: Der hinkende Zwerg ist Greifenfurts Bela-
gerungsfachmann. Im Offiziersrat steht er loyal zu Marcian.
Himgi legt groften Wert darauf, seine Geschiitze mobil zu
halten, und organisiert bald nach seiner Ankunft Wagen und
Zugtiere.

Zitate:

»Wie bereits Kolon Tunneltreiber in Nur ein Haufen Steine?
schrieb ...

»Die Orks haben ihre Positionen gut befestigt. Genau so wiir-
de ich auch vorgehen, wenn ich diese Stadt erobern wollte.*

Geb: 897 BF
Haarfarbe: dunkelgrau
Kurzcharakteristik: meisterlicher Belagerungsexperte und

GroBe: 1,36
Augenfarbe: grau

kompetenter Mechanikus

MUI4 KLI3 INI4 CHII

FFl16 GEI0 KO I5 KK I5

Zwergenskraja:

INI | [+1W6 AT I6 PAI5 TPIWé6+4 DKHN
Leichte Armbrust: INI | [+1W6 FK26 TP 2Wé+2

LeP 38 AuP 39 RS 5 (Lederriistung, Sturmhaube)
WS8 MR5 GS4

Wichtige Vor-/Nachteile: Lahm

Wichtige Talente: Armbrust (leichte A.) |5 (17), Belagerungswaf
fen 15, Baukunst 10, Hiebwaffen (Zwergenskraja) 13 (15), Kriegs
kunst (Strategie) 12 (14), Lehren 9, Mechanik 14, Rechnen 12
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten, Geschiitz-
meister; Hammerschlag, Kampfreflexe, Meister der Improvisation,
Meisterparade, Meisterschiitze, Ristungsgewohnung Il (Leder
ristung), Schnellladen (Armbrust), Schnellziehen, Wuchtschlag

Die Angbarer Sappeure

Die Soldaten sind geachtete Spezialisten der Kaiserlichen Ar-
mee. Unter ihnen sind auch etliche Zwerge aus der Angbarer
Gegend, auch wenn Sie nicht die Mehrheit stellen. Die Sol-
daten sind fiir Geschiitze und Befestigungen zustindig, stechen
zur Not aber auch im Nahkampf ihren Mann. Die Sappeure
tragen Lederriistungen, Sturmhauben und Einhandwaffen,
die auch fiir Gefechte auf engem Raum geeignet sind, so-
wie Leichte Armbriiste. Zu den Sappeuren gehort auch der
Amboss-Zwerg Arthag ArmbeifSer, der erst vor Kurzem zur
Truppe stiefl. Ist kein Zwerg unter den Helden, kann er die
Gruppe nach Xorlosch begleiten. Der ilteste der Angroschim
ist Grotho, Sohn des Gorax (uralt, Narbe iiber der linken
Augenbraue), der drei Jahrzehnte in den Gruben bei Angbar
gearbeitet, den tiefen Siiden geschen und in den Minen von
Uhdenberg nach Gold geschiirft hat. Die Sappeure sind in
Garnison (33) und Ostschanze (18) untergebracht.



SHaRRAZ GaRrRTHAIL
VERWESER DER FinsTERmMARK_

Erscheinung: Der Hiuptling der Tscharshai ist von massiger
Gestalt und (fiir einen Ork) recht groff. Sein Zelt verlisst er
nur in der verstirkten Lederriistung und zu offiziellen Anlds-
sen trigt er bunte Tuchumhinge in schreienden Farben.
Hintergrund: Als reisender Hindler hatte Sharraz Garthai
weite Teile der Finstermark lange vor Beginn des Krieges
kennengelernt. Aus dieser Zeit stammt auch seine Verbin-
dung zu Sadrak Whassoi, der den Tscharshai aufgrund seiner
Fihigkeiten als Verwalter zum Verweser bestimmte. Sharraz
Garthai verhandelte die Tributzahlungen mit Lowangen und
fihrte spiter die Verbinde der Korogai in den Kampf. Als
Besatzer regierte Sharraz eher milde und mit Weitblick, in-
dem er die zivile Infrastrukcur Greifenfurts weitgehend un-
angetastet lief.

Fiir einen Ork agiert Sharraz Garthai umsichtig und zuriick-
haltend. Dennoch sind ihm die Berater, die Whassoi ihm an
die Seite gestellt hat, unheimlich, weif§ er doch nicht, wie
lange dessen Wohlwollen noch andauert.

Sharraz im Spiel: Mit dem Verlust Greifenfurts sollte Sharraz
Garthais Geschichte enden, doch der Schwarze Marschall
vergibt ihm seinen Fehler und schickt ihn mit enormem
Truppenaufgebot zuriick, um die wichtige Stadt zuriickzu-
erobern. Bei der schwierigen Belagerung muss er sich ginz-
lich auf seine Berater Kolon und Gamba verlassen, was ihm
jedoch sehr zuwider ist. Der Hiuptling versucht, unnétige

Sharraz Garthai
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Verluste und Opfer méglichst zu vermeiden, denkt er doch
bereits an die Zukunft. Tatsichlich ist Garthai bis zuletzt zu
Verhandlungen bereit, wenngleich der erfahrene Hindler
dabei tiefstes Misstrauen zeigt. In dem Roten Dimon, der
ihn seit der Blutnacht immer wieder besucht, sieht er ei-
nen Boten des Tairach. Trotz Whassois Wohlwollen bezahlt
Garthai fiir sein Versagen letztlich mit dem Leben.

Zitate:

,lch habe ihnen freien Abzug gewihrt, was genau hast du
daran nicht verstanden?“

,Fiihlt euch nur sicher hinter euren Mauern, aber der Tag
wird kommen, da eure Skalps uns gehoren.*

Geb: 970 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,66

Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: durchschnittlicher Feldherr und meister
licher Handler

MUI6 KLI2 INI4 CHI5

FFI3 GEI3 KOI5 KKI5

Arbach:

INI 12+1Wé AT 19 PAI5 TP IWé+6 DK N
LeP 46 AuP 41 RS 6 (Lederharnisch + Plattenzeug)
WS8 MR5 GS4

Wichtige Talente: Handel 15, Kriegskunst (Logistik) 9 (I1),
Menschenkenntnis |1, Sabel (Arbach) 17 (19), Sinnenscharfe 9,
Uberreden (Feilschen) 11 (13), Uberzeugen 9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |,
Biss, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Klingensturm,
Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewohnung | (Lederhar
nisch), Schildkampf |, Schnellziehen, Sturmangriff, Waffenlose
Kampftechnik: Hammerfaust,Wuchtschlag

Besonderheiten: Sharraz’ Arbach ist eine personliche Waffe
(TP +1, INI+1,WM 0/0).

GamBa, DER DRUIDE

Erscheinung: Der grofle, hagere Mann trigt sein
weifles Haar zu kleinen Zopfen geflochten. Seine Augen
scheinen durch den Beobachter hindurch zu dringen und
nicht selten umspielt ein grausames Licheln seinen Mund.
Die Haut ist wettergegerbt, selbst der Hals sehnig. Gamba
trigt Lederkleidung und Pelze und selbst im Sommer ist er
nicht ohne seinen Birenfellumhang anzutreffen. Zahllose
Amulette schmiicken Kleidung und Kérper.
Hintergrund: Der undurchschaubare Druide nihrt einen
lang gehegten Groll gegen die Menschen und ihre Verbre-
chen gegen Sumu. Insbesondere die Gildenmagier mit ih-
rem akademischen Ansatz zur Erdkraft sind ihm ein Griuel.
Wann genau der Einzelginger sich den Orks als die ,,iiberle-
gene Rasse® zuwandte, ist unklar. Whassoi kennt den Dru-
iden ebenfalls aus seiner Zeit bei der Uhdenberger Legion.
Gamba sieht sich selbst als einen Schiiler Uigar Kais, half
er diesem doch, den Fluch auf Selindian Hal zu legen, und
lernte von dem Meister der drei Welten viel iiber Geister
und Dimonen. Dass der Ork ihn in Wahrheit ebenso ver-
achtet wie alle Menschen und in ihm nur ein willkommenes
Werkzeug sieht, ist dem hervorragenden Menschenkenner
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entgangen. Gamba wurde Sharraz als Berater zur Seite ge-
stellt und nutzt seine Sonderstellung weidlich aus. Er liebt
es, seine Spielchen mit dem General zu treiben.

Gamba im Spiel: Der asketische Druide ist zugleich magi-
scher wie psychologischer Gegenspieler der Helden. Gute
Menschenkenntnis gepaart mit seinen Fihigkeiten, die Zei-
chen des Schicksals zu deuten, lassen ihn oftmals die Schritte
seiner Gegenspieler vorhersehen. Der ,Verriter® ist auch bei
den Orks nicht wohl gelitten und nutzt alle ihm zur Verfii-
gung stehenden Mittel, um seine Position zu stirken. Wenn
die Helden ,schmutzige Tricks® einsetzen, sollte der véllig ge-
wissenlose Gamba ihnen mit noch schmutzigeren Aktionen
begegnen.

Seit er bei einem toten Magier ein umfangreiches Werk tiber
die Dimonologie fand, beschiftigt sich Gamba intensiv mit
diesem Gebiet. Auch durch Uigar Kai kennt er die Wahren
Namen einiger michtiger Gehérnter. Zusammen mit Blut-
opfern und ihnlich verruchten Praktiken gelingen Gamba
immer wieder spektakulire Erfolge. Aufgrund seines Werde-
gangs kann es aber sein, dass ein ,gewdhnlicher® Zant nicht
zu seinem Repertoire gehort.

Zitate:

,Du denkst schon wieder viel zu einfach, Sharraz. Mit den
Menschen verhiilt es sich anders als mit den Orks.*

»Da sind sie, genau wie ich es vorhergesagt habe, jetzt bist du
an der Reihe, Sharraz.”

Geb: 944 BF
Haarfarbe: weil3

GroéBe: 1,81

Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: brillanter Menschenkenner und riick
sichtsloser Beschworer

MU I7 KLI7 INI6 CHI5

FFII GEIl KOI5 KK I4

Stab:

INI | 1+1W6 AT 14 PA 17 TP IW6+I DK S
LeP 36 AuP 42 AsP 58 RS | (Fellkleidung)

WS8 MR 12/19* GS7

Vor-/Nachteile: Vorurteile (Magier) 8; Gefahreninstinkt 6, Pro
phezeiung 12,

Wi ichtige Talente: Heilkunde Seele 12, Menschenkenntnis 18,
Selbstbeherrschung 14, Stibe |5, Uberreden (Liigen) 10 (12),
Wichtige Zauber: Adlerschwinge (Konigsadler) 10, Alpgestalt
12, Boser Blick 14, Blick durch Fremde Augen |3, Blick in die Ge
danken 12, Elementarer Diener | I, Fluch der Pestilenz |3, Geis
terruf 14, Halluzination 14, Herr Gber das Tierreich |5, Invocatio
Maior |3, Traumgestalt 8,Wettermeisterschaft 10, Zwingtanz 14;
Zudem diverse Druidenzauber 10+

Sonderfertigkeiten: Defensiver Kampfstil, Wuchtschlag; Ei
serner Wille II*, Gedankenschutz; Blutmagie, auBerdem Kenntnis
der Druidenrituale und einschlagiger SF zur Damonologie

GEmMEINSAME ATTHATIGE

Kolon Tunneltreiber

Koron TunmerLfrREIBER

Erscheinung: Der weifibirtige Zwerg legt wenig Wert auf Kor-
perpflege und ist selbst unter Orks wegen seiner besonderen
Duftnote bekannt. Die blutunterlaufenen Augen verraten
den Fanatiker, mit dem nicht zu spaflen ist. Grofite Sorgfalt
legt Kolon allerdings bei der Pflege seiner Ausriistung an den
Tag. Der Kettenmantel ist stets gedlt und seine Armbrust
in perfektem Zustand. Respekt verschafft er sich mit lauter
Stimme und seinem Zwergenschligel, in den ein grinsendes
Gesicht geschnitten ist. Nur die speckige Lederhose und der
schmutzige, rote Umhang verraten, dass der Name Tunnel-
treiber tatsichlich zutreffend ist.

Hintergrund: Der tibellaunige und jihzornige Ambosszwerg
verlie§ vor {iber 80 Jahren die heimatlichen Berge, um sei-
nen Lebensunterhalt im Kampf zu verdienen. Zunichst
bei den Angbarer Sappeuren, spiter bei der Wehrheimer
Schanzkompanie errang er schnell einen Ruf. Sein Werk
Nur ein Haufen Steine? gehdrt noch heute zur Pflichtlekei-
re jedes Belagerungsstrategen. Weniger bekannt ist, dass der
Hauptmann im Streit um ausstehenden Sold eine Offizierin
erschlug und seitdem auf der Flucht ist. Er verdingte sich
als S6ldner und wurde auf der Seite der Rebellen von Boran
gesehen, denen er half, der Belagerung zu widerstehen.

Der Psychopath ist ein irrer Fanatiker, der von seinem Hass
auf das Mittelreich, Grausamkeit und Goldgier (in dieser
Reihenfolge) angetrieben wird.



Kolon im Spiel: Kolon ist in erster Linie das Gehirn hinter der
planvollen Belagerung Greifenfurts und spiter auch der Stel-
lungen bei Ange und Breite. Fast immer wird er von Tordochai-
Leibwichtern begleitet, denn die Orks wissen sehr wohl um
seinen Wert. Kolon kommandiert die Geschiitzstellungen und
kann auch immer wieder beim Sturm auf Greifenfurt angetrof-
fen werden. Gefangene foltert und demiitigt er, um sie dann
entkommen zu lassen. Kolon zieht es vor, seine Opfer zu ver-
stiimmeln, da dies die Moral der Gegner mehr untergribt als
schnell vergessene Tote. Zu seinem Vergniigen macht er in der
Dimmerung Schieffiibungen auf wachhabende Verteidiger.

Zitate:
»Oh, da ist aber einer tapfer. Dann wollen wir mal sehen, wie
lange dieser Zustand anhilt.“

Geb: 854 BF
Haarfarbe: weil3

GroBe: 1,36
Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: brillanter Belagerungsexperte und Fa

natiker

MU I5 KLI3 INI4 CHI0

FFl16 GEIl KOI17 KKI8

Zwergenschligel:

INI 13+1Wé6 AT 17 PAI4 TP IW6+6 DK N
,Donnerschlag’ (Windenarmbrust):

INI 13+1Wé FK 30* TP 2Wé+6

LeP 43 AuP 47 RS 7 (Kettenmantel und Sturmhaube)
WS8 MRé6 GS4

Vor-/Nachteile: Einbildungen, Grausamkeit 8, Unangenehmer
Geruch, Unangenehme Stimme

Wichtige Talente: Armbrust (Windenarmbrust) 18 (20), Bela
gerungswaffen |8, Bergbau 12, Kriegskunst (Strategie) 14 (16)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten, Geschiitz
meister, Hammerschlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Meis-
terschiitze, Rustungsgewohnung lll, Schnellladen (Armbrust),
Schnellziehen,Wuchtschlag

Besonderheiten: Kolons mit Drachen verzierte Armbrust Don
nerschlag ist ein auf ihn abgestimmtes Meisterwerk, welches seine
FK-Proben* um zwei Punkte erleichtert (nicht eingerechnet).

OLuGH OXBRULL,
Genannt [TaCKENMBRECHER *
Erscheinung. Ein iiberaus behaarter und geradezu absurd musku-
léser Ork. Olugh trigt zahlreiche, willkiirlich kombinierte Beu-
testiicke, darunter bunte Hosen und goldene Ringe auf seinen
beachtlichen Hauern. Schon von Weitem ist er an seinem Thor-
waler Fliigelhelm zu erkennen. Beim Angriff auf die Stadt schiitzt
er sich zusitzlich mit Kettenhemd und Plattenzeug. Bei all dem
Prunk fillt kaum auf, dass Olugh eher klein gewachsen ist.
Hintergrund: Der selbstherrliche Zholochai mit seinen berit-
tenen Kriegern ist Sharraz’ Mann fiirs Grobe. Als einer der
Hauptleute verfiigt er immer iiber geniigend Kimpfer, um
den Helden Schwierigkeiten zu bereiten. Olugh ist der Kli-
schee-Super-Macho bis zur Schmerzgrenze, der stindig seine
Minnlichkeit unter Beweis stellen muss. Wenn es drauf an-
kommt (also vor allem wenn seine Seite zu verlieren droht),
zeigt er sich iiberraschend feige.
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Olugh im Spiel: Die Helden sollten lernen, den behaarten
Muskelmann zu hassen. Sein protziges Gehabe und seine
stindige Betonung seiner Minnlichkeit ist eine einzige Pro-
vokation. Immer wieder kann er entkommen und opfert
dabei riicksichtslos seine Manner. Wenn ihre Spieler darauf
stehen, kann er sich mit breitem Schwarzenegger-Akzent
und den Worten ,,Ich komm’ wieder® verabschieden, um ein
weiteres Mal zu entkommen. Thn zu besiegen, sollte fiir die
Helden einen personlichen Héhepunkt darstellen.

Zitate:

,Oxbrull, Oxbrulll“ (Kriegsruf seiner Minner)

»Brazor, Glatthaut! Wo Katzenfrau jetzt? Du pissen dunkles
Blut, du sterben mit dunkles Blut und Olugh nehmen Zahn
mit dunkles Blut!*

Geb: 992 BF
Haarfarbe: blauschwarz

GroBe: 1,56
Augenfarbe: gelb
Kurzcharakteristik: kompetenter Krieger und Kraftprotz

MU 7 KLIO INI5 CHIO0

FFI3 GEI5 KO I8 KK?22

Byakka:

INI 14+1W6 AT 2l PAI5 TP IW6+9 DK N
Byakka + gr. Lederschild:

INI 13+1Wé AT 20 PA20 TP IWé+9 DK N
Gruufhai:

INI 13+IWé AT 24 PA 12 TP IWé+10 DKN
Reiterbogen: INI 15+IW6 FK 25 TP IW6+5*

LeP 51 AuP 57 RS 8 (Kettenhemd, Zeug, Helm)

WS Il MRé6 GS4

Vor-/Nachteile: Eisern, Gliick, GroBmaul

Wichtige Talente: Bogen (Ork. Reiterbogen) 14 (16), Hieb
waffen (Byakka) I5 (17), Kriegskunst (Taktik) 7 (9), Korperbe
herrschung 10, Reiten 10, Selbstbeherrschung (Wunden) 13
(15), Uberreden (Einschiichtern) 10 (12), Zweihandhiebwaffen
(Gruufhai) 18 (20)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Befrei
ungsschlag, Berittener Schiitze, Biss, Defensiver Kampfstil, Finte,
Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Meis-
terparade, Niederwerfen, Reiterkampf, Riistungsgewohnung lll,
Scharfschiitze, Schildkampf Il, Schildspalter, Schnellladen (Bogen),
Schnellziehen, Sturmangriff, Windmiihle,Wuchtschlag
Besonderheiten: Olugh ist ein Musterbeispiel fiir die Nutzung
von Beutestlicken. Er kann im Laufe des Krieges verschiedenste
Ausriistung benutzen, die den Orks in die Hande fallt. Wenn Sie
es wollen, kann sein prachtvoller Helm auch noch mehrere La
dungen eines Schutzzaubers tragen.

RRUL'GHARGOP

JIch sab einen Mann, der ein Amulett aus Bronze um seinen
Hals trigt. Die Orks nennen ihn Rrul'ghargop. In seinen Adern
Sliefst das Blut von Menschen, Orks und Elfen. Noch niemals ist
ihm eine Beute entkommen, denn er versteht es, nicht allein die
Spuren in Wald und Ebene zu lesen, sondern er spricht auch mit
dem Wind und den Geistern. Er ist euch sehr nahe. Und er hat
geyfbworen, Euer Herz zu essen, Lymna’m. “

—Gutfolg, ein Waldliufer
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Rrul’ghargop

Erscheinung: Rrul’ghargop ist eine groteske und doch ehr-
furchtgebietende Erscheinung. Mit mehr als 1,80 Schritt
Grofle, athletischer Statur und wucherndem Bart ist der
Halbork allein schon beeindruckend. Seine Ziige sind die
eines Orks mit elfischen Merkmalen. So wirkt er gleichsam
wie eine schreckliche Karikatur, ein EIf in Orkgestalt oder
doch eher umgekehrt. Auf der Pirsch trigt er die Kleidung
eines Waldldufers mit einigen ungewdhnlichen Accessoires.
Trophien seiner Opfer sind ebenso darunter wie orkische
Amulette.

Hintergrund: Die Geschichte des Mannes, der spiter als die
Schwarze Geiffel bekannt werden soll, beginnt im Dunk-
len. Das Kind eines Okwach und einer (halb-)elfischen
Sklavin wurde wohl mit Hilfe von Magie gezeugt. Die
Griinde fiir seine Existenz sind unbekannt, doch hat sei-
ne Herkunft sicher dazu gefithrt, dass Rrul’ghargop selbst
fir einen Ork ungewéhnlich brutal und riicksichtslos
ist. Sein Hass auf alle Blankhiute scheint unstillbar und
er gilt als der gefiirchtetste Spiher in Whassois Armee.
Rrul’ghargop ist ein hervorragender Jiger, Kundschafter und
Kémpfer. Seiner gemischten Herkunft verdanke er die Fihig-
keit, Magie nach Art der Elfen zu wirken, auch wenn sein Leh-
rer wohl ein Tairachpriester war. Inwiefern er tatsichlich ,,mit
dem Wind und den Geistern sprechen kann, bleibt offen.
Rrul’ghargop im Spiel: Rrul'ghargop ist der personifizierte
Bluthund. Egal ob als einsamer Verfolger, Anfiihrer einer
Horde oder gar im offenen Kampf, der Mischling sollte den
Helden mit seiner Kombination aus orkischer Brutalitit,
elfischer Zauberkraft und dem Geschick eines Waldliufers

GEmMEINSAME ATTHATIGE

Alptriume bereiten. Setzen Sie den Halbork behutsam ein.
Er erscheint zunichst als Schiitze aus dem Hinterhalt, der
sich im Nahkampf als erschreckend stark erweist, um sich
dann mit Hilfe seiner Magie tiberraschend aus einer brenz-
ligen Lage zu mangvrieren. Wenn er mehr Prisenz erhalten
soll, kann er auch als Anfiihrer vom Rang eines Olugh Ox-
brull auftreten. Seinen wichtigsten Auftritt hat er als Verfol-
ger der Gotterwaffe Xarvlesh. Rrul’ghargop wird noch einige
Jahre die Finstermark unsicher machen, bevor er einen un-

rithmlichen Tod findet.

Zitate:
,Stirb, Glatthaut!“

Geb: 990 BF
Haarfarbe: schwarz

GrofBe: 1,81

Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: gefiirchteter Kopfjager und meisterlicher
Waldlaufer

MUI6 KLII INI5 CH?9

FFI5 GEI6 KO I8 KK 17

Arbach:

INI 20+1W6 AT20 PA 14 TP IW6+5 DK N
Reiterbogen: INI 20+1W6 FK 30* TP IW6+5*

LeP 44 AuP 52 AsP 23 RS 5 (Lederharnisch, Zeug)
WS Il MR7 GS6

Vor-/Nachteile: Eisern, Flink, Entfernungssinn, Gefahreninstinkt
10, Richtungssinn,Viertelzauberer, Zaher Hund; Jahzorn 6, Rach
sucht 8

Wichtige Talente: Athletik (Langlauf, Sprint) 13 (I5), Bogen
(Ork. Reiterbogen) 19 (21), Fahrtensuchen 16, Heilkunde Wun
den 8, Kriegskunst 7, Korperbeherrschung |5, Sabel (Arbach)
16 (18), Schleichen 14, Selbstbeherrschung (VWunden, Schmerz)
16 (18), Sich Verstecken 14, Sinnenschirfe 14, Uberreden (Ein
schiichtern) 6 (8)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen lll, Beritte
ner Schiitze, Biss, Finte, Gegenhalten, Kampfgespiir, Kampfrefle-
xe, Meisterparade, Meisterschiitze, Niederwerfen, Reiterkampf,
Ristungsgewohnung |, Schildkampf Il, Schildspalter, Schnellladen
(Bogen), Schnellziehen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Mogliche Zauber: Adlerauge, Axxeleratus, Blitz, Chamaelioni,
Falkenauge, Fulminictus, Movimento Dauerlauf, Sensibar, Silenti
um, Spurlos Trittlos, Visibili

Besonderheiten: Rrul'ghargop verfiigt liber einen Vorrat an
gehdrteten Kriegspfeilen, die den RS halbieren. Sein Entfernungssinn
erleichtert ihm alle FK-Proben* gemiBB Wege der Helden 250
um 2 Punkte, sein personlicher Bogen um einen weiteren Punkt
(alles nicht eingerechnet). Als Kundschafter tragt der Halbork
leichtere Kleidung, was entsprechend Einfluss auf seine Kampf-
werte und GS hat.

Der letzte Tairachpriester von Saljeth

Der ruhelose Geist, dessen Name aus dem Gedichtnis seines
Volkes getilgt wurde, wird von Uigar Kai ausgesandt, Xarv-
lesh zuriick in die Arme seines Volkes zu fithren. Der Geist
kennt den Aufenthaltsort der Waffe und kann nach Belieben
ihrem Triger erscheinen oder in dessen Gedanken eindrin-
gen. Er kennt die Macht der Waffe genau und wird die Pa-
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ranoia des Trigers zusitzlich schiiren. Zwar ist seine Macht
begrenzt, doch auch korperlos kann er Schaden anrichten.
So kénnte er es fiir den paranoiden Triger der Keule so aus-
sehen lassen, als fahre er in den Korper eines Gefihrten ein,
um in dessen Gestalt Unheil anzurichten. Er kann zudem
jederzeit die Orks wieder auf die Fihrte der Waffe setzen.

I[TEBENFIGUREN

Hier finden Sie jene Figuren, die besonders in einzelnen Ka-
piteln eine Rolle spielen, jedoch auch dariiber hinaus Ver-
wendung finden konnen.

URIEDS, DER VERRUCKIE PROPHET
Erscheinung: Der Verriickee ist in Lumpen gehiillc und trigt
meist eine Kapuze, die sein schrecklich entstelltes Gesicht
verdeckt. Das Riickgrat scheint seltsam verkriimmt. Der
Prophet sieht sich immer wieder um, wie jemand, der sich
verfolgt glaubt. Da sein Mund nicht mehr ganz schliefSt liuft
bestindig ein feines Rinnsal iiber sein Kinn. In der Regel
schenkt er seinen Mitmenschen genau so wenig Beachtung
wie umgekehrt. Sein Blick scheint oft Dinge zu schen, die
anderen verborgen bleiben.

Hintergrund: Uriens war unter Sharraz Garthai als gefangener
Soldat der Reichsarmee bei den Grabungsarbeiten am Platz der
Sonne eingesetzt. Er war es, der Zerwas
Knochen unter dem Praiostempel ent-
deckte und dadurch die Dinge ins Rollen
brachte. In der Blutnacht wurde er von
Zerwas verschont, muss dem Blutdi-
mon jedoch seither als Spion und Lakai
dienen. Zerwas menschliche Identitit ist
ihm unbekannt. Sharraz Garthai galt er
als ,,von Tairach beriihrt“ und auch bei
den Greifenfurtern geniefSt Uriens vol-
lige Narrenfreiheit. Tatsichlich verfiigt
Uriens seit der Blutnacht iiber prophe-
tische Gaben, die eine wichtige Rolle im
Abenteuer spielen kdnnen.

Uriens im Spiel: Die Verkiindung der
Orakel ist Uriens® zentrale Funktion.
Dariiber hinaus wird er von Zerwas
erfolgreich als Spion eingesetzt, da nie-
mand den Verriickten je beachtet. In-
wieweit eine normale Interaktion mit
Uriens stattfindet, hingt von den Vorlieben Threr Gruppe ab.
In jedem Fall ist Uriens so verriicke, dass seine personliche Welt
nur begrenzte Beriihrungspunkte mit der iibrigen hat. Wenn
Sie die Kontakte mit Uriens hiufiger vorkommen lassen wol-
len, kénnen Sie neben den groflen Orakeln, die oftmals mit
einem epileptischen Anfall einhergehen, auch kleinere Hin-
weise einstreuen. So kann Uriens die Helden dngstlich von
einer scheinbar harmlosen Stelle auf offener Strafle weglotsen,
die am nichsten Tag von einem orkischen Geschiitz getrof-
fen wird. Oder einem Helden in kindischer Freude eine Maus
zeigen, die kurz darauf einer Katze entkommt. Seine Angst
vor offenem Himmel und der Dunkelheit scheinen gar nicht
mehr so verriickt, nachdem die Helden die erste Begegnung
mit dem Roten Dimon hinter sich haben.
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Andra Wipfelwind

LupaLBerT TimoLr

Der schmichtige Junge ist der Stallknecht der Hel-
den. Der Halbwaise vergdttert seine Idole und wird sich be-
sonders dem ritterlichsten Helden zuwenden. Ludalbert ist
ein Triumer und Idealist. Er kennt zahlreiche Heldensagen
und Mirchen der Region. Besonders Geschichten mit Wer-
wolfen haben es ihm angetan. Neben seiner Rolle im Krimi-
nalplot kann er auch eingesetzt werden, um Informationen
tiber Stadt und Leute an die Helden zu bringen, oder als
Kenner der ortlichen Sagen und Legenden dienen.

ircanm ZaBErwitz

Der Stadtschreiber ist ein hagerer, alter Mann mit
strihnigem, grauem Haar. Trotz seiner gichtzerfressenen
Knochen und seines Kriickstocks kann der verschlagene Er-
presser der Brohms noch recht flink sein. Irgan ist ein tiber-
aus gieriger Intrigant, der sich nicht davor scheut, Akten aus
dem Stadtarchiv zu verkaufen. Dies wird ihm zum Verhing-
nis, als er sich mit Zerwas einlisst, der ihn auf Grund seines
Wissens schliefSlich zum Selbstmord zwingt. Irgan neigt schr
zur Vergesslichkeit und hilft sich mit gereimten Spriichen
und zahlreichen Merkzetteln iiber diese Schwiche hinweg.
Die Unordnung im Archiv ist jedoch eher Kalkiil als Nach-
lassigkeit. Er will so verschleiern, dass im Laufe der Jahre
etliche Akten abhanden gekommen sind.

Irgans Geheimnis: Vor iiber 200
Jahren lieflen die Brohms das Stadt-
archiv anziinden. Sie glaubten da-
durch das Wissen um den Prozess
gegen ihre Urahnin Derlala Brohm
fiir immer vernichtet. Irgans Vater,
ein kleiner Schreiber bei der Inqui-
sition, fand die Originalakte jedoch
in Gareth. Als er in den Ruhestand
trat, erpresste er fiir sich und seinen
Sohn ein Haus und ein Stiick Land
von den Brohms. Die Akte wurde
verbrannt, eine zweite Kopie ver-
steckte Zaberwitz jedoch im hohlen
Bein seines Schreibtisches.

Anpra WirPFELwWinD *

Die Helden kénnen der Halbelfe im

Reichsforst begegnen. Sie kann die
Helden auch nach der Ankunft in Gareth begleiten und beim
Offnen des Zugangs zum Tairachtempel eine Rolle spielen.
Eine Beschreibung der Halbelfe finden Sie auf Seite 122.

EoLanm vop DiE
IMaGiErR AUS BETHADA
Eine Beschreibung der Kampfmagier finden Sie auf Seite 85.

TKAViAHUS von FLAUSCHENWAIIG

Der junge Ritter begegnet den Helden das erste Mal
bei der Schlacht auf den Silkwiesen. Wenn sie ihm spiter er-
neut begegnen, hat sich bereits der Vampir seiner Gestalt be-
michtigt. Seine Beschreibung finden Sie auf Seite 123.
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AVEODTURISCHE
PERSONLICHKEITED im
HisforiscHEn KonText

Diesen Personen ist gemein, dass sie in der aventurischen Ge-
schichte noch gebraucht werden. Besonders fiir Haffax gilt,
dass seine Rolle sich in den kommenden Jahren deutlich ver-
dndern wird. Sind Ihre Spieler mit der jiingeren Geschichte
Aventuriens vertraut, sollten Sie deutlich machen, wie das
offentliche Bild der Personen im Jahr 1012 BF aussieht.

Prinz Brin von GargtH

Der gar nicht mehr ganz so junge Prinz (*984 BF) trigt zu
diesem Zeitpunke noch nicht den Titel Reichsbehiiter. Das
Verschwinden seines Vaters und die Answinkrise haben ihn
unverhofft in die Verantwortung gebracht. Sein Mut und
sein Einsatz fiir die Menschen in diesem Krieg legen den
Grundstein fiir die spitere Beliebtheit des Regenten. Brin ist
ein Pragmatiker, der weify, wann er auf seine Berater héren
sollte und wann nicht.

REicHSERZMARSCHALL HELME HaFFaXx,
GRrafr vorn WEHRHEIM

Seit der Niederlage bei Orkenwall ist das vielleicht grofite
strategische Genie seiner Zeit stets glatt rasiert. Statt seines
geknurrten ,,Wenn ich diese Schlacht verlier’, dann scher’ ich
mir den Bart®, sicht man ihn nun immer 6fter mit grimmi-
ger Miene iiber das Kinn streichen. Auch wenn Haffax’ Auf-
tritte in diesem Abenteuer eher klein sind, ist er der unan-
gefochtene General der Kaiserlichen und fiir seine Soldaten
eine lebende Legende.

ReicHSGROBGEHEIimMmRAT DEXTER [TEMROD,
Baron von VLmEnDHAID

Als GrofSinquisitor und Reichsgrofigeheimrat ist ,Der Baron'
wohl einer der michtigsten, mit Sicherheit aber der gefiirch-
testen Minner des Mittelreiches. Die von ihm gefithrten
Organisationen Inquisition und KGIA sind auf dem Héhe-
punket ihrer Macht. Nemrod ist ein enger Vertrauter Brins.
Einige Zeit nach dem Krieg tritt Nemrod von seinem Posten
als GrofSinquisitor zuriick.

Grof3apmiral Raferal Samio XII.

Auch bei einem Landkrieg spielt der Admiral eine wichtige
Rolle als Berater des Prinzen. Mit dem Einsatz der Flotte auf
der Breite kommt dem alten Seebir eine tiberraschend wichtige
Rolle in diesem Konflikt zu. Der grof$e Kartograph und Kapi-
tidn der Secadler geniefit bei seinen Leuten einen dhnlichen Ruf
wie Haffax, mit dem ihn eine Minnerfreundschaft verbindet.

SaprarR WHASSOI

Der Schwarze Marschall ist der geniale Stratege hinter dem
Orkensturm und Haffax’ Gegenspieler. Der ehemalige Uh-
denberger Soldner erdffnete mit seinem Attentat auf Gar-
deoberst Heldar von Arpitz die Geschichte des Krieges. Vom
Aikar Brazoragh personlich eingesetzt hilt seine Personlich-
keit das Heer aus den verschiedenen Stimmen zusammen.
Trotz seiner Niederlage im Feldzug kehrt er nach Khezzara
zuriick und leistet dem Aikar auch weiterhin gute Dienste.
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Vicar Kai

Der Verkiinder des Tairach, Meister der drei Welten und
Triger des Schwarzen Stabes ist die klerikale Instanz der
Orks und spiritueller Fiihrer des Feldzuges. Als Oberster der
Schamanen obliegt ihm auflerdem die Fiihrung der magi-
schen Aktivititen der Schamanen. Auch wenn niemand die
Mysterien Tairachs so tief erkundet hat wie der Orichai,
versteht sich Uigar Kai doch eher auf die schamanistische
Komponente seiner Priesterschaft als auf die karmale. Im
Gegensatz zu Sadrak Whassoi ist er nicht mit einem Platz
in der zweiten Reihe zufrieden. Der unbarmherzige Tairachi
sieht in seinen Kriften oftmals eher Mittel zum Zweck als
mystische Bestimmung. Nur so ist es zu erkldren, dass er Jah-
re spiter nicht nur mit dem Aikar bricht, sondern sich auch
dem Erzdimonen Nagrach zuwendet.

Sein Markenzeichen sind die beiden Kriegsoger Kharrasch
und Morkha; keinem anderen Tairachi ist es gelungen, zwei
Oger zugleich an sich zu binden. Insignium seiner Macht ist
der Schwarze Stab des Tairach. Dieser Talisman des Blutgot-
tes verleiht dem Schamanen Macht iiber die Geister, welche
weit (iber das normale Maf$ hinausgeht. Im Spiel ist Uigar
Kai die letzte Instanz der orkischen Schamanen. Mit seinem
Auftauchen kdnnen Sie auch groflere magische Aktivititen
erkliren.

StatisteEn

Die meisten dieser Figuren haben zumindest einen kleinen
Auftritc im Abenteuer. Erginzen Sie die Statisten nach Be-
lieben und rechnen Sie damit, dass einzelne Figuren in Th-
rer Spielrunde deutlich wichtiger werden. Um den Statisten
mehr Farbe zu verleihen, sind oftmals Listen mit méglichen
Merkmalen hilfreich, wie sie beispielsweise im Anhang von
Wege des Meisters verfiigbar sind. Auch Listen mit typi-
schen Namen, wie sie den einschligigen Spielhilfen entnom-
men werden kénnen, mdgen sich als wertvoll erweisen.

. Armand (blond, schlank, frohlich), der Sohn des Schus-
ters aus der Webergasse, wird bei der Wache im Apfelhain
Opfer des Eugalp.

o Der Feldarbeiter Drugon (wirkt erschépft, unrasiert) wird
mit seinen Kindern Hauce (5), Landor (2) und Daria (1)
Opfer Sartassas. Seine Frau Yasinthe stirbt bereits zuvor wih-
rend der Kimpfe. Die Familie wohnt nahe der Siidmauer in
der Schifferstadt (nicht ausgezeichnet).

1 Die Handelsherrin  Clarissia von  Elfenberg (schlanke
Schénheit, hellhdutig) bewohnt eines der schénsten Hiuser
Greifenfurts. Beteiligt sie sich anfangs noch an der Beste-
chung des Proviantmeisters, verldsst sie Anfang Praios mit
ihrer gesamten Familie die Stadt. Sohn Torin (8, zierlich,
sehr hoflich) hat einen Auftrite in ,Die Helden von Saljeth’
auf Seite 58.

1 Der alte, gichtige Fehman Rotburg bestreitet seinen Le-
bensunterhalt mit dem Verkauf von mehr oder weniger
heilkriftigen Kriutern und Tinkturen. Sein Laden liegt im
Tuchweberviertel.

1 Wichtigster Vertreter der Obstbauern ist die Familie Gom-
bet. Thnen gehort die Kelterei in Greifenfurt. Nachdem zu-
erst die Streuobstwiesen vor der Stadt von den Orks zerstort
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werden und die Greifenfurter selbst im Winter die Biume
des Apfelhains verfeuern, verfillt der alte Gombet vollends
dem Gebrannten und schlieflt sich schliefSlich Brohm und
seinen GeifSlern an. Sein Sohn iibernimmt die Geschifte
und nach dem Kirieg sind die Erzeugnisse der Kelterei Gom-
bet bald wieder in aller Munde.

 Bruder Gordonius (Bart, kriftig, grazile Hinde) ist der
Oberste der Therbtiniten und damit der fiihrende Heiler der
Stadt. Der Medicus ist ein Pazifist, der sich konsequent fiir
das Wohl seiner Patienten einsetzt.

o Der Tuchmacher jarosch aus der Webergasse hat eine
Tochter Hilga (5, blonder Zopf), die oftmals mit Darrags
Tochter Jorinde im Park spielt.

o Die stadtbekannte Schénheit Lucilla Dromgast (blond,
kurvig) ist die Tochter des Bickers Dromgast von der Norrn-
pforte. Sie wird nach der Befreiung Zerwas® erstes Opfer.

o Der junge Perval Svellter (985 BE, Allerweltsgesicht) hat
keinen Auftritt im Abenteuer. Der Hindler von tadellosem
Ruf kann jedoch auch fiir die Helden interessant werden,
wenn sie fiir eigene Zwecke Geld benétigen. Perval gewihrt
grofiziigig Kredite, fir die er gerne Grundstiicke als Pfand
nimmt. Er hofft zu Recht auf immense Gewinne, wenn der
Krieg vorbei ist.

2 Der hylailische Alchimist Promos wird von Zerwas ver-
schleppt und von den Orks gezwungen, Hylailer Feuer her-
zustellen. Promos* Tochter Marina versteckt der Vampir in
seinem unterirdischen Versteck. Nachdem er die junge Frau
zum Vampir gemacht hat, lisst er sie dort als Geschenk fiir
kommende Generationen zuriick.

1 Der Wirt Ultuman Weberknecht (Ende 40, korpulent, Halb-
glatze und Schnauzer) entschliefSt sich, nach der Rationierung
sein Gasthaus Zum Léwen zeitweise zu schlieflen, und strebt
eine Karriere in der Biirgerwehr an. Da es ihm jedoch in jeder
Beziehung an Talent mangelt, wird er bald zur Witzfigur.

2 Seit seine Frau bei der Geburt gestorben ist, kiimmert
sich Hundeziichter Wingold mehr um seine Hunde als um
seine einzige Tochter. Auch seine Hunde werden wihrend
des Winters Opfer hungriger Biirger.

1 Wisgolf, der Sohn des Seilers Orman, ist der Verlobte von
Lucilla und damit einer der meist beneideten Junggesellen
der Stadt. Nach ihrem Tod wird er zunehmend verbittert
und stiirzt sich verbissen in den Kampf gegen die Orks.

1 Der Wirt des Stiefels, Wulf Bredan, braut nicht nur sein
eigenes Bier. Er nutzt auch jede Gelegenheit, um Grundstii-
cke weit unter Wert zu erwerben, auf deren Verkauf er nach
dem Kirieg seinen neuen Reichtum griindet.

DiE STaptT GREIFEODFURT

Greifenfurt ist mit seinen mehr als 3.000 Einwohnern eine
fir aventurische Verhiltnisse groffe und bedeutende Stadt.
Die Hauptstadt der Markgrafschaft Greifenfurt blickt auf
eine lange und konfliktreiche Geschichte zuriick und verfiigt
mit ihren gut fiinf Schritt hohen Mauern tiber stattliche Ver-
teidigungsanlagen. Von wo man sich der Stadt auch nihert,
die Stadt begriifSt den Reisenden mit wehrhaften Burgen.
Rondraburg, Garnison der Stadtwache, Ostschanze und die
michtige Garnison im Fluss lassen sich autonom verteidi-
gen. Im Zentrum der Stadt erhebt sich der Praiosberg, des-
sen Name bereits auf die Bedeutung des Sonnengottes fiir
die Stadt hindeutet. Ostlich der alten Stadtmauer liegen die
jingeren Stadtviertel. Auffillig ist hier in erster Linie der von
Markgraf Shazar gestiftete Apfelhain. Der Hafen ist von cher
untergeordneter Bedeutung, da die Breite nur eingeschriinkt

schiffbar ist.

Besatzung durch die Orks

Auch wenn die Eroberung der Stadt ohne groflere Zerstd-
rungen vor sich ging, so wurden doch simtliche Tempel
(Praios, Rondra, Peraine, Ingerimm, Rahja) geschindet und
die Geweihten getotet oder verschleppt. Auf dem zentralen
Platz der Sonne wird der Praiostempel gar geschleift und von
Sklaven ohne ersichtlichen Grund eine Grube ausgehoben.
Die Wehranlagen, insbesondere die Garnison, werden von
den Orks in Besitz genommen. In der Garnison und in den
Baracken am Platz der Sonne sind Sklaven untergebracht.
Meist handelt es sich um Kriegsgefangene, selten um Auf-
sissige aus der lokalen Bevolkerung. Nach der Schlacht von
Orkenwall iibernimmt Sharraz Garthai die Stadt. Unter dem
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fahigen Verwalter ist in der Stadt fast wieder ein normales
Leben moglich.

Die Belagerung

Nach der Befreiung steht Greifenfurt unter Kriegsrecht.
Der Offiziersrat hat beratende Funktion, doch die alleinige
Entscheidungsgewalt liegt bei Marcian. Als die Lebensmittel
rationiert werden und die Kidmpfe beginnen, scheinen die
Unterschiede zwischen Patriziern, Hindlern, Handwerkern,
Bauern und Tageléhnern zu verwischen. Handel und Gast-
ronomie kommen praktisch zum Erliegen, auch den Hand-
werkern fehlt es bald an benétigten Ressourcen. Ein norma-
ler Alltag ist nur noch bedingt méglich, da die Spuren des
Krieges allgegenwirtig sind. Im Laufe der Zeit wird die Lage
immer prekirer. Hunger, Zerstérungen und Tod werden im-
mer prisenter.

Die STapt

Im Folgenden finden Sie eine Beschreibung der verschiede-
nen Viertel und wichtigen Gebiude Greifenfurts. Nicht alle
Lokalitdten sind auf dem Stadtplan genau verortet. Die ge-
naue Position liegt in IThrem Ermessen. Einige Hinweise und
Anregungen zum Umgang mit Stadtplinen im Spiel finden
Sie im Band Patrizier und Diebesbanden auf Seite 11. In
der langen Zeit der Belagerung werden die Helden sicher
Gelegenheit haben, grof§e Teile der Stadt zu erkunden. Be-
denken Sie jedoch auch, dass weniger oft mehr ist und ein
stiickweises Entdecken der Stadt und ihrer Bewohner einen
ganz eigenen Reiz ausiiben kann.
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Greifenfurt

PrRaiOSBERG

Der Hiigel mit den wichtigsten Tempeln, Magistrat und An-
wesen einflussreicher Patrizier erhebt sich weithin sichtbar
iiber die Stadt. An seinem FufS haben sich die wohlhabenden
Biirger der Stadt niedergelassen. Hier liegt im Nordwesten
auch Der Letzte Taler, eines der besten Gasthiuser der Stadt.

Die Fiirstengruft

Als nach der Eroberung Saljeths der Praiostempel
errichtet wurde, schufen die Erbauer einen Zugang
zu einem unterirdischen Raum, der einmal Teil der
orkischen Kultanlage gewesen war. Nachdem sorgfil-
tig alles Orkische entfernt worden war, weihten die
Priester den Ort zur neuen Grabstitte der Fiirsten.
Der verborgene Zugang befand sich in einem der
Ecktiirme des Tempels und wurde von den Orks bei
den jiingsten Grabungsarbeiten tibersehen. Obschon
die meisten der alteingesessenen Greifenfurter um
die Existenz dieser Grabanlage wissen, kennen nur
wenige den genauen Ort. Nur Einzelnen ist bekannt,
dass in der Fiirstengruft nicht nur die Hochgeweihten
des Tempels ihre letzte Ruhe fanden, sondern auch
die Wertlinger Fiirsten zur Ruhe gebettet wurden.
Nachdem unter Marcian die Baugruben zugeschiit-
tet werden, scheint das Geheimnis gut verborgen und
niemand sieht einen Anlass, dariiber zu sprechen. Es
ist nicht vorgesehen, dass die Orks die Gruft entde-
cken. Falls Sie jedoch ein kleines Szenario einflechten
mochten, in dem die Helden eine Entweihung der
Gruft verhindern miissen, steht dem nichts im Weg.

1 — Der Platz der Sonne

Auf dem zentralen Platz thronte einst der Praiostempel am
héchsten Punke der Stadt. Wihrend der Besatzung stehen
hier vier Baracken fiir je zehn Sklaven, die den Tempel ab-

GEmMEINSAME ATTHATIGE

reiflen und danach eine Grube ausheben miissen. Nach
der Befreiung lisst Marcian die Baracken abreiflen und die
Grube zuschiitten. Ein Gong symbolisiert die Riickkehr des
Sonnengottes und dient zugleich als Alarmsignal. Auf dem
Platz finden tiglich Waffeniibungen der Biirgerwehreinhei-
ten statt.

2 — Der Magistrat

Der stolze Granitbau beherrscht die Ostseite des Platzes der
Sonne und besticht durch die klare Gliederung seiner Fas-
sade, deren einziger Schmuck aus bunt verglasten Fenstern
besteht. Im Erdgeschoss liegen der Tagungsraum des Magis-
trats und die Riume der wichtigeren Beamten. Auch /rgan
Zaberwitz hat hier eine Kammer. Im ersten Geschoss liegen
weitere Amtsstuben, darunter die des Zollmeisters und der
griflichen Steuerverwaltung. Das Dachgeschoss dient als
Rumpelkammer. Direkt neben Irgans Kammer liegt die
Treppe zu den Kellergewdlben. Dort liegt das Archiv, ein
Chaos aus unsortierten Akten und Schriftrollen, das allein
Irgan Zaberwitz iiberblickt. Nur Irgan und einige Ratsher-
ren besitzen einen Schliissel zum Archiv. Zugang zum Archiv
gewihrt Irgan nur auf Befehl des Kommandanten oder ge-
gen Bestechungsgeld. Nach der Befreiung sind neben Irgan
auch die Stadtrite hin und wieder hier anzutreffen.

3 —Villa Elfenberg

Die Villa ist das einzige Haus der Stadt, das tiber einen ei-
genen Park verfiigt. Die alten Biume werden ebenfalls wih-
rend des Winters verfeuert. Wihrend das Haus zur Strafle
hin eher schlicht wirke, hat es zum Garten hin ein unge-
wohnlich prichtiges Portal. Simtliche Elfenbergs verlassen
am 1. Praios 1013 BF die Stadt. Marcian iiberlisst die scho-
ne Villa spiter den Magiern aus Bethana. Nach der Beschlag-
nahmung der Fuchshshle kommt Lancorian hier mit seinen
Angestellten unter. Tatsichlich ist das prichtige Portal eine
echte Elfenarbeit und kann wihrend der Ereignisse um die
Offnung des Heiligtums eine Rolle spielen.
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4 — Ingerimmtempel

Der Ingerimmtempel ist ein prachtvoller, mit roten Ziegeln
gedeckter Bau. In der Mitte der Halle steht noch immer
eine fast zwei Schritt durchmessende eherne Feuerpfan-
ne, die mit kunstvollen Gravuren verziert ist. Hier brannte
einst das heilige Feuer, das seit der Eroberung verloschen
ist. Entlang der Winde befinden sich zahlreiche Halterun-
gen fiir Fackeln. Auch dieser Tempel ist wihrend der Be-
satzung durch die Schwarzpelze gepliindert und geschindet
worden. In den beiden kleinen Anbauten lebten der Meister
der Esse (ostlicher Anbau) und die Gesellen des Ingerimm.
Unter den Triimmern der Einrichtung des éstlichen Anbaus
kann bei wirklich griindlicher Suche eine verborgene Fall-
tiir entdeckt werden. Die Reliquienkammer wurde von den
Orks nicht entdeckt und ist geftllt mit Hunderten exzellen-
ter Schmiedearbeiten, darunter Dutzende Waffen und auch
etliche Riistungen. Da gute Waffen im belagerten Greifen-
furt ein knappes Gut sind, stellt der Fund der Kammer ein
bedeutendes Ereignis dar. Wihrend der Belagerung kommt
der Tempel zu Schaden und brennt schliellich bis auf die
Grundmauern nieder. Da der Brand als Zeichen Ingerimms
gedeutet wird, errichtet man zunichst nur einen Schrein im
Tuchweberviertel. Erst spiter entsteht an der Stelle des ehe-
maligen Rahjatempels ein neuer Ingerimmtempel.

5 — Zunfthaus der Schmiede

Mit fast einem Dutzend Schmieden beherbergt Greifenfurt
ungewdhnlich viele Vertreter dieser Zunft. Bauern, Waldliufer
und Abenteurer aus der ganzen Region kommen hierher, um
sich mit Schmiedewaren zu versorgen. Auch die streitenden Ko-
nigreiche sollen von hier aus mit Waffen beliefert werden. Das
Zunfthaus ist ein prichtiger Granitbau mit schwarzem Schiefer-
dach und wird von einem eigenen Wirt bewirtschaftet.

6 — Rahjatempel

Der Kuppelbau aus weiflem Marmor mit Buntglasfenstern
und rotem Ziegeldach gehért zu den exotischsten Gebiu-
den, die die Stadt zu bieten hat. Auch er ist von den Orks
wihrend der Besatzung geschindet worden. Die hauchdiin-
nen Vorhinge, die den Hauptbau zu einem uniibersichtli-
chen Labyrinth aus Gingen und Separees machten, sind ab-
gerissen, die meisten der prichtigen Fenster eingeschlagen.
Die Geweihten wurden in die Sklaverei verschleppt und der
Tempel ist zu einem verdreckten Heim fiir streunende Kat-
zen verkommen. Der Tempel wird nach dem Krieg auf Be-
treiben der Praioskirche nicht wieder aufgebaut. Stattdessen
widmen die Pflanzer ihren Garten der Schénen Géttin.

7 —Villa Brohm

Das michtige, dreigeschossige Haus ist ganz aus Stein erbaut.
Reich verzierte Friese schmiicken die mit Ocker getiinchte
Fassade. Ein vielgiebeliges Dach aus grauem Schiefer kront
den Bau. Gut gesicherte Fenster und die schwere Eichentiir
lassen es dennoch abweisend wirken. Das Haus bietet allen
Luxus, den man fiir Geld kaufen kann: ein Bad in weifSfem
und rotem Marmor, ein eichengetifeltes Esszimmer, einen
Salon und einen gut bestiickten Weinkeller. Der alte Brohm
unterhilt zudem eine kleine, gutsortierte Bibliothek, welche
den Helden gute Dienste leisten kann.
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8 — Haus der Kapitine

Das schéne, zweigeschossige Fachwerkhaus mit benachbartem
Anbau wird von einem eigenen Wirt unterhalten. Hier kon-
nen ziinftige Flussschiffer jederzeit gegen geringes Entgelt Un-
terkunft und gutes Essen finden. An einem winzigen Schrein
beten die Schiffer zu Efferd. Mit Fortschreiten der Belagerung
dient das Zunfthaus immer ofter als Ort der Zusammenkunft
fiir die Greifenfurter Fischer und Flussschiffer.

9 — Haus der Pflanzer

In diesem stattlichen Fachwerkbau treffen sich die Obstbau-
ern der Stadt zu ziinftigen Versammlungen. Von der lang
gestreckten Versammlungshalle blickt man direkt in den
Garten, der im Sommer fiir die zahlreichen ziinftigen Fes-
te genutzt wird. Frither war Graf Shazar ein hiufiger Gast,
doch heute versuchen die Bauern immer hiufiger, ihr Elend
in den letzten Weinvorriten zu ertrinken. Immer wieder
werden zu den Gelagen nun auch die Prostituierten der

Fuchshohle bestellt.

10 — Der Henkersturm

Wie auch die Fuchshihle war der Henkersturm Bestandteil
des alten Ostwalls. Von auflen macht das Gemiuer einen
verfallenen Eindruck. Bei der Verhaftung des Henkers vor
dreihundert Jahren wurde der Turm durch einen Brand zer-
stort. Zerwas hat das Erdgeschoss renovieren und in drei
Schritt Hohe eine neue Decke einziehen lassen. Das Turm-
zimmer ist kostbar mébliert und erinnert im Stil an die Vil-
len reicher Siidlinder. Eine holzerne Treppe fithre auf das

Zerwas Versteck

Um die beiden Teile der Treppe sicher zu erklimmen,
miissen zwei Proben auf Klettern +0/+3 abgelegt
werden, bei deren Misslingen der Held auf das Zwi-
schendach fillt. Wagt man es, nach einer MU-Probe
+10 einen Schritt {iber die oberste Stufe des Turmes
hinaus zu tun, sich also allem Anschein nach in den
Abgrund zu stiirzen, gelangt man in das geheime Ver-
steck des Henkers, das nicht einmal von der Inquisiti-
on entdeckt wurde. Bei entsprechender Beleuchtung
lassen sich die verwinkelten Kammern erkunden, die
Teil der Kultstitte von Saljeth waren. Der Vampir hat
hier unzihlige Biicher {iber Magie und andere Wis-
sensgebiete gehortet. Ein prachtvolles Bett beherrscht
den Raum, es fehlt an keinem Luxus.

Der Henker entdeckte diesen Ort nur durch namen-
lose Hilfe. Ob eine Entdeckung durch Liturgie oder
Zauber méglich ist und wie der Vampir darauf re-
agiert, liegt allein in Threr Hand.

Nachdem Sartassa zum Vampir gemacht wurde, hilt
sie sich tagsiiber hier versteckt. Nach der Entfiihrung
des Alchimisten Promos findet sich dessen Tochter
Marina ebenfalls als Vampirin hier gefangen. Prob-
lematisch wird es, falls die Helden ohne den Vampir
hierher gelangen. Kennt man nicht Ort, Geste und
Schlisselwort, hilft nur michtige Magie, um die un-
terirdische Kammer wieder zu verlassen.
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neue Zwischendach. Eine schmale Steintreppe fiihrt die ruf3-
geschwirzten Innenmauern entlang. Auf halber Hohe fiihrt
ein Torbogen auf einen verfallenen Balkon genau oberhalb
der Eingangstiir.

MMevstapt

In dem nordéstlichen Viertel wohnen die etwas wohlhaben-
deren Handwerker. Es dominieren gepflegte, zwei- bis drei-
geschossige Fachwerkhiuser mit bunten Butzenscheiben.
Hier finden sich Gold- und Silberschmiede, ein Glasbliser
und ein Glaser, Weinhindler, Mébelschreiner, etc. Nach Os-
ten geht das Viertel in das Tuchweberviertel tiber.

11 — Fuchshohle

Das beriihmteste Bordell im Umkreis von mehr als hundert
Meilen gehért dem Illusionisten Lancorian. Der weif getiinch-
te Turm war Bestandteil des alten Ostwalls. Im Erdgeschoss
befindet sich die Schankstube, in der die Huren anzutreffen
sind. Mit den Freiern steigen sie durch eine Bodenluke in das
erste Untergeschoss, wo sich einige aufwendig eingerichtete
Zimmer befinden. Im zweiten Untergeschoss liegt das Purpur-
gewdlbe, ein grofler Raum, dessen Winde mit purpurnen Stoff-
bahnen behangen sind. Auf dem Boden liegen schwere Tep-
piche und Kissen. Hier werden Orgien gefeiert, die auch bei
den Orks beliebt sind. Im ersten und zweiten Stock befinden
sich die Kammern der Midchen und Lustknaben. Das drit-
te Obergeschoss wird von Lancorian bewohnt, der hier auch
Rauschmittel herstellt und seine Biicher verwahrt. Durch alle
Etagen des Turmes lduft eine verborgene Wendeltreppe, die
nur in Lancorians Zimmer und hinter dem Schanktresen im
Erdgeschoss Zuginge besitzt. Der Magier kann von hier aus
ungeschen alle Rdume des Turmes beobachten und die von
den Kunden gewiinschten Illusionen erzeugen. Neben dem
Turm liegt eine Reihe kleinerer Stille fiir Kleintiere und Ge-
fliigel, womit die Orks zu bezahlen pflegten. Niemand weif3
heute mehr, dass die Fuchshohle in fritheren Zeiten Torturm
genannt wurde und einen Zugang zur unterirdischen Kultan-
lage von Saljeth verbirgt.

12 — Norrnpforte

Von der Norrnpforte aus geht die Fiirstenstrafle nach Weiden.
Das zweifliigelige Tor aus bester Steineiche ist mit breiten Ei-
senbindern beschlagen und wird durch zwei quergelegte Bal-
ken verschlossen. Die flankierenden Tiirme kénnen iiber das
Erdgeschoss oder die Wehrginge betreten werden. Im Erdge-
schoss befinden sich die Schlafriume der Wachmannschaften.
Uber eine Treppe gelangt man in das niedrige Zwischenge-
schoss. Hier lagern Pfeile und mit Ol gefiillte Amphoren.
Schief3scharten weisen auf das offene Feld vor dem Stadttor. Im
ersten Stock befinden sich die schlicht eingerichteten Wach-
stuben mit kleinem Kamin. Von hier aus kénnen der Wehr-
gang und das Torhaus betreten werden. Eine schmale Treppe
fithrt auf die Plattform. Das Torhaus verbindet beide Tiirme
und liegt direke iiber dem Torgang. Hier befinden sich die He-
bevorrichtungen fiir zwei Fallgitter, die den Torgang an seinen
beiden Enden blockieren kénnen. Uber einen Kupferkessel
am eisernen Schwenkarm kénnen die Pechnasen bedient wer-
den. Die Wachriume des Turms sind Tag und Nacht besetzt.
Nach der Befreiung sind hier stindig ein Dutzend Wachen
stationiert. Mindestens ein Wichter steht immer auf einer der
Turmplattformen. In regelmifligen Abstinden patrouillieren
die Soldaten iiber die angrenzenden Mauerabschnitte.

13 — Der Biicker von der Norrnpforte

Das steinerne Gebiude ist Wohnhaus und Verkaufsstube der
Dromgasts, der reichsten Bickerfamilie Greifenfurts. In dem
angrenzenden Granitbau ist die Backstube untergebracht. Von
dem einst weit gerithmten Angebot an Backwaren bleibt nach
den Beschlagnahmungen nur wenig. Lucilla, die hiibsche
Tochter der Bickerfamilie, ist eines der ersten Mordopfer.

14 — Kornspeicher

Ein grofler Teil der Lebensmittelvorrite Greifenfurts ist in
diesen drei michtigen Speichern untergebracht. Uber eine
Seilwinde kénnen Kornsicke in das Dachgeschoss gehoben
werden. Nach der Beschlagnahmung der Lebensmittel lsst
Marcian die Speicher Tag und Nacht streng bewachen.

Im Bordell Fuchshohle

GEmMEINSAME ATTHATIGE
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15 — Garnison der Stadtwache

Zur Anlage der 20-kopfigen Stadtwache gehérten Schuld-
turm, Arsenal und Stallungen. Nach der Befreiung beziechen
Lysandras Freischirler hier Quartier. Das zweigeschossige
Hauptgebiude und der dreigeschossige Turm werden als
Unterkiinfte benutzt. Die Rdume sind mit Stroh ausgestreut
und es herrscht ein strenger Geruch. Lysandra verfiigt als
einzige {iber ein eigenes Zimmer. Der Schuldturm verfiigt
zudem iiber ausgedehnte Kellergewdlbe, in denen frither
Gesetzesbrecher inhaftiert werden konnten. Vom Oberge-
schoss des Hauptgebiudes gelangt man auf den Wehrgang,
der zu den befestigten Flachdichern von Stallung und Ar-
senal fithrt. Die ganze Anlage ist als eigener Wehrkomplex
ausgelegt und kann nach Erstiirmung der Stadt als letzte
Zuflucht verteidigt werden. Neben dem Brunnen im Hof
hortet Lysandra zu diesem Zweck eigene Lebensmittel im
gepliinderten Arsenal.

16 — Badehaus

Das grof3e, zweigeschossige Badehaus ist vollstindig aus Holz
gebaut. Obwohl Biirger und Reisende aus fast allen Schich-
ten hier verkehren, genief3t das Etablissement einen schlech-
ten Ruf. Einige der Angestellten arbeiten auch zeitweise in
der Fuchshihle. Das Baden an diesem Ort ist immer auch
ein gesellschaftliches Ereignis. Die Giste konnen in den lan-
gen Reihen hélzerner Zuber essen, trinken und plaudern. Sie
lauschen einem Barden oder vergniigen sich anderweitig.

17 — Siechenhaus der Therbiiniten

Das grofie, zweigeschossige Haus verfiigt tiber einen begriin-
ten Innenhof, der von einem breiten Siulengang umgeben
ist. Steinerne Binke laden zur Rast ein. Im Erdgeschoss sind
Verwaltungsriume, Kiiche, Vorratsriume und die Kammern
der Therbtiniten untergebracht. Das Obergeschoss besteht
aus Krankenzimmern unterschiedlicher Grofde. Auch nach
der Verschleppung aller Perainegeweihten sind die Therbfini-
ten kompetente und engagierte Heiler. Vorsteher des Hauses
ist Bruder Gordonius. Wihrend der Belagerung wird aus dem
Siechenhaus ein regelrechtes Lazarett. Besonders schwierig
wird die Lage mit dem Auftreten der Duglumspest.

TucHWEBERVIERTEL viID PERAINEHOF

In der drmlichen Gegend ganz im Osten der Stadt findet
man Tuchmacher, Weber, Schneider, Firber, Gerber, Seiler,
Schuhmacher, Maurer, Schreiner, Tépfer und andere weniger
angeschene Handwerker. Eine Ausnahme bildet die Gegend
rund um den Apfelhain, wo sich einige Schenken und die
angescheneren Biirger des Viertels angesiedelt haben. Nahe
der Ostschanze liegt auch Rotburgs Kriuterladen, wo der alte
Fehman Kriuter und Tinkturen von eher zweifelhafter Qua-
litit anbietet.

18 — Schanze an der Ostmauer

Der gewaltige Turm mit seinen anderthalb Schritt dicken
Mauern ist des Zentrum der Verteidigung der Ostmauer.
Er ist so konzipiert, dass er als eigener Wehrkomplex unab-
hingig von der Stadt verteidigt werden kann. Eine schmale
Pforte fithrt in das Erdgeschoss, wo mehr als vierzig Mann
Quartier finden kénnen. Eine Wendeltreppe verbindet die
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verschiedenen Etagen des Turms miteinander. Im Keller-
gewdlbe befinden sich ein eigener Brunnen und geniigend
Lagerraum, um ein Banner fiir mehrere Monate mit Lebens-
mitteln, Waffen und Munition zu versorgen. Das anderthalb
Schritt hohe Zwischengeschoss weist einen gemauerten Ka-
min und eine Kiiche auf. Hier kénnen die Soldaten (auf dem
Boden sitzend) auch speisen. Vom ersten Stock aus gelangt
man auf den Wehrgang der Stadtmauer. Hier befinden sich
zwei Rotzen und hunderte Schuss Munition. Der zweite
Stock verfiigt tiber etliche Nischen fiir Bogenschiitzen. Eine
eiserne Falltiir fithrt auf die Plattform des Turms, wo zwei
leichte Rotzen stehen. Die Schanze dient als Hauptversor-
gungsposten fiir die dstliche Mauer. Wihrend eines Angriffs
sind hier ein halbes Hundert Kinder und Greise stationiert,
deren einzige Aufgabe darin besteht, Geschiitze und Kamp-
fer mit Nachschub an Munition zu versorgen. Nach der An-
kunft der Versorgungsflotte wird hier ein Teil der Angbarer
Sappeure untergebracht.

19 — Webergasse mit Haus Zaberwitz

Die bescheidene Hiitte des Stadtschreibers (genaue Lokalisie-
rung frei) liegt in der Webergasse, einer der drmsten Wohn-
gegenden der Stadt. Die marode, hélzerne Hiitte besteht aus
einem einzigen Raum, der von einem gemauerten Kamin
beherrscht wird. Einziger Schmuck ist der Sekretir, der mit
Irgans Papieren bedeckt ist. Eine Leiter fithrt zur Schlafkam-
mer. Im Rahmen des Kriminalplots konnen die Helden hier
das entscheidende Dokument finden (siche Seite 168). Ob
die Helden hier auch auf Irgans Ersparnisse stof$en, ist Thnen
tiberlassen.

20 — Apfelhain

Der schéne Park wurde vom Markgrafen Shazar unmittelbar
nach seinem Regierungsantritt gestiftet, als die Hiitten, die
hier urspriinglich standen, wihrend einer Feuersbrunst ver-
nichtet wurden. Die prichtigen Biume tragen reiche Friich-
te. Da der Boronanger aufSerhalb der Stadtmauern wihrend
der Belagerung nicht zuginglich ist, beerdigt man die Toten
im Park. Im Winter fallen simtliche Biume der Axt zum
Opfer, um Hiuser und Hiitten zu beheizen.

21 — Das Apfelheim
Die teure Schenke am Park ist auf Apfelwein und Schnaps
spezialisiert. Sie gehort der Familie Gombet.

22 — Hundeziichter Wingold

Im Monat Rahja werden in Greifenfurt traditionell Hun-
derennen abgehalten. Wingold, an dessen baufilliges, grau-
es Haus sich ein grofSer Hof anschlief3t, ist der bekannteste
Hundeziichter der Region. Bereits siebzehn Mal hat einer
seiner Hunde das grofle Rennen gewonnen. Hier kann man
alle in Nordaventurien gingigen Rassen beziehen. Im harten
Winter werden die Tiere jedoch allesamt Opfer hungriger
Biirger und landen in Greifenfurter Kochtopfen.

23 — Darrags Schmiede

Der angeschene Schmiedemeister bewohnt ein solides Stein-
haus. Im Erdgeschoss liegt die nach vorne offene Werkstatt,
wo Darrag mit drei Gesellen arbeitet. Daneben liegen Kiiche
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und Essraum, wo auch Darrags Familie speist. Im Oberge-
schoss liegen die Wohnriume der Familie und einige kleine
Kammern fiir Darrags Gesellen. Unter dem Dach lagern
weitere Vorrite. In einem kleinen Anbau befindet sich die
Waffenkammer der Schmiedezunft. Die Mitglieder vertei-
digen damit den siidlichen Mauerabschnitt direkt neben der
Rondra-Burg. Neben dem Maueraufgang lagern Eisenbar-
ren, Brennholz und Holzkohle in einem kleinen Schuppen.

PFLATIZERVIERTEL

Die kleine Ansammlung von Hiusern zwischen Mostgasse
und Pflanzergasse ist nur deswegen bemerkenswert, weil sich
die hiesige Klientel von den benachbarten Vierteln abgrenzt.
In den soliden Steinhiusern wohnen die reicheren Obstbau-
ern, die wihrend der Belagerung mitansehen miissen, wie
die Orks die Obstwiesen vor der Stadt abholzen und die

Bauern ruinieren.

24 — Kelterei Gombet

Durch ein grofSes Tor zur Ferdoker Strafle gelangt man in die
beriihmte Kelterei Gombet. Zur Rechten sieht der Neuan-
kémmling eine tiberdachte Arbeitshalle, in der Fruchtpres-
sen stehen und Fisser, in welche die frisch gepressten Sifte
abgefiillt werden. Links ist ein grofler Stall, in dem neben
Vieh und Zugpferden auch mehrere Wagen untergebracht
sind. Uber dem Stall haben Gesinde und Angestellte ihr
Domizil. Direkt vor dem Besucher liegt das prichtige Her-
renhaus, das in seinem Luxus durchaus eines Stadtadligen
wiirdig wire. In der Halle mit den Pressen und im Herren-
haus der Gombets befinden sich Zuginge zu den weitver-
zweigten Gewolben, die unter der Anlage liegen. Dort lagern
unzihlige Fisser mit Wein, aber auch grofie verzierte, irdene
Kriige mit dem berithmten Greifenfurter Goldsirup, einem
siifllichen Riibenmus, das mittlerweile Verbreitung in den
Kiichen ganz Aventuriens gefunden hat. Alle Gebiude sind
weif$ getiincht und haben Dicher aus grauem Schiefer.

25 — Rondraburg

Die Burg besteht aus Tempel, Wehrturm und Stallungen
und ist dhnlich wie die Garnison der Stadtwache als eige-
ner Wehrkomplex ausgelegt. Der Tempel hat feste Mauern
und ein zinnengekrdntes Flachdach, das auf einer Hohe
mit dem Wehrgang liegt, der zum Siidtor und zum Wehr-
turm fithrt. Sein Inneres besteht aus einem langgestreck-
ten Raum, an dessen nérdlichem Ende sich ein marmor-
ner Altarstein erhebt. An der Nord- und Westseite gibt es
iiber einer breiten Stufe schmale, schiefSschartenihnliche
Fenster. Entlang der West- und Ostwand sind Grabplat-
ten in den Fuflboden eingelassen. Hier ruhen die Gebeine
der Helden vergangener Kriege. Das Gotteshaus wurde von
den Orks geschindet, der Boden ist mit Dreck und Exkre-
menten bedeckt. Der Wehrturm bildete den Eckpunke des
alten Ostwalls. Seine drei Geschosse wurden von der Ge-
weihtenschaft der Rondra bewohnt, in den Kellergewolben
Waffen und Vorrite gelagert. Nach der Eroberung durch
die Orks steht die Anlage leer. Ahnlich wie die Garnison
der Stadtwache dient auch die Rondraburg als letzte Zu-
flucht innerhalb der Stadt.

GEmMEINSAME ATTHATIGE

26 — Siidtor
Das Siidtor ist eine Kopie der Norrnpforte. Hier beginnt die
ReichsstrafSe 1, die nach Wehrheim fiihrt.

ScHifrrerstapt

Stidlich der Pflanzergasse und der Burgstrafle und westlich
des Planzerviertels liegt das Viertel der Schiffer und Lohnar-
beiter. In den armseligen Hiitten im Siiden leben die drmsten
Bewohner der Stadt. Zu Beginn der Belagerung bedeutet das
rationierte Essen paradoxerweise fiir diese Menschen einen
Gewinn an Lebensstandard. In den Biirgerwehren zihlt zu-
dem Leistung und nicht Stand, was das Selbstwertgefiihl der
Armen weiter steigert. Im Norden des Viertels, in dem auch
etwas wohlhabendere Schiffer leben, liegen einige Schenken.
Der Stier ist eine billige Schenke fiir Soldaten, wihrend in
den am Fischmarke gelegenen Drei Kronen Ofhiziere und rei-
chere Biirger verkehren. Im Stiefe/ schenkt Wirt Wulf Bredan
gutes Bier aus, doch ist die Kneipe beriichtigt fiir die Schli-
gereien zwischen Schiffern und Soldaten. In den drmlichen
Hiitten nahe der Siidmauer wohnt auch der Feldarbeiter
Drugon mit seiner Familie, die im Verlauf des Abenteuers
einen grausamen Tod stirbt.

27- Lagerhduser

In diesen soliden, teilweise zweigeschossigen Lagerhdusern
ist ein Teil der Vorrite der Stadt untergebracht. Gebiude
und Waren gehoren bis zur Beschlagnahmung den reichen
Patrizierfamilien der Stadt. Hier lagern viele haltbare Le-
bensmittel wie getrocknete Bohnen, gepokeltes Fleisch und
gerducherter Fisch. Die Lagerhduser werden Tag und Nacht
bewacht. Zudem stehen stindig Loschtrupps im Hafenge-
biet bereit.

28 — Bootsschuppen

In den kleinen baufilligen Holzschuppen bringen die Fluss-
schiffer der Stadt ihre Boote unter. Im Sommer liegen die
Boote oft auf Kiel, um iiberholt zu werden, weil der Wasser-
stand der Breite zu niedrig ist, um zu dieser Jahreszeit den
Fluss zu befahren. In den Schuppen lagern auch Werkzeuge,
Netze und allerlei Habseligkeiten der Fischer.

29 — Mowe

Die Mowe ist das grofite Schiff im Hafen und Eigentum
der Brohms. Das Flussschiff kann getreidelt, gerudert und
sogar gesegelt werden. Der Tiefgang ist zwar gering, doch
die Méwe ist nur schwer zu mandvrieren. Die Besatzung
kann zwischen sechs und vierzehn Mann betragen und bis
zu fiinfhundert Sack Weizen transportieren. Das Schiff ist
zu schwerfillig, um die Belagerung zu durchbrechen, jedoch
ein guter Platz fiir konspirative Treffen.

Am FrLuss

Der kleine Hafen ist gut gesichert und in die Verteidigungs-
anlagen der Stadt integriert. Im Schatten der Garnison liegt
zudem die Flussmiihle, wo in Friedenszeiten das Korn der
ganzen Region gemahlen wird. Direkt neben der Hafenmeis-
terei beginnt die Hafenstraf$e, wo sich die reicheren Schiffer
und Fernhindler niedergelassen haben.
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30 — Flusstiirme und Flusssperren

Die massigen Tiirme mit quadratischem Grundriss sichern
die Uberginge von der Stadtmauer zum Fluss. Die gut ge-
sicherten Zuginge fithren auf den Wehrgang und kénnen
auch tiber Pechnasen verteidigt werden. Im Erdgeschoss be-
findet sich eine Winde, iiber die eine schwere Kette durch
einen Spalt in der Mauer zum Fluss fithrt. Mit Hilfe dieser
Kette kann die eiserne Flusssperre hochgezogen werden. Im
niedrigen Zwischengeschoss finden sich Schlafgelegenhei-
ten. Von der Wachstube im ersten Stock gelangt man auf den
Wehrgang. Dariiber liegt eine zweite Kammer, in der es dhn-
liche Vorrichtungen wie in den Torhiusern gibt, um heifles
Pech iiber Angreifer zu gielen. Uber eine Luke erreicht man
die Plattform. Die feuchten Keller kénnen als notdiirftige
Lagerriume genutzt werden. Schieflscharten weisen aus den
oberen Geschossen in alle Richtungen.

Die Sperre ist ein grofles Gitter aus armdicken Eisenstiben.
Normalerweise liegt die rostige Eisenkonstruktion auf dem
Grund des Flusses. Wihrend der Belagerung wird das Git-
ter tiber Winden in den Flusstiirmen hochgezogen, um die
Stadt gegen Boote und Schwimmer zu sichern.

31 — Bastion am Fluss

Die Bastion am Fluss entspricht der Schanze an der Ostmau-
er. Der einzige Unterschied besteht darin, dass die Bastion
an der Flussseite einen gemauerten Landungssteg fiir Boote
aufweist. Von hier aus geht in Friedenszeiten regelmiflig die
Fihre in den Hafen.

32 — Die Garnison
Dieses wichtigste Bollwerk der Verteidigung wird weiter un-
ten ausfiihrlich beschrieben.

BAVERIOGRUIID

In diesem Viertel herrschen ein- und zweigeschossige Fach-
werkhiuser vor, in denen freie Bauern wohnen, die vor der
Stadt eigene kleine Acker besitzen. Direkt am Fischmarke
liegt der Schandkragen, cine billige Kaschemme. Im Grafen-
haupt bietet die ,Schwarze Hanne' gutes Essen und saubere
Betten fiir Reisende.

33 — Perainetempel

Der schmucklose Tempel besteht aus einer kleinen Halle und
einem angeschlossenen Turm. Die Halle ist noch immer mit
Ahren aus der Ernte des letzten Jahres geschmiicke. Von der
Decke hingen Biindel von getrockneten Kriutern und Blu-
men. Aus einem unerfindlichen Grund wurde dieser Tem-
pel nicht von den Orks geschindet, obwohl alle Geweihten
in die Sklaverei gefiithrt wurden. Im Erdgeschoss des Turms
finden sich Betten fiir wandernde Geweihte und Hauswirt-
schaftsrdume. Im ersten Stock liegen die Kammern der Ge-
weihten und im zweiten Stock die des Tempelvorstehers. Im
kiihlen Kellergewdlbe finden sich Krankenlager und Vorrats-
riume. Der Tempel wird auch wihrend der Besatzung von
den Therbaniten gepflegt. Wihrend der Belagerung dient er
ebenfalls als Lazarett, nachdem das Siechenhaus nicht mehr
alle Verwundeten fassen kann. Eine besondere Rolle kann
der Tempel ebenfalls wihrend der Episode um die Duglum-

spest spielen.
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34 — Greifen(berger) Tor

Nur wenige Schritt vom Peraine-Tempel entfernt liegt das
zweite Tor in der Nordmauer der Stadt. Der Aufbau ist na-
hezu identisch zur Norrnpforte (12). Der Name bezieht sich
eigentlich auf das flussaufwirts gelegene Greifenberg, von wo
ein Pass iiber den Finsterkamm ins Svellttal fithrt. Die maul-
faulen Biirger der Stadt haben daraus jedoch das Greifentor
gemacht, sodass vielen Nachgeborenen der urspriingliche
Name gar nicht mehr geldufig ist.

35 — Zum Léwen

Die einfache Gaststitte nah bei der Norrnpforte ist beson-
ders bei Reisenden beliebt. Die Stille bieten auch Platz fiir
Wagen und Wirt Ultuman Weberknecht kann im Oberge-
schoss zwei Dutzend Giiste unterbringen. Uber den Stallun-
gen sind Pferdeknechte und Migde untergebracht, wihrend
die Wirtsfamilie zwei Kammern im Erdgeschoss bewohnt.
Im Léwen kann man auch preiswert und gut speisen.

Garmison

Die Garnison liegt auf einer flachen Felsinsel. Die Wassertie-
fe der Breite schwankt stark, betrigt jedoch rund um die Fes-
tung und im Hafen immer mindestens drei Schritt. Die vier
Schritt starken Mauern sind bis zu acht Schritt hoch. Die
Tirme entlang des Wehrgangs haben Plattformen und be-
stehen wie alle Gebiude aus dem Granit des Finsterkamms.
Die Gebiude im Innenhof haben feuerfeste Ziegeldicher.
Die Garnison ist die letzte Bastion der Stadt und beherbergt
auch in Friedenszeiten die wichtigsten Truppen der Mark.
Unter der Garnison liegt ein unterirdisches Gewdlbe, das
vollstindig aus dem Gestein gehauen wurde. Die Orks ha-
ben in der Garnison alles gepliindert, was nicht niet- und
nagelfest war.

1 — Briickenhaus

Das Briickenhaus mit den halbrunden Tiirmen schlief$t den
Zugang tiber den Fluss. Zwei Fallgitter sichern den Durch-
gang. Die Verteidigungsanlagen gleichen denen der Norrn-
pforte, allerdings liegen die Plattformen der Tiirme und das
Dach des Torhauses auf einer Ebene. Wihrend der Orkbe-
satzung ist das Briickenhaus nicht bemannt. Hinter dem
Tor ragt eine Briickenkonstruktion halb iiber die Breite. Das
letzte Stiick ist jedoch nur bei herabgelassener Zugbriicke
passierbar.

2 — Aufieres Torhaus

Eine schwere Zugbriicke verschliefSt den Zugang. Dahinter
liegt ein zweifliigeliges Tor aus Steineiche. Zwei Fallgitter si-
chern zusitzlich den Durchgang. Die iibrigen Verteidigungs-
anlagen gleichen wieder denen der Norrnpforte.

3 — Der Palas

Der Palas war die Residenz des Grafen von Greifenfurt.
Sharraz Garthai hatte hier seine gesammelten Unterfithrer
einquartiert. Im Erdgeschoss befinden sich ein grofSer Ritter-
saal fiir mehr als hundert Personen, ein griflicher Empfangs-
saal fiir rund 30 Giste sowie Kiichen und Vorratskammern,
um die gesamte Garnison zu versorgen. Zwei Treppen fith-
ren nach oben. Das Obergeschoss hat eine Deckenhéhe von
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nur zwei Schritt. An
der Siidwand fiihrt ein
Gang iiber die gesam-
te Linge des Hauses.
Schieflscharten weisen
auf den Hafen. Am
Gang liegen zehn klei-
ne, karg eingerichtete
Kammern, in denen
der Graf und seine Fa-
milie wohnten. Einige
Riume dienten als Gis-
Hier lisst
Marcian kurz nach der
Befreiung alle ,Frem-
den®  einquartieren.
Dies sind insbesondere
die Helden sowie wei-

tezimmer.

tere Meisterpersonen,
die Sie in deren Nihe
platzieren wollen. Die
Kam-
mern haben zwei oder

spartanischen

drei Betten, eine Tisch-
gruppe, Kleiderkisten
und ein Fenster zum
Hof. Einzige Wirme-
quelle sind einige Feu-
erpfannen. Das flache
Dach des Gebiudes
liegt auf einer Hohe
mit dem Wehrgang.
Auf dem Dach stehen
zwei schwere Rotzen,
die auf den Hafen
gerichtet sind. Uber
einen Kran konnen
Waren direkt von den
Flussschiffen
Burg gehievt werden.

in die

Zwei eiserne Falltiiren
verschlielen die Trep-

pen in den Palas.
Wihrend der Belagerung hilt Marcian jeden Abend im klei-
nen Saal eine Offiziersversammlung ab.

4 — Arsenalturm

Als einziger Turm verfiigt das Arsenal tiber ein gerdumiges
Kellergewdlbe, in dem Hunderte behauener Steine als Ge-
schiitzmunition gelagert werden. In den beiden Geschossen
dariiber lagen Riistkammer und Waffenkammer. Im zweiten
Stock befand sich das Quartier des Riistmeisters und seiner
beiden Knappen.

5 — Quartier der Panzerreiter

Der langgestreckte Bau hat im Erdgeschoss Stallungen fiir
fiinfzig Pferde. Dariiber liegen Quartiere fiir eine Schwa-
dron Reiterei samt Offizieren. Das Flachdach liegt, wie
beim Palas, auf einer Héhe mit dem Wehrgang. Das frii-

GEmMEINSAME ATTHATIGE

here Quartier der Markgriflichen Greifenfurter Elitereiter
wird wihrend der Belagerung von Blautanns Kavallerie
genutzt.

6 — Quartier der Angbarer Sappeure

In dem zweigeschossigen Haus war eine Kompanie Angba-
rer Sappeure untergebracht. Nach Ankunft der Verstirkung
zieht auch wieder ein Teil der Truppen Hauptmann Himgis
hier ein.

7 — Haus des Heilers

Das kleine quadratische Haus gehorte dem Orden der Ther-
bliniten, die stindig einen Heiler in der Festung unterge-
bracht hatten. Im Erdgeschoss liegt ein grof8es Krankenzim-
mer, im Obergeschoss das Privatgemach des Heilers und ein
kleines alchimistisches Labor.
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8 — Haus des Burgschmieds

Das grofie Haus beherbergt eine gut ausgestattete Schmiede,
die wihrend der Besatzung auch von den Orks genutzt wird.
Im oberen Geschoss befinden sich die engen Wohnriume
des Schmiedes und seiner Gesellen. Unter dem Dach werden
immer noch Eisen, Brennholz und Steinkohle gelagert.

9 — Reiterquartiere

Die Hiuser sind identisch mit dem Quartier der Panzerreiter und
beherbergten zwei Schwadronen Kaiserlich Greifenfurter Grenz-
reiter. Die 6stliche Kaserne hat ein Ziegeldach, die westliche ein
massives Flachdach, auf dem drei, auf den Fluss gerichtete, schwe-
re Rotzen stehen. Auch hier sind Blautanns Reiter untergebracht.

10 — Scheunen

In diesen beiden, an die Kasernen angegliederten, Gebiuden
werden Stroh, Heu und Pferdefutter gelagert. Grof3e Tore er-
lauben es, hier auch Karren unterzustellen, wovon die Orks
auch wihrend der Besatzung Gebrauch machen.

11 — Frauenturm

In den drei Geschossen dieses Turms, der mit seiner Lage zur
Stadt hin selbst bei Belagerungen grofSte Sicherheit bietet, wa-
ren frither die Téchter von befreundeten Grafen und Baronen
untergebracht, die am Hof die Waffenkunst sowie héfische
Tugenden erlernen und vielleicht auch einen standesgemifSen
Liebhaber finden sollten. Wihrend der Besatzung haben sich
in dem Turm einige Orks einquartiert, denn alle Zimmer bie-
ten hier den Luxus von offenen Kaminen und es gibt auch zwei
Aborte, die aus der Mauer tiber den Flussarm hinausragen.

12 — Torhaus zum inneren Hof
Der Zugang zum inneren Hof ist ihnlich geschiitzt wie auch
das dufere Torhaus.

13 — Gesindeturm

In den drei Geschossen dieses Turms finden sich sechs enge
Kammern. Hier war der grofite Teil des Gesindes unterge-
bracht, das in der Burg diente. Auch die Schwarzpelze nutz-
ten den Turm als Unterkunft.

14 — Kasernen

In den beiden zweigeschossigen Bauten waren die zwei
Banner Markgriflich Greifenfurter Langschwerter unterge-
bracht. Auf den Flachdichern, die auch hier auf einer Hohe
mit dem Wehrgang liegen, sind jeweils zwei mittelschwere
Rotzen aufgestellt. Nach der Befreiung finden hier die che-
maligen Sklaven und Kriegsgefangenen Unterkunft.

15 — Der innere Hof

Auf diesem groflen, sandbestreuten Hof werden wihrend
der Belagerung ebenso wie auf dem Platz der Sonne tig-
lich Waffeniibungen der Biirgerwehreinheiten und anderen
Greifenfurter Truppen durchgefiihrt.

16 — Der Bergfried

Der Bergfried ist der héchste Turm der Stadt. Der michtige
Turm stellt mit seinen bis zu vier Schritt starken Mauern eine
Festung fiir sich dar und ist der einzige Zugang zu den unter der
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Garnison liegenden Gewdélben. Ein kleiner Turm am Bergfried
birgt die Wendeltreppe von den Kellergewélben bis zur Turm-
plattform. Man gelangt nur {iber eine zusitzliche Auflentreppe
zum kleinen Tor in vier Schritt Hohe. Die letzten zwei Schritt
zwischen Auflentreppe und Turm werden von einem Brett
tiberbriickt. Die oberirdischen Etagen des Bergfrieds haben eine
Héohe von vier Schritt. Das Erdgeschoss und der erste Stock bie-
ten Platz, um ein ganzes Banner samt Ausriistung unterzubrin-
gen. Im ersten Stock findet sich ein offener Kamin, der sowohl
als Kochmaéglichkeit als auch zum Erhitzen fiir Flissigkeiten
dient, die durch die Pechnasen tiber dem Tor gegossen werden
kénnen. Im zweiten Stock finden sich vier leichte Rotzen sowie
die Lagerrdume fiir Munition und Waffen. Das letzte Geschoss
wurde zum Quartier des Sharraz Garthai umgebaut. Es gibt
einen Kamin, Bett, Schreibtisch, Schrank und Waffenstinder.
Der Raum wird tiber zusitzliche Feuerbecken geheizt. Im Osten
liegt in einer Mauernische ein Fenster, aus dem man iiber die
Stadt blicken kann. Andere Nischen miinden in SchiefSschar-
ten. Nach der Befreiung richtet Marcian hier sein Quartier ein.
Hier pflegt er seinen ,Langen Marsch®. Insgeheim beldcheln die
Offiziere Marcians Angewohnheit, in seinem Quartier stindig
auf und ab zu gehen. Auf der Plattform des Turms steht ein zwei
Schritt hoher Feuerkorb, der als Signalfeuer dienen kann.

17 — Der Kerker

Durch die Mitte dieses Raumes liuft eine im Boden veran-
kerte Eisenstange. Hier kdnnen Gefangene mit ihren Fuf-
fesseln angekettet werden. Bei der Befreiung finden die Grei-
fenfurter hier 20 Kriegsgefangene der Orks.
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18 — Vorratsraume

Die unterschiedlich groflen Vorratsriume stehen bei der Be-
freiung leer. Sie werden mit einem Teil der Lebensmittel ge-
fiille, die bei der Beschlagnahmung zusammenkommen.

19 — Kasematten

Die Gewdlbe sind mit Etagenbetten fiir zwei Banner be-
stiickt. Sie eignen sich jedoch eher zur Lebensmittellagerung,
da es hier zu jeder Jahreszeit unangenehm kiihl ist.

EXEMPLARISCHE SPIELWERTE

Die KHURKACH

ERSCHEIinvnG

Zu Beginn des Feldzuges tragen die Orks hauptsichlich Klei-
dung und Waffen aus eigener Produktion. Nach und nach
kommen Beutewaffen, Riistungen und auch andere Klei-
dung hinzu. Noch beliebter als der hochwertige Stahl kaiser-
licher Ritter sind die Insignien der kimpferischen Geweih-
ten. Auch bunte Stoffe und ausgefallene Accessoires werden
meist von den héherrangigen Kimpfern beansprucht. Da die
Zusammenstellung keinem menschlichen Kulturverstindnis
folgt, sind es oftmals die bis an die Zihne bewaffneten Ok-
wach, die durch wilde Kombinationen ein sehr kurioses Bild
abgeben. Auch im Kampf fallen etliche Schwarzpelze durch
besondere Trophden auf. Hier reicht die Bandbreite von den
Zihnen erbeuteter Tiere bis zu den Skalps der menschlichen
Opfer. Insgesamt bieten die Krieger durch ihr martialisches
Auftreten einen einschiichternden Anblick, der seine Wir-
kung gerade auf die grof3teils unerfahrenen Verteidiger Grei-
fenfurts nicht verfehlt.

VERHALTED im KamPr

Die Khurkach kimpfen in der Regel wild und offensiv. Wih-
rend die Jiingeren gerne versuchen, sich durch riskante Ak-
tionen einen Namen zu machen, wissen die Erfahrenen sehr
genau um die Stirken und Schwichen ihrer Gegner. Die
Schwarzpelze verlassen sich im Kampf auf ihre individuel-
len Qualititen und orientieren sich an Hauptleuten und der
fiir Menschen schwer zu erkennenden Sippenzugehorigkeit.
Ein Held muss sich Orientieren, wenn er sich in diesem Ge-
tiimmel wenigstens einen grundlegenden Uberblick iiber die
Lage verschaffen will.

In der Regel setzen die Orks auf den Wachtschlag und seine
Varianten. Nicht nur bei den Speerkimpfern ist zur Eroff-
nung des Kampfes ein Sturmangriff beliebt. Alternativ kann
der Speer gegen Gegner ohne Schild auch gezielt geworfen
werden. Formieren sich die Verteidiger, kann mit Niederwer-
fen eine Liicke geschaffen werden.

Vor den Angriffen steigern sich einige Orks unter Anleitung
ihrer Schamanen in einen regelrechten Kampfrausch. Es
empfichle sich auflerdem die Verwendung der Expertenregel
zum Ignorieren von Wunden.

ALLGEMEINE SPIELWERTE

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Kilteresistenz,
Natiirliche Waffe: Biss (1W6+1 TP) Natiirlicher Riistungs-
schutz (1), Richtungssinn, Ziher Hund; Aberglaube 5-10,
Jahzorn 5-10, Raubtiergeruch

GEmMEINSAME ATTHATIGE

Wichtige Talente: Fihrtensuchen, Schleichen, Selbstbeherr-
schung, Sich Verstecken, Wildnisleben

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Orks), Steppen- oder
Gebirgskundig

Unerfahrener Khurkach

Arbach:

INI [0+1W6é AT 13 PAS TP IW6+4 DK N
Yagrik:

INI 9+1Wé AT I3 PAS6 TP IWé+5 DK S
Yagrik: FK 20 TP IWé+5

Reiterbogen: INI [0+1W6 FK 16 TP IW6+5*
LeP 31 AuP37 RS4 WS7 MRO GS6
Sonderfertigkeiten: Biss, Sturmangriff, Wuchtschlag
Erfahrener Khurkach

Arbach:

INI [2+1W6é AT I5 PAI0 TP IW6+5 DK N
Arbach und Schild:

INI 12+1Wé AT |14 PA I3 TP IWé+5 DK N
Byakka:

INI I 1+IWé AT I5 PA9 TP IWé+5 DK N
Gruufhai:

INI 10+1Wé AT |14 PAS8 TP IW6+6 DK N
Reiterbogen: INI 12+Wé6 FK 18 TP IW6+5*

LeP 40 AuP 46 RS 4 WS8 MR GS 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Berit
tener Schiitze, Biss, Gegenhalten, Niederwerfen, Schildkampf |,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Okwach

Arbach:

INI 18+1Wé AT 19 PAI5 TP IW6+5 DK N
Byakka:

INI 17+1Wé AT |9 PA 14TP IW6+6 DK N
Gruufhai:

INI 16+IWé AT I8 PA I3 TP IWé+7 DK N
Reiterbogen: INI [8+IW6 FK23 TP |W6+5*

LeP 46 AuP53 RS5-7 WSS8-I1IMR4 GS6-7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Beritte
ner Schiitze, Biss, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterparade,
Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Scharfschiitze, Schildkampf
I, Sturmangriff, Wuchtschlag
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Varianfen

 Korogai (MR+1; Bartschmuck und Metallapplikationen)
besitzen exzellente Waffen aus eigener Fertigung und ver-
wenden kaum Beutestiicke. In ihren Reihen sind auch im-
mer wieder Graveshpriester anzutreffen. Die Korogai sind
gefiirchtete Bogenschiitzen.

o Olochtai (Biss TP+1, AuP+4; grauer Pelz, riesige Hauer,
fliechende Stirn) sind selbst aus orkischer Sicht Barbaren. Sie
kimpfen mit Steinwaffen (BF+3), kleiden sich in Felle und
lassen sich kaum in einer Schlacht einsetzen. Als Fihrtensu-
cher und Kundschafter sind sie jedoch uniibertroffen.

2 Orichai (vielfiltges Erscheinungsbild) sind als zahlenmifig
grofites Volk auch im Orkensturm hiufig anzutreffen. In ihnen
versammeln sich zahlreiche Merkmale des ,typischen‘ Orks.

o Truanzhai (KK+1, AuP+2; schwarzes Fell) trifft man ver-
hiltnismiflig wenige in diesem Krieg. Die ausnehmend krif-
tigen Orks kimpfen vergleichsweise defensiv. Nicht wenige
tragen Helme und schiitzen sich durch grofie Lederschilde
(INI-1, PA+1). Als Waffen sind bei ihnen besonders Byakka
und Gruufhai beliebt, mit denen sie durch ihre hohe KK
einen TP mehr verursachen.

J Ischarshai (geschmiickter Zopf) verfiigen als fahrende
Hindler trotz ihrer geringen Zahl iiber beachtliche Ressour-
cen. Sie stellen die klobigen Wagen, die Whassoi als Kampf-
wagen einsetzt, und ihre Sippen verfiigen tiber mehr Oger als
jeder andere Stamm. Auch wenn mit Sharraz Garthai einer der
wichtigsten Anfiihrer des Feldzuges zu den Tscharshai gehort,
finden sie ihre Rolle dennoch meist in Tross und Transport.

1 Zholochai (Haarkamm, blauschwarzes Fell, grof) un-
ter ihrem Oberhiuptling Sadrak Whassoi sind (nach den
Tordochai) die aggressivsten Orks und bilden den Kern der
Truppen des Schwarzen Marschalls. Die geschickten Jiger
stellen auch die berittenen Einheiten. Die Zholochai sind
von klein auf im Umgang mit dem Speer (Yagrik) geiibt und
setzen ihn im Kampf als todliche Wurfwaffe ein.

BESONDERE TRUPPEN

ORKiISCHER KamPFHUIID

Diese blutriinstigen Mordmaschinen werden von den Orks
nur zu einem Zweck geziichtet und trainiert. Einmal losge-
lassen stiirzen sie sich furchtlos auf ihre Opfer und kimpfen
bis zum Tod. Durch ihre geringe Grofe und hohe Geschwin-
digkeit sind sie nicht nur fiir Reiter eine Bedrohung, sondern
kénnen auch effektiv gegen Fufltruppen eingesetzt werden.
Die Kampthunde werden immer als Rudel eingesetzt und

ebnen bei Sturmangriffen den Weg fiir die Khurkach.

INI 10+1W6é PA 6 LeP24 RS2* FSO
Biss: DKH AT I3 TP IWé+3
GS Il AuP60 WS6 MR2/I GW 6

Nachteile: Halbwild, Jahzorn 10
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeien / Nie
derwerfen (4), Raserei (3, bei Verletzung)
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Variante: Rudelfiihrer AT +3, PA +2,TP +1,INI +1, LeP +7,AuP
+10,RS 4,WS +I

*) gelegentlich erhalten Kampfhunde eine speziell zugeschnitte
ne Lederriistung (RS+2)

ScHamAanE

Die Priester des Tairach sind in aller Regel nicht im Kampf
anzutreffen, auch wenn sie keineswegs Feiglinge sind. Neben
ihrer spirituellen Bedeutung wirken sie vor allem im Hinter-
grund ihre magischen Rituale. Einige wenige Hochschama-
nen konnen zudem auf die karmale Kraft des Tairach zugrei-
fen. Wihrend des Krieges vereinen die Schamanen meist ihre
Macht in Grofiritualen, um den Verlauf einer Schlacht maf3-
geblich zu beeinflussen. Anrufung michtiger Geister (Diamo-
nen, Elementarwesen), Kontrolle des Wetters und Erhebung
von Toten sind nur einige der Maglichkeiten, die ihnen zur
Verfiigung stehen. Thr besonders feines Gespiir fiir magische
Strome ldsst sie auflerdem frithzeitig magisches Wirken entde-
cken und kann so manchen Plan der Helden vereiteln.

Fiir spezielle Aktionen kénnen ausgewihlte Kidmpfer auch
gezielt mit Ritualen gestirke werden. Mit BRazoracHs Hie
kann ein Schamane einen zweistelligen Wert auf AT, PA und
TP verteilen sowie die Selbstbeherrschung steigern. Zudem
gilt jeder Hieb als Angriff zum Niederwerfen. Mit dem Herz
pEs Tieres konnen Eigenschaften eines Opfertieres iiber-
nommen werden. Die RkP* kénnen auf bis zu vier Talente,
Eigenschaften und Kampfwerte verteilt werden. Da die Wir-
kungsdauer in Tagen gemessen wird, profitieren die Streiter
zwei Wochen und mehr von diesem Ritual. Ist unter den Hel-
den ein bekannter Zauberer, kann die ScuUTZENDE ROTTE
herausragende Kampfer vor magischen Angriffen schiitzen.
Einzelne Schamanen kénnen zudem iiber weitere Rituale ver-
fligen, die verschiedensten Spruchzaubern dhneln.

STREITOGER

Die gefiirchteten Streitoger stehen jeweils unter der Kontrol-
le eines Schamanen. Die Orks setzen sie gerne ein, um Bre-
schen in die Linie der Verteidiger zu schlagen. Da die Oger
ein iiberaus wertvolles Kapital sind, werden sie jedoch auch
gut geschiitzt und durch erfahrene Khurkach im Kampf un-
terstiitzt. Auch Oger kénnen durch die Macht der Schama-
nen gestirkt werden.

Faust:

INI 10+1W6 AT I8 PA 14 TP(A)2Wé6+6

DK HN

Streitkolben:

INI 10+1W6 AT 20 PAI4 TP3Wé+6 DKNS

LeP 60 AuP 40 RS 5 WS I2 MR4/8 GS 10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gerade, Hammerschlag,
Kampfreflexe, Niederwerfen, Schmetterschlag, VWuchtschlag
Besondere Vor- und Nachteile: Natiirlicher Ristungsschutz
(2); Aberglaube 10-15, Ubler Geruch

Besonderheiten: GroBBer Gegner, Niederwerfen (jeder Angriff
mit einer Waffe gilt automatisch als Angriff zum Niederwerfen)
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Untfote KRiEGER,
avcH ,KaLTe ALRIKS' GEmannt

Neben dem Grofritual kann ein Schamane auch kurzfristig
eine Handvoll Krieger mittels Khurkachai Tairachi erheben.

Arbach:
INI I 1+1W6é AT 14 PAS TP IW6+4 DK N
LeP 35 RS 4 WS7 MR6 GS5

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Eigenschaften: Mittlere Empfindlichkeit (geweihte Objekte),
Schwere Empfindlichkeit (Boron), Immunitit (Gifte, Krankhei-
ten, Merkmale Herrschaft und Form), Lichtempfindlich, Resis-
tenz (Merkmale Einfluss und Eigenschaften), Schreckgestalt | (3,
+Totenangst)

GEmMEINSAME ATTHATIGE

VUntofer STREITOGER.

Die Riickkehr eines gefallenen Kriegsogers sollte ein
denkwiirdiges Ereignis sein. Kann der Schamane die Er-
hebung durch ein lingeres Ritual vorbereiten, kénnen
zusitzliche Nephazz-Boni (AT/PA +2/+2, RS +4) zum
Tragen kommen.

Faust:

INI 7+ W6 AT 19 PAI5 TP2Wé+2 DKHN
Streitkolben:

INI 8+1Wé AT I8 PAI12 TP3Wé6+6 DKNS
LeP 65 RS5 WS 14 MR6é6 GS38

Sonderfertigkeiten und Eigenschaften: wie Untote Krieger
Besonderheiten: wie Streitoger
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LEGENDE
1 — Der Platz der Sonne
2 — Der Magistrat
3 — Villa Elfenberg
4 — Ingerimmtempel
5 — Zunfthaus der Schmiede
6 — Rahjatempel
7 — Villa Brohm
8 — Haus der Kapitine
9 — Haus der Pflanzer
10 — Der Henkersturm
11 — Fuchshshle
12 — Norrnpforte
13 — Der Biicker von der Norrnpforte
14 — Kornspeicher
15 — Garnison der Stadtwache
16 — Badehaus
17 — Siechenhaus der Therbtiniten
18 — Schanze an der Ostmauer
19 — Webergasse mit Haus Zaberwitz
20 — Apfelhain
21 — Das Apfelheim
22 — Hundeziichter Wingold
23 — Darrags Schmiede
24 — Kelterei Gombet
25 — Rondraburg
26 — Siidtor
27 — Lagerhiuser
28 — Bootsschuppen
29 — Mowe
30 — Flusstiirme und Flusssperren
31 — Bastion am Fluss
32 — Die Garnison
33 — Perainetempel
34 — Greifen(berger) Tor
35 — Zum Lowen






Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

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, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger 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 méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Das [aHR DEs GREIFEN

Avtor: jonanmnes BERMHARD HECK.
(nacH EimER VORLAGE VoIl BERWHARD HENMMEM)

Das Mittelreich schreibt das Jahr 19 Hal (1012 BF). Unter der Fithrung des brillanten Kriegsherren
Sadrak Whassoi fallen die Orks in die Reiche der Menschen ein. Nach dem mysteriésen Verschwin-
den Kaiser Hals muss sein Sohn, der junge Brin, sich den Invasoren vor den Toren der Kaiserstadt
Gareth zur entscheidenden Schlacht stellen.

Doch auch nach ihrer Niederlage auf den Silkwiesen geben sich die Orks nicht geschlagen und
bedrohen den Norden des Mittelreichs. Unter der Fithrung von Oberst Marcian wird eine Gruppe
Agenten nach Greifenfurt geschickt, um die Stadt zuriickzuerobern und dem Mittelreich die Zeit
zum Gegenschlag zu verschaffen. Die Lage verschlechtert sich, als die Schwarzpelze die Stadt ein-
schlieBen und mit einer Belagerung beginnen. Zudem erschiittert eine Mordserie die Stadt und fiihrt
die Helden auf die Spur eines mehr als tausend Jahre alten Geheimnisses. Welche Rolle spielt der
Prophet Uriens, dessen Orakel die Biirger verunsichern und was steckt hinter dem planvollen Vorge-
hen der Schwarzpelze bei der Belagerung? Die Helden brechen zur entscheidenden Mission auf und
dieses Mal geht es um nichts weniger als die Rettung des Mittelreiches.

In dieser historischen Kampagne kénnen die Spieler die wichtigsten Ereignisse des Dritten Orken-
sturms miterleben und entscheidend beeinflussen. Es gilt uralte Geheimnisse zu liiften, furchterre-
gende Schrecken in ihre Schranken zu weisen und den Orks auf dem Schlachtfeld die Stirn zu bieten.
Mit diesem Band erscheint Bernhard Hennens beliebtes Werk in einer vollstindig iiberarbeiteten
und drastisch erweiterten Fassung nach den aktuellen Das Schwarze Auge-Regeln. Dabei wurden die
Inhalte behutsam an die Lebendige Geschichte Aventuriens angepasst ohne den Geist des Originals
zu verfilschen.

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gétter. Fiir
Spielleiter ist die Kenntnis der Regionalspielhilfen Herz des Reiches und Schild des Reiches hilfreich, aber nicht Voraussetzung.
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