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VOoRWORT

Seit dem Jahr des Feuers lauert die dunkle Gestalt des Thar-
gunitoth-Paktierers Lucardus von Kémet als stindige Bedro-
hung wider die zwolfgottliche Ordnung in der Warunkei.
Im Zuge der Kimpfe um die Schattenlande erfiillt sich mit
Triume von Tod sein Schicksal wie auch das einer mysti-
schen Heilsbringerin beider Boronkulte. Nach den groflen
Schlachten in der Region (siche den Kampagnenband Mit
wehenden Bannern) liegt der Fokus dieses Abenteuers auf
der Erkundung dimonischer Manifestationen, elementarer
Krifte und der Erfiillung einer uralten Prophezeiung der
Boronkirche.

Wir haben uns bewusst gegen den Aufmarsch untoter Legi-
onen als Kern des Abenteuers entschieden, dafiir den Aspekt
der Erforschung und Entdeckung sowie die Auseinanderset-
zung mit den Verinderungen des Landes und der Menschen
in der fritheren Warunkei zur zentralen Herausforderung fiir
die Helden gemacht. Die wahre Tragweite der Ereignisse wird
sich den Helden erst recht spit offenbaren, sie dann aber hof-
fentlich umso motivierter ins Finale zichen lassen.

Wir wiinschen Thnen und Ihren Spielern viel Vergniigen
beim Erforschen, Entdecken und Befreien des Landes.

Annelie Diirr und Nicole Euler,
Hamburg und Bielefeld im Mai 2014

ABRURZUIIGSVERZEICHITIS
In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
folgende Publikationen:

ABxxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Gemeinsame Pfade  Auf gemeinsamen Pfaden

AvAr Aventurisches Arsenal
Gewalten Elementare Gewalten
Jahrbuch35 Aventurisches Jahrbuch 1035 BF
LCD Liber Cantiones

Orden Orden und Biindnisse
Schattenlande Schattenlande

Schild Schild des Reiches

Tractatus Tractatus contra Daemones
Untote Von Toten und Untoten

WdA Wege der Alchimie

WdE Wege des Entdeckers

WdG Wege der Gotter

WdS Wege des Schwertes

WwWdzZ Wege der Zauberei
ZooBotanica ZooBotanica Aventurica

DiE IIacHT BEGgIinnT

~Meine Briider, das Schweigen, Triumen und Sterben ist unsere
Bestimmung. Boron hat mir Triume gesandt und mir den Welten-
brand offenbart. Die Kriege, die Sterbenden, die Toten. Und auch
die Seelen, die als Opfer an die Unaussprechlichen in die Nieder-
héllen gerissen wurden und dort Aonen in der Seelenmiible gemar-
tert werden, bis sie sich selbst in Unaussprechliche gewandelt haben.
Und ich habe seine Trauer gespiirt. Die Trauer um die verlorenen
Seelen, die er nicht wiegen und in die Paradiese geleiten konnte —
obwobl viele schwer genug waren, dort Einlass zu erbalten.

Seine Kirche wird sich nicht wandeln — doch sie wird wachsen und
Arme gewinnen, die ihr Schwert und Schild zugleich sind. Mit
diesen Armen, die ihm ebenso dienen wie wir, wird er das giitige
Schweigen und die wohltuende Rube an Orte tragen, an denen
Albtriume herrschen, Seelen versklavt sind und der Tod sinnlos ist.
Und ibr seid auserwiihlt, seine Arme zu sein!“

—Babhram Nazir in der Predigt wihrend der Zeremonie zur
Anerkennung der Golgariten, 1014 BF

Die HinTERGRUIIDE

WAls einen kennen wir Boron, der die Zwei, Leben und Jenseits,
trennt. Tod nennt der einfache Sterbliche ihn, und doch ist er
so viel mehr. Drei war er, Vier birgt er in sich: das Sterben, den
Schlaf, den Rausch und das Vergessen. Das Blut des Fiinften wird
geboren werden und an dem Heiligen Ort der Sechs werden sich
Sieben darum streiten, es zu dem Einen zu schicken, der es schuf“
—aus dem Codex Corvinus, der heiligen Schrift der Nemekathier

DiE ERWAHLTE

Vor Aonen tobte schon einmal der Kampf der Todesggtter um
die Vorherrschaft auf Aventurien. Damals entschied Boron den
Streit fiir sich, indem er seine spezielle Kraft, das Vergessen,
nutzte. So warf er inmitten des Streitens Vergessen auf alle
Beteiligten, sich selbst eingeschlossen. Der Kampf kam zum
Erliegen und jeder der Gotter folgte wieder seinen eigenen
Plinen. Da er ahnte, dass der Kampf eines Tages wieder aus-

DiE IIacHT BEGIinnoT

brechen wiirde, lief§ er eine Erinnerung zuriick. Ihm war klar,
dass er seine Strategie vergessen wird, und seine Kraft sollte
dann aktiviert werden und ihm die Méglichkeit dieses Vorge-
hen erneut aufzeigen.

Lange Zeit ruhte die Erinnerung, doch als die Diener Tairachs
und Thargunitoths erstarkten, zeichnete sich ein neuer Kampf
der Todesgotter auf Aventurien ab. So erwachte auch langsam
Borons Kraft auf Aventurien wieder, und verschiedene Orakel
gaben Visionen von vom nahenden Kampf der Todesgotter. So
wurde den Mersingern die Geburt der 7rinenlosen vorhergesagt
und Lucardus von Kémet der Streit der Todesgdtter ( Seite 130).

Die gewaltige Entladung von Kraft der Thargunitoth beim Tod
Rhazzazors schliefllich 16ste die Geburt der Trinenlosen zur
Erinnerung Borons aus. Sie trigt seine Kraft in sich, und ihr
Leben hat nur einen Sinn: Sie muss sterben, damit ihre Seele in
seine Hallen gelangt und ihn an das Vergessen erinnern kann.

5



Die GutTeEn

Seit der Belehnung mit der Rabenmark haben die Golgari-
ten einen hohen Blutzoll im Kampf gegen die Untoten und
Nekromanten der Warunkei gezahlt, doch ihre Erfolge sind
immer zunichtegemacht worden, wenn der Feind die befrei-
ten Gebiete zuriickerobert hat. Einzig das Land westlich des
Todeswalls und die Baronie Aschenfeld in den Hochlagen der
Schwarzen Sichel befinden sich dauerhaft in der Hand des
Ordens. Auch wenn sie Erfolge wie die Eroberung Warunks
oder die Befriedung der Wildermark erméglicht haben, ist
ihnen selbst kein grofer Landgewinn gelungen.

Die letzte Offensive im Boron 1037 BF fiihrten die Ordens-
ritter von Schwarzerden hinab in Richtung Sichlingen, um
im Tiefland 6stlich des Todeswalls Fuf§ zu fassen. Doch auch
hier wurden sie nur einen Mond spiter unter Verlusten wie-
der vertrieben (AB165 und 166).

In dieser Situation schliefit sich Gernot von Mersingen dem
Pakt von Al'’Zul an, einem Zusammenschluss der Markgraf-
schaften Warunk, Beilunk, Perricum, Rommilyser Mark und
nun auch der Rabenmark. Im Gegenzug sagt ihm Swantje
von Rabenmund Truppen und Hilfe fiir die Eroberung des
Todeswalls zu. Kurz nach dem Besiegeln des Biindnisses
beginnt fiir die Helden das Abenteuer.

DEerR BOSE

Der abtriinnige Griinder der Golgariten, Lucardus von Kémet,
ist einst — wie Jahre spiter auch seine Nachfolgerin Boron-
dria — auf den Spuren des Boronglaubens durch Siidaventurien
gepilgert. Die Erkenntnisse um die Existenz und die wider-
spriichlichen Interessen sowie das Wirken der verschiedenen
Totengptter stellen eine Zerreifprobe fiir das Gottvertrauen des
treuen Anhingers der Zwolfe dar und riittelt an den Mauern
seines Verstandes. Von dieser Erkenntnis erschiittert und nach
vielen verlustreichen Kiampfen gegen den Endlosen Heerwurm
ist es 1020 BF der Tod seiner geliebten Frau Madalena, der den
Grofimeister der Golgariten zu Fall bringt.

Durch Lucardus’ obsessive Liebe zu ihr und die Nachricht, die
sie ihm tiberbringen will, bleibt ihrer Seele der Zugang zu den
Zwolfgdttichen Paradiesen verwehrt. So kann Thargunitoth
Lucardus einreden, dass Boron seiner Frau die Gnade der Para-
diese versagt, weil er ihr mehr Aufmerksamkeit gewidmet hat als
seinem Gott. Als Lucardus feststellen muss, dass die Seele seiner
Frau tatsichlich nicht in Borons Hallen angekommen ist, zer-
bricht sein Vertrauen in ihn. Zugleich bietet Thargunitoth an,
ihm Madalena zuriickzugeben, wenn er sich als Heerftihrer ihren
Truppen anschlief8t. In blinder Liebe und dem irrigen Glauben,
den Streit der Todesgotter im Karmakorthdon entscheiden zu
konnen (Todesahnungen, Seite 130) nimmt er dieses Angebot
an und dient Borons Widersacherin lange Jahre treu. Durch den
Ausbau von Thargunitoths Macht will er fiir sich und Madalena
das Dasein in Aventurien dauerhaft sichern.

Erst nach der Zerstorung des Omegatherions in Warunk und
dem Schwinden von Thargunitoths Einfluss in der dritten
Sphire hat er zunehmend klare Momente, in denen er ahng,
dass er erneut von einem ,Gott" betrogen und benutzt wurde.
So sinnt er darauf, die Bedingungen seines Paktes neu zu ver-
handeln. Er weifl allerdings, dass er dafiir eine gute Machtbasis
gegeniiber Thargunitoth braucht.

Als wichtigster Machtfaktor der Erzdimonin in seinem Zugriffs-
bereich ist ihm der Splitter Thargunitoths bekannt, und so rich-
tet sich sein Trachten darauf, diesen zu erobern. Ein Plan, in
dem er seit einiger Zeit durch vorsichtige Einfliisterungen des
Nirraven unterstiitzt wird. Zudem hat der ihm Hilfe bei der
Ubertragung von Madalenas Seele in ihren Korper angeboten.
Da er inzwischen sehr misstrauisch ist, was michtige Wesen oder
Gotter angeht, will Lucardus sich jedoch absichern und nicht
allein auf Nirraven verlassen. So méchte er den Kérper seiner
geliebten Frau wieder zu wirklichem Leben erwecken, ehe er sich
an die Eroberung des Splitters macht und damit riskiert, dass ihr
Unleben durch Thargunitoths Willen endet.

Zu diesem Zweck sucht er seit Lingerem einen Ort, der von
starker Lebenskraft durchdrungen ist, und potente Parapher-
nalia, die es ihm erlauben, einen vor langer Zeit verstorbenen
Kérper wiederherzustellen und diesem Leben einzuhauchen. Als
méogliche Quelle von Lebenskraft hat er das Erdheiligtum von
Al'Zul ausgemacht, und ein ausgesprochen michtiges Parapher-
nalium scheint ihm die prophezeite Trinenlose, eine Heilsgestalt
der Golgariten, die Thargunitoth einen entscheidenden Schlag
auf Dere versetzen soll. So macht er sich mit dem Wissen aus
seiner Zeit als Grofimeister des Ordens daran, sie zu finden, um
sie fiir die Wiedererweckung seiner Frau zu opfern.

Das ABEODTEVER in KURZE

Triume von Tod gliedert sich grob in drei Abschnitte, die
jeweils mit einem Finale enden, in dem die Helden einen wich-
tigen Erfolg fiir die Rabenmark erringen konnen. Je nachdem,
wie gut die Helden den Abschnitt bewiltigen, konnen sie es im
folgenden Abschnitt schwerer oder leichter haben.

Der erste Teil beschiftigt sich mit der Erforschung des Todes-
walls und der Suche nach einem Weg, diesen zu befrieden. Der
Sturm auf den Wall bildet schlieSlich das Finale und endet mit
der Austreibung der didmonischen Prisenzen darin und der
Errichtung eines dauerhaften Lagers der Golgariten.

Im zweiten Abschnitt erkunden die Helden das Land 6stlich
des Walls und beseitigen Hindernisse fiir das Heer auf dem
Weg nach Altzoll, wobei sie sich Unterstiitzung in Form von
Kimpfern und Lebensmittel auf dem Weg verschaffen kon-
nen. In der Stadt kénnen die Helden erste Nachforschungen
anstellen und miissen die entscheidenden Vorbereitungen fiir
das Finale des Abschnittes, den Sturm auf Altzoll treffen, damit
die wehrhafte Stadt erobert werden kann.

Der letzte Teil beschiftigt die Helden mit kleineren Auftrigen
in Altzoll und der restlichen Rabenmark, wobei sie auf Strei-
tigkeiten innerhalb der Golgariten und weitere Machtegrup-
pen in der Region aufmerksam werden. Schlieflich liefern sie
sich in Vorbereitung des groflen Finales zum Abschluss mit
verschiedenen Gruppierungen ein Wettrennen um die Trinen-
lose. Das Finale des Abenteuers bildet der Angriff von Lucar-
dus von Kémet auf Al'Zul, bei dem die Drachengarde, Gol-
gariten, Erdkrifte, Trollzacker, S6ldner, Menschenjiger und
einige Al'Anfaner sich im Erdheiligtum eine Schlacht liefern.
In deren Zentrum steht der Kampf von Lucardus und Boron-
dria, und nachdem Letztere gefallen ist, stechen nur noch die
Helden zwischen Lucardus und der Trinenlosen.
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AVUSBLICK_

Im Anhang des Abenteuers finden Sie neben Beschreibun-
gen der wichtigsten Meisterpersonen und Werten der Gegner
auch einen Ausblick auf die Zukunft der Golgariten und der
Rabenmark. Diese konnen Sie nutzen, um das Land weiter
mit Threr Gruppe zu bespielen oder die Auswirkungen ihres

Handelns fiir die Helden erlebbar zu machen. Einige Zeit
nach Triume von Tod spielt hier das Abenteuer Seelenernte,
welches sich mit dem Thargunitoth-Splitter beschiftigt und
von Threr Gruppe als Folgeabenteuer erlebt werden kann.

GEEiGgneTE HELDEDN

Das Abenteuer richtet sich grundsitzlich an zwolfgdteergliubige
Helden — vor allem solche, die Boron nahestehen. Ein Golga-
rit oder Borongeweihter stellen teilweise eine rollenspielerische
Herausforderung dar, kénnen das Spiel aber sehr bereichern.
Ahnliches gilt fiir die meisten Geweihten der anderen Zwdlf-
gotter. Ein Zauberkundiger oder Geweihter ist an vielen Stellen
eine grof8e Hilfe, wenn er Magie erkennen oder gar Dimonen
austreiben kann. Kiampfer leisten der Gruppe speziell in den
Finalteilen, aber auch immer wieder zwischendrin wertvolle
Dienste. Wildniskundige kommen in den Erforschungsteilen
auf ihre Kosten und gesellschaftliche Charaktere sind vor allem
im zweiten Abschnitt in den Dérfern und Altzoll sowie den
Nachforschungen im dritten Teil eine Hilfe.

Helden mit Totenangst stehen an vielen Stellen im Abenteuer
vor Problemen. Ansonsten sollten alle gotterfiirchtig erschei-
nen, um von den Golgariten angeheuert und mit wichtigen
Missionen betraut zu werden. Dies schliefft andersgliubige
wie Novadis, Zwerge oder Elfen nicht aus, sie miissen den
Zwslfgodttern jedoch offen gegeniiberstehen.

Absolut unspielbar sind Nekromanten, da sie von den Gol-
gariten einfach erschlagen wiirden, und Anhinger des AI'An-
faner Ritus, sofern sie dies offen erkennen lassen. Exoten wie
Orks oder Achaz brauchen in jedem Fall einen einflussreichen
Firsprecher und stoflen an vielen Stellen auf Ablehnung,.

EinscHLAFEOD —DER AUurfakt

Das erste Kapitel bietet den

Helden zunichst die Mog-

lichkeit, sich mit der Region

vertraut zu machen und wichtige Akteure kennenzulernen.
Sie erhalten erste Auftrige und dringen zu deren Erfiillung
in feindlich besetztes Gebiet vor. Der erste Abschnitt bietet
Thnen als Meister verschiedene Moglichkeiten, wie die Hel-
dengruppe in diese Kampagne starten kann.

Die folgenden Szenarien beschiftigen sich mit der Erkun-
dung und Befriedung des Todeswalls, so dass fiir das Heer
ein Weg in die dstlichen Teile der Rabenmark gesichert wer-
den kann. Die Abfolge der vier Hauptszenarien ist durch die
Erkundung vorgegeben, innerhalb der einzelnen Szenarien
besitzen die Spieler jedoch groffen Handlungsspielraum. Die
letzten beiden Hauptszenarien konnen recht flieflend inein-
ander iibergehen. Am Ende des Kapitels finden Sie zudem
ein kleines Szenario, mit dem Sie wihrend oder zwischen den
anderen Abschnitten bereits einen Ausblick auf Kommendes
einbauen kénnen.

ATWERBUVINGSMOGLICHKEITED

Wer genau den Helden den ersten Auftrag erteilt, ist nicht
von allzu grofer Bedeutung fiir das Abenteuer, da dieser vor
allem dazu dient, sich in den Augen der Golgariten und der
Herren der Rabenmark zu beweisen und fiir weitere Aufga-
ben zu empfehlen.

Falls unter den Helden ein Golgarit ist oder sie bereits Ver-
bindungen zu Wiirdentrigern der Rabenmark besitzen,
konnen sie die ersten Auftrige von den Golgariten oder
dem Kanzler der Rabenmark Firnmar Bernhelm von Troll-
stirr (*980 BE grof§ gewachsen, hellbraune Haare mit vielen

EinscHLaFen —DErR AvFrfakt

grauen Strahnen, deutliche Geheimratsecken, graue Augen,
zieht das rechte Bein nach, ruhig und iiberlegt) erhalten. In
diesem Fall kénnen Sie Thren Helden auch mehr iiber die
Region und Erfolge und Fehlschlige der Golgariten mitteilen
(siche Hintergrundinformationen).

Sollten die Helden bei einem der Mitglieder des Paktes von
Al'Zul (AB164, AB165, Jahrbuch35 118) iiber Ansehen
oder Einfluss verfiigen, so kénnen auch Fiirst-Illuminata
Guwiddihenna von Faldahon, Tratzvogt Geldor von Bregelsaum
(im Auftrag seiner Gemahlin Swantje von Rabenmund) oder
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eine passende Kontaktperson der Biindnispartner die Hel-
den anwerben. Sie wollen die Befriedung des Landes unter-
stiitzten und damit einen Beitrag zur Erfiillung des Paktes
leisten.

Falls Thre Helden nicht iiber passende Verbindungen verfii-
gen oder Thnen ein ,klassischer’ Einstieg ins Abenteuer lieber
ist, so konnen Sie sich fiir eine der folgenden Szenen ent-
scheiden. In jedem Fall sollten die Helden anschlieffend vom
jeweiligen Auftraggeber den ersten Auftrag erhalten: einen

Weg durch den Wall des Todes zu finden.

Einstiecsszenk I:
Der Tfote BoftE

Diese Szene eignet sich als Einstieg, wenn die Helden aus
anderen Griinden bereits in der Gegend der Rabenmark oder
der 6stlichen Rommilyser Mark unterwegs sind. Mogliche
Griinde wiren hier eine Pilgerfahrt nach Boronia, ein eige-
ner Handelszug oder die Begleitung eines solchen. Ebenso
moglich ist auch die Suche nach einer Anstellung, sind doch
fihige Frauen und Minner in der Region stets willkommen.
Da diese Szene einige Informationen fiir das letzte Drittel des
Abenteuers enthilt, sollten Thre Helden zumindest Kenntnis
von diesen Vorgingen erhalten.

DiE SCHRECKEN DES WALDES

An einer passenden Stelle, die méglichst in einiger Entfer-
nung zur nichsten Ansiedlung liegt, kénnen die Helden
panisches Wiehern eines Pferdes und schnellen, sich nihern-
den Hufschlag héren. Kurz darauf prescht aus einem Wild-
chen ein flichendes Pferd hervor.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Richtung, aus der ihr die Geriusche vernom-
men habt, seht ihr ein Pferd aus dem Wald sprengen.
Es handelt sich um einen Rappen mit Zaumzeug, Sattel
und einer weiflen Satteldecke, allerdings ohne Reiter.
Das Pferd scheint auf der Flucht zu sein, und auch eure
Tiere werden dadurch unruhig. An der Stelle, an der das
Pferd aus dem Wald kam, kénnt ihr einen Trampelpfad
erahnen, der tiefer ins schattige Gehlz fiihre.

Wenn die Helden das Pferd einfangen wollen, so kénnen
Berittene dies durch eine Reiten-Probe +5 bewerkstelligen,
indem sie ihr Reittier neben das flichende Pferd lenken
und dann die Ziigel greifen. Fuflginger miissen durch eine
Abrichten-Probe +5 vom Boden aus den Ziigel greifen und
das Pferd mit einer KK-Probe halten oder sich mittels Kor-
perbeherrschungs-Probe +8 oder einfacher Akrobatik-Probe
auf den Riicken des Pferdes schwingen und es mit einer Rei-
ten-Probe unter Kontrolle bringen.

Wenn es den Helden gelingt, das Pferd einzufangen, oder
sie es beobachten, konnen sie auf der weiffen Satteldecke in
Schwarz das Zeichen der Golgariten (Verinderungen der
Golgariten, Seite 123) erkennen. Das Pferd muss also einem
Ordensmitglied gehoren. Da die Satteltaschen des Pferdes
leer sind, lassen sich keine weiteren Informationen gewinnen.
Lauschen die Helden aufmerksam oder machen sie sich auf

die Suche nach dem Reiter, kénnen sie aus dem Wildchen bei
einer gelungenen Probe auf Sinnenschirfe Kampflirm héren,
der kurz darauf mit einem Todesschrei abbricht.

Machen die Helden sich auf den Weg in das Wildchen, tau-
chen sie nach einigen Schritten auf dem Trampelpfad in ein
schummriges Zwielicht ein, in dem die Sichtweite nur wenige
Schrite betrigt. Klappernde und reiffende Geridusche weisen
ihnen jedoch den Weg. Ein Stiick den Trampelpfad entlang
sehen die Helden einen kriftigen Mann mit blutiiberstrdm-
tem Wappenrock der Golgariten, der zu Boden gegangen ist,
auf den vier Skelette mit schartigen Schwertern und Sibeln
einschlagen. Kleine Haufen mit teilweise zerbrochenen Kno-
chen liegen neben ihm am Boden. Offensichtlich konnte er
mehrere Skelette zertriimmern, bevor die anderen ihn nieder-
schlagen konnten. Ein Stiick abseits liegt eine Ledertasche,
die wohl dem Golgariten gehort.

Wenn sich die Helden der Szene auf mehr als drei Schritt
nihern, werden sie von zwei Skeletten angegriffen.

Fiir den Kampf der Helden gegen die Skelette orientieren Sie
sich an den allgemeinen Werten im Anhang, Seite 123.

ALLES, was BLEiBT ...

Nach dem Ende des Kampfes miissen die Helden erkennen,
dass der Golgarit tot ist. Durch die Schlige der Untoten auf
den bereits niedergestreckten Korper haben die Helden nur
dann eine Méglichkeit, ihn zu retten, wenn es ihnen gelingt,
die Untoten schnell von ihm abzulenken. Sie miissen in drei
Kampfrunden zusitzlich zu den zwei Skeletten, die sie bei
Anniherung angreifen, auch die anderen beiden dazu bringen,
von ihrem Opfer abzulassen, oder sie schnell ausschalten.
Gelingt den Helden dies, konnen sie nach oder wihrend des
Kampfes feststellen, dass der Golgarit lebensgefihrlich ver-
letzt ist und bald stirbt, wenn er keine Hilfe bekommt. Regel-
technisch hat er -9 LeP und wird binnen 1W6+15 KR ster-
ben, wenn er nicht gerettet wird. Ziehen Sie von diesen KR
noch diejenigen ab, die die Helden mit dem Kampf beschif-
tigt waren, falls sie sich erst nach diesem um den Verletzten
kiimmern.

Um ihn zu retten, ist ein BALSAM SALABUNDE (+18,
mind. 19 AsP 1 davon permanent), HEXENSPEICHEL
(+18, mind. 38 AsP, 1 davon permanent), eine erfolgreiche
Probe auf Heilkunde Wunden +18 (die 18—TaP* KR dauert
und vor dem Tod des Patienten beendet sein muss, WdS 37)
oder von einem Geweihten ein HEILUNGSSEGEN (mindestens
14 LkP*) oder Tsas LEBensscHUTZ erforderlich. Ebenso ist
die Heilung mittels magischen Heiltranks moglich, der min-
destens 19 LeP zuriickgeben muss, um den Verletzten auf 1
LeP zu bringen. Auch eine Kombination dieser Heilungs-
moglichkeiten ist denkbar.

Auflerdem konnen die Helden nun einen Blick in die Tasche
werfen und finden darin zwei versiegelte Schriftstiicke: eines
mit dem gesiegelten Wappen der Golgariten und eines mit
einem neutralen Schild (die Nachricht von Lucardus).

Bei dem Golgariten handelt es sich um Remur von Sturmfels
(*1011BE 1,89 Schritt, kahlkopfig, graue Augen, schweig-
sam, bedingungslos loyal zu Borondria, fanatischer Kimpfer
gegen die Untoten), der eine Botschaft der Ordensmeisterin
tibergeben und eine zu ihr nach Devensberg bringen sollte.
Er hat schon hiufiger Botendienste fiir Borondria iibernom-
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men und sich dabei als verschwiegen und zuverlissig erwie-
sen. Sie hat ihn auch diesmal ausgesandt, um Botschaften zu
tauschen, von denen nicht allzu viele Leute im Orden wissen
sollen. Falls er iiberlebt, berichtet er, dass er eine wichtige
Botschaft iiberbringen muss, und bittet die Helden, ihn zu
begleiten, damit er diese sicher abgeben kann.

Bei den Schriftstiicken handelt es sich um die Korrespondenz
Borondrias mit Lucardus von Kémet, von dem sie sich wei-
tere Erkenntnisse zu den Geheimnissen des Ordens erhofft
(Streitende Raben — Die Spaltung der Golgariten, Seite
95). Dies alles wird sich den Spielern jedoch an dieser Stelle
nicht offenbaren, sofern sie die Briefe nicht 6ffnen. Auch
Remur ist der Inhalt nicht bekannt, und er wiirde nicht ein-
mal auf den Gedanken kommen, die Briefe anzuriihren.
Falls er nicht iiberlebt hat, ist davon auszugehen, dass die
Helden den Leichnam, seine Habe, die Botschaften und
gegebenenfalls auch das Pferd der nichsten Niederlassung des
Ordens iibergeben. Anhand der fehlenden Ausriistung ldsst
sich schlieflen, dass der Golgarit aus der niheren Umgebung
gekommen sein muss. Es ist hier nicht relevant, wohin die
Helden seine sterblichen Uberreste bringen. Nehmen Sie an,
dass er von genau diesem Ort aus aufgebrochen ist oder ihn
zumindest durchreist hat. Die Helden werden problemlos an
die nichste Niederlassung der Golgariten, z.B. in Devens-
berg, Sancta Boronia oder Burg Mersingen, verwiesen.

WERSEINE I1ase in DinGe sTEcki,

DIiE iHnD micHTsS ANGEHEN

Sollten die Helden eine oder gar beide Botschaften 6ffnen
und sich die Geheimnisse aneignen wollen, machen Sie ihnen
Kklar, dass es sich dabei um Leichenfledderei handelt und einen
Frevel gegen die Golgariten und damit Boron. Eine Gruppe
gotterfiirchtiger Helden sollte eigentlich davon Abstand neh-
men und die Briefe ungedfnet iiberbringen. Falls die Helden
diese trotzdem 6ffnen, kénnen sie einen Teil des Schriftver-
kehrs zwischen Borondria und Lucardus von Kémet lesen.
Borondrias Nachricht ist grufflos und beschiftigt sich mit
Mysterien der Boronkirche und der Golgariten, genauer mit
dem Vergessen, dass vielen Ordensmitgliedern beim Eintritt
in den Orden gewihrt wird. Der Text ist eine Sammlung von
Fragen und Halbsitzen, auf die sie sich wohl vom Empfinger
Antworten erhofft hat. Dass dieser Brief von ihr ist, lisst sich
aus dem Text nicht ablesen, es konnte ihn auch jeder andere
Golgarit geschrieben haben, der mit den Mysterien des Kul-
tes vertraut ist. Der Brief von Lucardus ist an ,seine unwis-
sende Erbin’ adressiert und bringt in blumigen Worten zum
Ausdruck, dass er bereit ist, altes Wissen zu teilen, jedoch
nur personlich. Der Brief ist mit ,Lucardus von Kémet
unterschrieben. Wenn die Helden die Nachrichten gedffnet
tiberbringen, wird es fiir sie sehr schwer, sich Ansehen und
Vertrauen in den Reihen der Golgariten zu verdienen. Insge-
samt sollen die Nachrichten und ihr Uberbringen die Helden
ein erstes Mal mit dem Briefverkehr zwischen Borondira und
Lucardus in Kontakt bringen, um spiter einfacher eine Ver-
bindung zum Eklat bei den Golgariten ziehen kénnen.
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DEerR ITEVGIER FOLGEDN

Waurde die Korrespondenz durch die Helden gedfinet,
hat das fiir den weiteren Abenteuerverlauf weitreichende
Folgen. Der Landmeister Yerwan liest einige Zeilen der
ohnehin gedfneten Briefe und erkennt, dass die Grof3-
meisterin wohl seit einiger Zeit in Kontakt mit dem
Verriter Lucardus steht. Da er der Stromung der Erz-
konservativen Golgariten angehért, nimmt er Kontakt
mit dem Justiziar Baranoir auf, dem schirfsten Gegner
Borondrias. Dieser bereitet mit den Briefen Borondrias
Fall vor und ruft seine Anhinger zusammen, was die
Kampfkraft beim Sturm auf Alezoll schon im Vorfeld
um 20 Golgariten verringert. Auflerdem hat er Gernot
noch fir die Anhérung auf seine Seite gebracht, und
es ist aufgrund der Anhingerschar beider Golgariten
sehr wahrscheinlich, dass an den Raben von Punin ein
Antrag zur Absetzung Borondrias eingeht, der von der
Hiilfte der Ordensleute unterstiitzt wird.

Danke scHON vnbD AVF WIiEDERSEHEI
Wenn die Helden mit Remurs Leiche erscheinen, werden
sie sofort eingelassen, falls sie ihn an Ort und Stelle bestat-
tet haben, miissen sie zunichst der Torwache einen Bericht
erstatten. SchliefSlich werden sie zum Landmeister Yerwan
Sieghard von Wulfenklamm (*989 BE sehnig, Glatze, dun-
kelbrauner Vollbart, braune Augen, viele Kampfnarben,
geschmeidige Bewegungen) gefiihrt, der sie in einem kleinen
Besprechungsraum empfingt. Dem Bericht lauscht er die
meiste Zeit schweigend und aufmerksam und stellt nur selten
Nachfragen. Was in ihm vorgeht, ist in dem stoischen Gesicht
nur schwer zu lesen, lediglich herausragende Menschenken-
ner kénnen erkennen, dass ihn das Auftauchen von Untoten
westlich des Walls sehr beunruhigt. Die Helden erhalten eine
Belohnung von zwei Dukaten pro Person dafiir, dass sie die
Untoten vernichtet oder vertrieben und den Toten und die
Ausriistung zuriickgebracht haben. Falls Remur noch lebt,
erhoht sich die Belohnung auf fiinf Dukaten pro Person.
Haben die Helden den Leichnam nicht mitgebracht, erhal-
ten sie nur einen Dukaten Belohnung und dazu einen mil-
den Tadel, dass eine Bestattung auflerhalb der eingesegneten
Boronanger nicht sicher ist. Falls kein Geweihter das Grab
eingesegnet hat, werden die Golgariten den Kérper bergen
und in ein gesegnetes Grab bringen. Schliellich lisst Yerwan
sich noch eine Wegbeschreibung zum Ort des Angriffs geben
und verspricht, der Sache auf den Grund zu gehen. Dann
bedankt er sich erneut bei den Helden und verabschiedet sie
mit Borons Segen. Das abrupte Ende der Szene mag fiir die
Spieler iiberraschend kommen, doch um sich das Vertrauen
der Golgariten zu verdienen, ist mehr Einsatz von ihnen
nétig. Den Auftrag fiir das erste Abenteuer erhalten sie von
jemand anderem.



EinstiEGSSZENE 2:
DeEr WAGENZUG

Falls Thre Helden gerade in einer anderen Gegend unterwegs
sind und einen Grund brauchen, tiberhaupt erst in die Raben-
mark zu reisen, kénnen sie als Begleitschutz, Kundschafter
oder Ahnliches von einem Wagenzug angeheuert werden.
Dieser wird von Magali Wallroder (*989 BE, 1,69 Schrit,
leicht rundlich, fettige, rotblonde, schulterlange Haare, blass-
griine Augen, freundliche und unverbindliche Art, boden-
stindig aber geschiftstiichtig) angefiihrt, die Lebensmittel,
geweihte Graberde, Saatgut und Dinge des tiglichen Bedarfs
(Waffenpflegesl, Wappenrocke, Werkzeug etc.) von einem
grofleren Borontempel oder Kloster der Golgariten aus nach
Devensberg oder Sancta Boronia bringen soll.

Mit dem Wagenzug reisen die Helden bis in das Land und
kénnen die Einstiegsszene 1 erleben. Sollten IThre Helden
nicht auf das flichende Pferd achten oder den Reiter seinem
Schicksal iiberlassen, kann Magali die Helden als ihre Wich-
ter und Kundschafter ausschicken, nach dem gestiirzten Rei-
ter zu suchen. Bei Bedarf kdnnen sich den Helden weitere
Kimpfer oder Mitglieder des Wagenzugs anschliefen.

Mbochten Sie diese Szene vermeiden, sollten Ihre Helden
sich auf andere Weise um den Wagenzug verdient machen.
Sie kénnten einen Riuberiiberfall zuriickschlagen, den Weg
durch einen finsteren Wald sicher finden oder den Wagenzug
vor anderen Schrecken der fritheren Wildermark bewahren.
Wihlen Sie eine Moglichkeit, bei der Thre Helden ihre Stir-
ken zeigen konnen und tiber die die Hindlerin spiter in den
Tavernen von Devensberg vollig iibertrieben berichten wird.

Um auch in dieser Version schon einmal die Botschaften
bekannt zu machen, kénnen die Helden kurz vor ihrem Ziel
auf den verletzten Remur treffen, dem es schwer verletzt
gelungen ist, die Untoten zu erschlagen, und der darum bit-
tet, sich dem Wagenzug anschliefen zu diirfen. Hier kénnen
sich die Helden durch Versorgung seiner Wunden empfehlen
und erfahren, dass er auf einem Botengang war, als Untote ihn
iiberraschend angegriffen haben. Er wirkt beunruhigt, dass
jemand versucht, die Botschaften abzufangen und ist sehr auf
die Sicherung der Gruppe bedacht. Am Ziel angekommen
bedanke er sich fiir die Begleitung, wiinscht allen Mitgliedern
des Wagenzugs Borons Segen und verlisst sie dann.

Auch hier erhalten die Spieler nicht direkt den ersten Auftrag
des Abenteuers, sondern werden von Magali mit dem verein-
barten Lohn verabschiedet.

HavpTLinoie I:

DiE SUCHE nacH

Mit dem ersten Szenario beginnt die Erforschung des Todes-
walls, welche dieses Kapitel in verschiedenen Facetten domi-
niert. Die Helden werden von einem Vertreter des Paktes von
Al'Zul oder den Golgariten, wenn sie entsprechende Verbin-
dungen haben, angeworben. Sie sollen den Wall untersuchen
und eine Stelle fiir einen gefahrlosen und dauerhaft sicheren
Weg durch den Wall finden.

Wihrend der Erforschung steht es den Helden frei, wie sie
agieren. Sie gelangen frither oder spiter zu der Erkennt-
nis, dass der Wall eine Art eigenes Bewusstsein mit Augen,
Kimpfern und Regenerationsfihigkeiten besitzt. Dies erlaubt
zwar einen militirischen Durchbruch, macht eine dauerhafte
Sicherung jedoch unméglich. Sie kénnen herausfinden, dass
dieser Wall ein Daimonid ist, und einen Verbiindeten gewin-
nen, mit dem sie gegen diesen vorgehen kénnen. Sie sollten
schliefflich mit den gewonnenen Informationen Erfolge vor-
weisen und Strategien entwickeln kdnnen, die vom jeweili-
gen Auftraggeber honoriert werden.

Im Dienst pes TopEs

Nachdem die Helden sich auf die eine oder andere Art und
Weise einen Namen gemacht haben, befinden sie sich in der
Rabenmark, vermutlich in Devensberg oder einer anderen
Niederlassung der Golgariten. Hier kénnen sie zunichst
einige Zeit angespannte Ruhe erleben, Leute treffen und das
tigliche Leben kennenlernen, welches noch deutlich von
der Gefahr im Osten und den Verheerungen des Landes der
letzten Jahrzehnte geprigt ist. Wenn Thren Spielern die Lust
am Rumsitzen vergeht oder sie gezielt nach einem Auftrag
suchen, lassen Sie Paske Gernot von Rabenmund (1012 BE
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1,91 Schritt, dunkelblondes Kurzhaar, kriftig, tugendhafter
Ritter, Baron von Bohlenburg, Jahrbuch35 116) im Auf-
trag von Swantje von Rabenmund einen der Helden oder die
gesamte Gruppe ansprechen.

Falls die Helden von einem Mitglied des Paktes von Al'Zul
zur Unterstiitzung geschickt werden, wird ihnen Paske als
Ansprechpartner in Devensberg genannt, bei dem sie sich
melden sollen. Werden die Helden von einer anderen hoch-
stehenden Partei hierher geschickt oder wollen von sich aus
dem Pakt von AI'’Zul oder der Rabenmark ihre Unterstiit-
zung anbieten, wird ihnen von Wirtsleuten oder Hind-
lern ebenfalls Paske als Ansprechpartner genannt. All diese
Méglichkeiten fithren zur folgenden Anwerbung, bei der
Sie lediglich den Einstieg und die Belohnung entsprechend
anpassen sollten.

Nur wenn die Helden das Vertrauen der Golgariten genie-
Ben und fiir diese bereits titig waren, werden sie direkt vom
Schwingenfithrer Saltarez Bahram von Jurios (*1002 BE, 1,86
Schritt, halblange, braune Haare, dunkelgraue Augen, durch-
dringender Blick, einige Narben, leicht gebriunte Haut,
nachdenklich, siehe Wichtige Meisterpersonen, Seite 119)
um Unterstiitzung gebeten. Der Auftrag ist in diesem Fall der
gleiche, Sie miissen nur einige Details anpassen.

Mit einigen einleitenden Worten lobt Paske die ritterlichen
Tugenden, die Tapferkeit oder den Mut der Helden und
fragt, ob sie Interesse an einem gotrergefilligen aber auch
gefihrlichen Auftrag haben, der die Zukunft des Landes ent-
scheidend prigen wird. Stimmen die Helden zu, lidt er sie zu
gutem Essen in das Hinterzimmer eines Gasthauses ein und
erdffnet ihnen Folgendes:
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Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Noch einmal lisst Paske euch von seinem Knappen
Wein und Bier nachschenken, dann holt er tief Luft
und setzt eine wichtige Mine auf. ,Ihr habt sicher von
den andauernden Bemithungen gehért, das Land 6st-
lich des Todeswalls zu befrieden, und von den hiufigen
Riickschligen und Enttiuschungen bei diesen Bemii-
hungen. Und sicher habt ihr auch vom Pakt von Al'Zul
gehort, der vor Kurzem geschlossen wurde. Er nimmt
wihrend einer theatralischen Pause einen Schluck von
seinem Wein.

,Mithilfe des Paktes soll es gelingen, die 8stlichen Teile
der Rabenmark zu befreien. Die Krifte von Boron, Tra-
via, Praios, Rondra und Peraine sollen zusammenstehen
und die finsteren Michte verjagen, die dort ihr Unwe-
sen treiben. Hierzu kénnt ihr einen wichtigen Beitrag
leisten.” Erneut legt er eine Pause ein, um seine Worte
wirken zu lassen.

,Das grofite Hindernis fiir unser Vorhaben ist der
Todeswall in seiner ganzen Verderbtheit. Er ist von
niederhéllischen Michten bewohnt, die einen sicheren
Durchgang in den Osten unméglich machen. Oh, ich
sehe bereits die Unternehmungslust in euren Blicken!
Ja, ihr vermutet richtig, dies soll euer Werk fiir die guten
Gétter sein und der Auftrag, den ich euch auf den Weg
geben mochte.”

Lassen Sie die Helden ein wenig diskutieren oder Nachfragen
stellen. Folgende Informationen kénnen von Interesse sein:
= Die Trollpforte ist der einzig sichere und gangbare Durch-
gang nach Osten im Umkreis von iiber 150 Meilen. Sie muss
befriedet werden, sowohl fiir die Befreiung der Menschen
hinter dem Wall wie auch fiir den Heerzug Kaiserin Rohajas
gegen Haffax, der sonst schon an diesem Wall zu scheitern
droht. Die Helden leisten also auch dem Kaiserhaus und dem
ganzen Mittelreich einen Dienst.

= Die Golgariten besitzen zwar die karmale und militéri-
sche Stirke, einen solchen Weg freizukimpfen, aber so lange
die Quelle der niederhéllischen Macht im Wall nicht ausge-
schaltet ist, sind die Nachschubwege fiir die Truppen nicht
sicher. Schon mehrfach gerieten Kampfeinheiten im Osten
in Schwierigkeiten, weil ihnen der Riickweg oder Nachschub
abgeschnitten wurde.

@ Wihrend der letzten Eroberung des Walls durch Answin
von Rabenmund gab es einen Schwarzmagier als Komman-
danten des Walls. Nachdem dieser gefallen war, konnte der
Wall linger gehalten werden.

= Vor einem Angriff auf den Todeswall muss klar sein, wo
ein Durchbruch méglich ist und wie die niederhdllischen
Krifte im Wall ausgetrieben oder vernichtet werden konnen.
Das herauszufinden ist die Aufgabe der Helden. Anschlie-
end soll der Schlag gegen den Wall im Osten vorbereitet
werden — selbstverstindlich mit Beteiligung der Helden, so
sie dies wiinschen.

Fiir Spesen und Ausriistung (also Proviant, Pferde, Wildni-
sausriistung, Heilkriuter, Verbandszeug etc.) kann Paske auf-
kommen, magische Artefakte oder Heiltrinke sind fiir ihn
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nicht zu beschaffen. Auch eine Belohnung oder einen Sold ist
er bereit zu zahlen. Dieser belduft sich je nach Leumund und
Erfahrung der Helden auf 5 Heller bis 1 Dukaten pro Tag
und Person, erginzt um eine Erfolgsprimie von 20 Dukaten
pro Kopf, wenn sie einen geeigneten Ort fiir einen Angriff
und die Quelle der niederhéllischen Energie finden.

ALLER ATIFATG iST SCHWER_

Wenn die Helden versuchen, an Informationen iiber den Wall
des Todes zu gelangen, konnen sie die schauerlichsten Geschich-
ten {iber ihn héren. Gemein ist allen, dass der Wall nicht geheuer
ist (+ zeigt eine wahre Information an, — eine falsche):

@ Seinen Namen trigt er, seitdem Hunderte wihrend der
Dritten Damonenschlacht hier ihr Leben lieffen. (jeder, +)
@ Der Wall ist sehr alt und stand schon im Zentrum vieler
Schlachten. (jeder, +)

@ Der Wall wurde einst gegen den Ogerzug aufgeschiittet
und von Kaiser Hal verteidigt. (Séldner, einfaches Volk, —/+)
@ Wihrend der Ogerschlacht war der Wall noch kleiner und
nicht so bose, wie er heute ist. (Soldner, Golgariten, +)

@ Wihrend der dritten Dimonenschlacht ist Borbarads Geist
im Wall aufgegangen und lebt in ihm fort. (einfaches Volk, —)
@ Der Wall weist permanente, magische Prisenzen dimoni-
scher Art auf. (Golgariten, Magier, Geweihte, +)

@ Dimonen gehen auf dem Wall um und entreiflen jedem
die Seele, der ihn betritt. (einfaches Volk, —)

@ Der Wall wichst immer weiter. Einst wird er auch unsere
Siedlung verschlingen. Mége Boron geben, dass ich das nicht
mehr erlebe. (einfaches Volk, —)

@ Der letzte Mensch, der den Wall erobert hat, war der
Usurpator Answin von Rabenmund, und auch der hat sich
nicht lange gehalten. (Séldner, einfaches Volk, +)

@ Nachdem die Kaiserin in der Wildermark fir Ordnung
gesorgt hat, haben sich einige Kriegsfiirsten nach Osten durch
den Wall gehackt. Seitdem gibt es ein paar Untote mehr dort.
(Soldner, einfaches Volk, Golgariten, +)

& Nehmt euch in Acht, der Wall lebt! (einfaches Volk, +)
@ Es gibt viele Untote am Wall, die ein Eindringen unmaég-
lich machen. Jeder Knochen darin ist mit unheiligem Leben
erfiillt. (S6ldner, einfaches Volk, +/-)

@ Der Wall wurde iiber seine Grenzen hinaus von den fins-
teren Schergen verldngert, um uns ein Umgehen unméglich
zu machen. (Soldner, Golgariten, +)

@ Besonders bei Nacht, wenn die Untoten wachen, ist es
gefihrlich am Wall. Dann schliefen sich auch die Breschen
wieder, die am Tag geschlagen werden. (Golgariten, Magier, +)
@ Haltet euch vom Wall fern, schon einige sind dahin
gegangen und keiner ist wiedergekommen. Jedenfalls nicht
bei klarem Verstand. (einfaches Volk, +/-)

@ Nahe des Walls gibt es Wachen, die uns warnen sollen,
wenn er sich regt oder darauf etwas Unheimliches passiert —
aber die sind auch schon einfach so verschwunden und nie
wieder aufgetaucht ... (Golgariten, Séldner, +)

@ Die Tiere sind kliiger als wir, die haben die Gegend um
den Wall schon lange verlassen. Wenn mein Hof nicht hier
wire, dann wire ich auch schon lange fort, und wenn ihr
einen Rat wollt, dann nehmt die Beine in die Hand, so lange
ihr noch konnt. (einfache Leute, +/?)

Il



Falls die Helden versuchen, in Bibliotheken oder Archiven
etwas iiber den Wall zu erfahren, so finden sie zwar Berichte
iiber die Dritte Dimonenschlacht, allerdings nichts tiber spi-
tere Untersuchungen. Nur wenige haben je den Wall lebend
wieder verlassen, und kaum einer hat etwas von seinen Erleb-
nissen aufgeschrieben.

Wollen die Helden noch Ausriistung kaufen, setzen Sie die
Preise hoher an als im restlichen Mittelreich (+20%), da fast
alle Waren von auflerhalb eingefithrt werden miissen. Abge-
sehen von ausgefallenen Alchimika sind Dinge des tiglichen
Bedarfs auf grofleren Mirkten wie Devensberg zu bekommen.

DER ERSTE ANISCHEI ...

Wenn die Helden sich auf den Weg zum Wall des Todes
machen, treffen sie auf dem ersten Stiick des Weges noch
hiufig auf Pilger. Diese wollen nach Sankta Boronia (Schild
187) und hoffen einen Weg durch den Nebel zu finden oder
zumindest einen Blick auf das Heiligtum zu erlangen. Direkt
am Boronheiligtum koénnen die Helden in dem kleinen Wei-
ler ein letztes Mal Proviant und Ausriistung kaufen, Informa-
tionen einholen und in einem Gasthaus iibernachten, wel-
ches hier speziell fiir die Pilger Unterkunft bietet. Dahinter
wird das Land immer menschenleerer und schon bald gehen
sie iiber ein Griberfeld, auf dem sich viele Boronrider und
Gedenksteine fiir die Gefallenen der Dritten Dimonen-
schlacht finden. Helden mit dem Nachteil Medium sowie
jegliche Tiere, auch Vertraute, fithlen sich hier unwohl und
mochten diesen Ort schnell verlassen. Fiir solche Helden
erfordert die weitere Anniherung an den Todeswall eine
Probe auf Selbstbeherrschung, fir Vertraute eine auf Loyalitit
und fiir Pferde und andere Reittiere eine auf Reiten. Sollte
eine dieser Proben scheitern, weigern sich Tiere niher an das
unheilige Bauwerk heranzugehen und miissen zuriickgelassen
werden. Helden haben gehorigen Respekt davor und miissen
von ihren Gefihrten zunichst einmal davon iiberzeugt wer-
den, sich dem Wall zu nihern.

Doch auch anderen Helden kann beim Anblick des Walls
mulmig werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Heiligtum habt ihr inzwischen hinter euch gelas-
sen, und statt Pilgern begleiten nun Grabsteine neben
dem Weg eure Reise. Die Nebelschwaden Boronias blei-
ben hinter euch zuriick und immer grofler und domi-
nanter schiebt sich der Wall des Todes in euer Blickfeld.
Schwarz und gewaltig wirke das Bauwerk, das im Zent-
rum so vieler grofler Schlachten stand. An vielen Stellen
ragen Zacken, kleine Kastelle und Auswiichse aus der
Mauer und verleihen ihr einen bizarren und unwirk-
lichen Eindruck. Der Wall ist eine riesige Anlage, die
sich tiber die gesamte Breite des Tals zieht und fast zehn
Schritt in der Hohe misst. Die unheilige Aura des Bau-
werkes ist fast greifbar, und als ihr niherkommt, meint
ihr noch das Klirren von Waffen der grofen Schlachten
zu horen. Langsam wird euch klar, warum die Golgari-
ten iiber Jahre keinen Erfolg damit hatten, dieses Bau-
werk endgiiltig zu befrieden.
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Der Wall wirkt aus der Entfernung statisch, und abgesehen
von obskuren Bannern, die im Wind flattern, lisst sich keine
Bewegung ausmachen. In sicherer Entfernung von ein bis
zwei Meilen harren immer wieder Wachposten auf verfal-
lenen Wachtiirmen und Burgen oder einfachen Aussichts-
plattformen aus. Sie sollen ungewdhnliche Vorkommnisse,
Truppen oder iibernatiirliche Phinomene melden, damit im
Falle eines Angriffes rechtzeitig reagiert werden kann. Auch
hier haben die Helden noch einmal die Moglichkeit, bei den
Wachhabenden Informationen iiber den Wall einzuholen.
Falls die Helden einen der Wachtiirme in der Ebene aufsu-
chen, so kénnen sie hier auf den Golgariten Hirberth Helm-
bichler (*1003 BE, 1,72 Schritt, stimmig, blond, Wehrheimer
Biirstenschnitt, Kaiser-Reto-Bart, wortkarg und pflicht-
bewusst) oder die Soldnerin Moira Timana (*994 BE, 1,83
Schritt, schwarzer Zopf, sehnig, viele Narben auf den Armen,
Krotenhaut, einfache, aber freundliche Art, fithrt Selbstge-
spriche) treffen, von denen die Helden folgende Informatio-
nen erhalten kénnen:

@ FEs wurde bereits mehrfach karmal und auch magisch
versucht, die niederhéllischen Michte des Todeswalls zu
exorzieren, was jedoch immer nur einen kurzfristigen Erfolg
brachte. (+)

@ Das Tor steht zwar immer offen, ist aber von dimoni-
schen Ranken zugewuchert, die einem mit ihren Dornen die
Seele aus dem Leib reiflen. (+/-)

4 Nachts halten Untote auf dem Wall Wacht, die mit Bogen
und Schlimmerem bewaffnet sind. Man sollte ihnen nicht zu
nahe kommen. (+)

@ Wenn man zu lange auf den Wall schaut, wird man wahn-
sinnig, da er nur teilweise von dieser Welt ist. (-)

@ Die Boroni Yaeva von Firunslicht (*999 BE, inzwischen
gebeugte Gestalt, schlohweifle, lange Haare, hektischer, wir-
rer Blick, lange Fingernigel) hat einst den Wall betreten und
als eine von wenigen auch wieder verlassen. Allerdings spricht
sie seitdem nicht mehr und wird dauerhaft von Albtriumen
geplagt, die sie auch im wachen Zustand heimsuchen. Sie
befindet sich heute in der Obhut der Noioniten im Kloster
Devensberg. (+)

Auch einige Details zur Front des Walls, wie Informatio-
nen iiber die hier gebundenen Skelette, konnen die beiden
Wachen den Helden mitteilen, Hintergrundwissen zur wir-
kenden Magie besitzen sie jedoch nicht. Ebenso hat sich kei-
ner der beiden dem Wall jemals weiter als 100 Schritt geni-
hert oder ihn gar betreten.

Falls die Helden sich die Miihe machen, Yaeva von Firuns-
licht im Kloster zu besuchen, kénnen sie durch einen BLICK
IN DIE GEDANKEN oder dhnliche magische oder karmale
Mittel einen ersten Eindruck vom Inneren des Walls und sei-
nen Gefahren erhalten. Hier konnen Sie als Meister auf die
spiteren Beschreibungen zuriickgreifen (siche Von hinten
durch die Brust ins Auge, Seite 28).

TravmEe von Top



... RKanno TRUGERISCH SEiI.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch dem Wall weiter nihert, verstummen die
meisten Geriusche um euch herum. Alles, was ihr noch
hért, ist der Hufschlag eurer Pferde/das Gerdusch eurer
Schritte und das Krichzen von Raben und Krihen. Thr
konnt immer mehr Einzelheiten erkennen, und tat-
sichlich wirkt der Wall noch monstréser und unheim-
licher als aus der Entfernung. Die Mauer ist nicht aus
einzelnen Steinen gefligt, sondern scheint an einigen
Stellen wie aus einem gewaltigen Felsen geschlagen, an
anderen wie erstarrte Lava, und an vielen Orten spot-
tet sie mit ihrer Erscheinung jeder Regel der Baukunst
und teilweise gar Sumus Griff. Es wuchern zusitzliche
Holzkonstruktionen, Metallgitter und Kifige sowie
Ranken eines griin-rétlich schimmernden Gewichses,
in denen einzelne Knochen oder ganze Skelette hin-
gen. Der Boden ist vielerorts verbrannt, ausgezehrt,
aufgerissen oder von Asche bedeckt. Hiufig seht ihr
Boronsrider aufgestellt, und Statuen der legendiren
sieben Gezeichneten und andere Gedenksteine erinnern
hier an die Dritte Dimonenschlacht. Als ihr den Wall
fast erreicht habt, seht ihr, dass er mitnichten so leb-
los und statisch ist, wie er aus der Ferne scheint. Die
Knochen und Skelette am Wall bewegen sich und die
leeren Augenhohlen der Totenschiidel scheinen euren
Bewegungen zu folgen. Die Ranken kriechen iiber den
Stein, als wollten sie ihn streicheln, und der Stein selbst
ist an einigen Stellen in sehr langsamer Bewegung und
flief3t oder schiebt sich in eine neue Form und Position.

Ab diesem Punkt sind die Helden sehr frei darin, welchen
Teil des Walls sie zuerst untersuchen wollen und welche Mit-
tel sie dazu anwenden. In der Folge finden Sie eine Beschrei-
bung der verschiedenen Ortlichkeiten des Walls mit mog-
lichen Erkenntnissen der Helden sowie eine schematische
Ubersicht, mit deren Hilfe Sie die Untersuchung gestalten
konnen. Falls die Helden den eigentlichen Wall verlassen und
sich die Schanzen im Gebirge niher ansehen wollen, so kon-

SCHIT
M AMEILEN

nen Sie zum nichsten Szenario, Ein Umweg, den rechten
Weg zu finden, Seite 23 iiberleiten.

Die Schliisselinformationen, welche die Helden am Ende
der Untersuchung haben sollten, sind: Ein Durchbruch von
der Vorderseite ist mit militdrischer, magischer und karma-
ler Macht méglich, fordert allerdings hohe Verluste. Solange
die dimonische Prisenz im Wall nicht gebannt ist, wird ein
solcher Durchgang nicht dauerhaft sicher sein, wie er es
fiir eine stindige Versorgung von Truppen hinter dem Wall
sein miisste. Auflerdem scheint der Wall von einem Willen
gelenkt und zu zielgerichteten Handlungen fihig, um sich zu
verteidigen, zu regenerieren und zu reparieren.

DER WaLL pEs ToDES —
FUR DEN IMMEISTER.

Der Todeswall ist gewissermaflen das Herzstiick dieses Kapi-
tels und stellt in Ermangelung eines wirklichen Gegenspielers
fir die Helden zugleich Auftrag, Gegner, Hindernis und Ver-
biindeten dar. In diesem Abschnitt ist zunichst der Wall fiir
Sie als Meister beschrieben, und in den folgenden Abschnit-
ten werden verschiedene mogliche und wahrscheinliche
Untersuchungen und Erfolge der Helden geschildert. Dabei
ist es nicht notwendig, dass sie alle Informationen erlangen.
Wie leicht oder schwer und wie lang oder kurz Sie als Meis-
ter Thren Spielern diesen Weg machen, liegt bei Ihnen. Die
folgende schematische Ubersicht soll Ihnen zur Orientierung
dienen:

GESTERN, HEUVTE, MORGEN —

DiE GEscHicHTE DEs WaLLs

Der Wall des Todes existiert als Bauwerk bereits seit Aonen
und hatte ob seiner Lage schon immer eine immense strate-
gische Bedeutung. Mit der Trollpforte sichert er den einzigen
Durchgang von Mittelaventurien nach Osten im Umbkreis
von iiber 150 Meilen und ist daher Schauplatz verschiedener
grofler Schlachten gewesen. Geriichten zufolge soll er bereits
wihrend des zweiten Drachenkrieges errichtet worden sein
(Sagen/Legenden- oder Geschichtswissen-Probe +8), die letzten
groflen Schlachten waren die Ogerschlacht (12. Praios 1003
BE beschrieben in den Romanen Der Dimonenmeister

EinscHLaFeEn —DErR AUFfakT
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und Der Feuertinzer sowie dem Abenteuer Mehr als 1000
Oger, Geschichtswissen-Probe +2) und die Dritte Dimonen-
schlacht (23.-24. Ingerimm 1021 BF, beschrieben im AB76
sowie den Abenteuern Rausch der Ewigkeit und Michte
des Schicksals, einfache Geschichtswissen-Probe). In beiden
erhilt der Wall jeweils einen neuen Namen: In der ersten
wird er ,Ogermauer” genannt und in der zweiten erhilt er
den Namen ,Wall des Todes, den er bis heute trigt. Im Jahr
des Feuers gelingt es Answin von Rabenmund, den Wall zu
erobern, wobei der letzte Schwarzmagier, der als Komman-
deur zuriickgeblieben war, erschlagen wird (Geschichtswissen-
oder Kriegskunst-Probe +3). Danach verféllt der Wall zunichst
in eine Starre, bevor der Daimonid — nun ohne jedes Kom-
mando aber mit einem Auftrag — beginnt, den Wall nach
seinen eigenen Vorstellungen zu formen. Es ist nun an den
Helden, eine neue Schlacht zu schlagen und dem Wall einen
neuen — hoffendlich freundlicheren — Namen zu geben.

Was pen WaLL PRAGT

Der Todeswall wurde zu dem heutigen, dimonischen Mahn-
mal, als er in der dritten Dimonenschlacht mehrfach von
beiden Seiten erobert, besetzt, verloren, geschleift und wie-
der aufgebaut wurde. Alle Parteien der Schlacht haben an der
einen oder anderen Stelle ihre Spuren im Wall hinterlassen,
die die Helden heute noch finden kénnen. Gerade wenn Thre
Spieler das Abenteuer Rausch der Ewigkeit erlebt haben, bie-
tet es sich an, Erinnerungen an alte Zeiten wach zu rufen. Das
wichtigste, sichtbare Uberbleibsel der Schlacht ist die Bresche,
welche die Posaunen von Perricum geschlagen haben.

Das eigentliche Wesen und Herzstiick des Todeswalls jedoch bil-
det ein Daimonid, der wihrend der Dritten Dimonenschlacht
vom Verhiillten Meister und Agrimoth-Paktierer Balphemor von
Punin erschaffen wurde, um den Wall gegen eine Erstiirmung
zu wappnen und Schiden rasch reparieren zu konnen.

Zu diesem Zweck wurde ein Gna-Rishaj-Tumar (Tractatus
106/138) beschworen, mit einem Blutblatt verschmolzen
und an den Wall gebunden. Auf diese Weise sollte das als
Architekt des ewigen Bauplatzes bezeichnete Wesen mit dem
Wall verwachsen und wurde obendrein mit der Fihigkeit ver-
sehen, Astralkraft in sich aufzunehmen, um sich zu regene-
rieren. Anschlieffend wurden die von anderen Magiern und
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Paktierern beschworenen Gotongi, Golems und Untoten
dem Daimoniden unterstellt, so dass er allein fiir Reparatur,
Verteidigung und Wache am Wall verantwortlich ist. Um ihn
im Zaum zu halten, wurde ein Magier als Kommandeur des
Walls und Befehliger des Daimoniden bestimmt.

Was vonter pEm WaLL steck¥

Bis heute ist dieser Daimonid das Wesen und die Seele des
Walls, wenngleich er sich seit seiner Beschworung deutlich ver-
indert hat. Die erste Verinderung war die Ausbildung eines
eigenen Bewusstseins nach dem Tod des Kommandanten. Die
wichtigste Verinderung, die den Helden bewusst werden sollte
und die sie im folgenden Kapitel ausnutzen kénnen, ist die
Verschmelzung des Daimoniden mit der gefesselten Seele des
tulamidischen Magiers Jaramillo Esequiel Tindugan ay Fasar.
Dieser war wihrend der Dritten Dimonenschlacht am Wir-
ken einer Variante von Bastrabuns Bann zur Vertreibung der
Dimonen und Chimiren auf dem Wall beteiligt und wurde
dabei durch einen Nagrachpfeil getdtet.

Er gehérte zu denjenigen Magiern, die vom Erfolg des Banns
im Vorfeld vollkommen {iberzeugt waren, und ein Scheitern
bei dieser Aufgabe lag fiir den selbstbewussten und arrogan-
ten Magier nicht im Bereich des Moglichen. Als er durch das
Geschoss den Tod fand, konnte seine Seele sich durch die
unvollendete Aufgabe nicht von Dere l6sen und blieb hier als
Gefesselte Seele zuriick.

Nach der Schlacht wurde er sich seines Todes wie auch der
Anwesenheit des Daimoniden bewusst und versuchte seine
Erfahrungen in der Beherrschung von Dimonen anzuwen-
den, um diesen nach dem Tod des Kommandanten unter seine
Kontrolle zu zwingen. So entwickelte sich ein zihes Ringen
des Geistes mit dem Daimoniden, wihrend dessen die beiden
mehr oder weniger zu einem einzigen Wesen mit zwei lenken-
den Geistern verschmolzen, die sich gegenseitig mal behin-
dern, mal beherrschen und mal aus dem Weg gehen.

Die resultierende Kreatur aus Dimon, Geist und Pflanze lebt
unter dem Wall und lenkt alles Unleben und Dimonische
darin. Sie wird in den Abschnitten Von hinten durch die
Brust ins Auge, Seite 28 und Der erste Albtraum, Seite 38
genauer beschrieben.
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Was ALLES im vob v pEn WalLL ,, LEBT"
Gerade zu Beginn der Untersuchung werden die Helden
vermehrt mit dem ,Fuf§volk’ des Walls beschiftigt sein. Als
Augen dienen der Kreatur im Wall Gotongis, die den Wall in
beachtlicher Anzahl umschwirren und die Helden auf Schritt
und Tritt beobachten, sowie die auf dem Wall befindlichen
Untoten. Gehen Sie als Meister davon aus, dass sich stindig
mindestens zwei Gotongi in Sichtweite der Helden aufhalten,
auch im Wall, und jeder Untote in Sichtweite sie ebenfalls
beobachtet. Es sollte fiir die Helden unméglich sein, einen
Schritt in der niheren Umgebung oder gar im Wall zu tun,
ohne dass das Wesen im Wall dies weif3.

Zudem konnen die Untoten vom Wall als Verteidigung ein-
gesetzt werden. Sie folgen dem Wall vollkommen loyal wie
einem Beschwérer, besitzen jedoch kein eigenes Bewusstsein
oder Intelligenz. Von ihnen kénnen die Helden keine Infor-
mationen erhalten. Aufgrund der vielen Toten der Dritten
Dimonenschlacht, der Ogerschlacht und weiterer geschlage-
ner Schlachten kénnen Sie hier fast jeden Untoten positio-
nieren, den Sie auf Thre Helden loslassen méchten. Anregun-
gen zur Ausgestaltung eigener Untoter finden Sie im Band
Von Toten und Untoten, beispielhafte Begegnungen weiter
unten.

Als ebenfalls geist- und intelligenzlose Kreaturen leben die
Bau- und Reparaturgolems im Wall. Sie haben etwa die
Grofe eines finfjihrigen Kindes und sind mittels der bor-
baradianischen Variante des STEIN WANDLE! erschaffen
worden. Insgesamt existieren etwa 50 dieser Kreaturen im
Wall, welche von unterschiedlicher Gestalt sind und in ste-
tiger, langsamer Bewegung durch den Wall ziehen und die
verschiedensten Titigkeiten ausfithren. Thr Kérper besteht
aus den Steinen des Walls und ist nicht fixiert, sondern durch
das agrimothische Chaos im Wall inzwischen in der Lage,
Steine in sich aufzunehmen, zu bewegen und spiter an ande-
rer Stelle wieder in eine Mauer einzusetzen. Zudem kénnen
die Golems auch Gestein formen, welches von den dimo-
nischen Ranken mittels HARTES SCHMELZE verfliissigt
wurde, um dieses in die von der Kreatur gewiinschte Form zu
bringen. Solange die Helden den Wall oder die Golems selbst
nicht angreifen, ignorieren diese die Helden véllig.
Allgegenwirtig und sowohl Hinde als auch Waffen des Walls
sind die Ranken des daimoniden Blutblatts, welche sich
durch den Wall ziehen. Sie erinnern von der Form der Blitter
und der Farbgebung her noch deutlich an Blutblatt (ZooBo-
tanica 230), weisen dazwischen jedoch fingerlange Dornen
auf, mit denen sie sich lebendiger Gegner erwehren kon-
nen. Diese Dornen sind in der Lage, Lebenskraft und auch
Sikaryan aus einem Lebewesen zu ziehen (mittels Lebensraub
11 WdZ234) und der Kraft des Walls hinzuzufiigen. So die
Dornen ein Lebewesen getroffen haben, versuchen sie die-
ses zu umschlingen und ihm jegliches Sikaryan auszusaugen.
Zudem iibertragen sie Zauber der Kreatur, z.B. HARTES
SCHMELZE.

Die Ranken kénnen sich auch durch Stein bewegen (Eigen-
schaft Durch Erz gehen), weshalb sie Metallriistungen unge-
hindert durchschlagen kénnen, nicht jedoch solche aus
Humus wie z.B. Leder oder Holz.

EinscHLaFen —DErR AvFrfakt

DiE IMaGiE DEs WaLLs

Uberall im und am Wall stofflen die Helden auf magisches
Wirken und iibernatiirliche Kreaturen oder kénnen Astralkraft
flielen sehen. Der Wall bezieht einen Grofiteil seiner Macht
aus einer Kraftlinie, die ihn mit A'’Zul verbindet (Elementares
Hexagramm). Diese wurde wihrend der Dritten Didmonen-
schlacht von Borbarad persénlich gestirkt, um den Wall zu
halten, bis seine Beschwirung beendet ist. Noch heute entzieht
die Kreatur im Wall dieser Linie Energie, wodurch das Erdhei-
ligtum Al'’Zul geschwicht wird. Zusitzlich saugt die Kreatur
lebendigen Wesen Sikaryan aus, durch welches sie die Untoten
linger erhilt und an Macht gewinnt.

Die Golems und Untoten sind nicht in der Lage, selbst Magie
zu wirken, sie sind lediglich von solcher belebt. Die Zauber der
Gotongis finden Sie im folgenden Abschnitt unter den Wer-
ten, sie entsprechen denen eines Standard-Gotongi. Primirer
Wirker von Zaubern und Magie ist der Daimonid, welcher
damit den Wall beherrscht und formt. Der wichtigste Zau-
ber der Kreatur ist HARTES SCHMELZE, mit dem sie in
der Lage ist, dem Gestein des Walls mithilfe der Golems eine
fast beliebige Gestalt zu geben. Dabei folgt sie teilweise dem
Auftrag, den Wall wehrhaft zu gestalten, teilweise den archi-
tektonischen Vorstellungen von Jaramillo nach tulamidischem
Vorbild, teilweise der Struktur eines Blutblattes und teilweise
den undenkbaren Geometrien des Gna-Rishaj-Tumar.

Auch wenn Jaramillo Magier war, so hat er in seiner Geis-
tergestalt keine Moglichkeit mehr, Magie zu wirken, so
dass er fiir Zauber auf den Daimoniden angewiesen ist.
Gleiches gilt fiir die Kontrolle der Golems, welche ebenfalls
nur dem Daimoniden méglich ist (Herrschaft iiber agrimothi-
sche Baudimonen).

Der WalrL im WEeRTED

Es ist davon auszugehen, dass Thre Helden auf die eine oder
andere Art mit dem Wall interagieren. Die Gotongis des Walls
sind durchschnittliche Vertreter ihrer Art, die als unsichtbare
Spione und Beobachter fiir den Wall fungieren:
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Gotongi:
Beschworung: +8
Woahrer Name: 3/6

Beherrschung: +3
Basiskosten: 3

INI 16+1W6 PA 18 LeP 12 AsP 60 RSO
Zwicken:

DK HNS AT |5 TP ISP

GS 25 MR 2 GW 6

Besondere Kampfregeln und -mandver: Sehr kleines,
fliegendes Wesen (AT +4, PA +8)

Besondere Eigenschaften: Unsichtbarkeit Il, Suche nach dem
Unbekannten, Verbindung zum Wall,Verwundbarkeit (Zauberei)
Talente: Spionage |5

Zauber (jeweils 3Wé ZfP*, immer neu Auswiirfeln):
GROSSE VERWIRRUNG, BOSER BLICK (Furcht), GROSSE
GIER

Kampfverhalten: Greifen wenn maoglich aus der Unsichtbar-
keit heraus an und fliichten, wenn sie angegriffen werden, um
sich aus der Entfernung mit Zaubern zu wehren.
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Gotongi

Die Golems ignorieren und umgehen die Helden, solange sie
riffen werden.

oder der Wall nicht angeg
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Baugolems:

Beschworung: +28
Wahrer Name: |/

Beherrschung: +5

MU 10 KL 2 IN | CH |

FF 10 GE 12 KO 14 KK 16

INI 6+IW6 PA?2 LeP 40 RS 5
Steinfiuste:

DK H AT 6 TP IW3

GS5 AuP 300 MR I5 GW 4 WSS38

Besondere Kampfregeln: Kleiner Gegner (PA +2)
Besondere Eigenschaften: Verbindung zum Wall, Immunitit
gegen Feuer, Erz, Stich und das Merkmal Form, Leichte Empfind-
lichkeit gegen geweihte Objekte, Mittlere Empfindlichkeit gegen
ingerimmgeweihte Objekte

Talente: Steinmetz 8

Kampfverhalten: Kimpfen nur, wenn sie oder der Wall selbst
angegriffen werden. Unter 10 LeP versuchen sie, in den Wall zu
fliehen.

B S et RN LR e R el e g T . - oot SR O -

Fir die Werte der auf dem Wall befindlichen Untoten
schauen Sie bitte im Anhang unter den allgemeinen Geg-
nern nach und suchen sich dort diejenigen aus, die zu Threr
Gruppe passen (siche Gegner auf Seite 123).

Die Ranken sind die Hauptwaffe des Walls gegen kleine
Gruppen und werden gerade gegen lebende Gegner gerne

eingesetzt, da sie zusitzlich Sikaryan rauben kénnen:

Ranken:

INI 7+IWé6 PA 4 LeP I10* AsP unendlich RS |
Dornen: DK HNSP AT 10 TP IW3+2
GS3 MR |4 GW 3
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Besondere Kampfregeln und -mandver: *LeP einer Ranke.
Fiigen die Helden ihr 10 oder mehr SP zu, gilt sie als abgeschla-
gen, verliert langsam ihre Magie und kann gefahrlos beriihrt
werden. Eine abgetrennte Ranke wichst nicht wieder an. Die
Dornen der Ranken haben Widerhaken, welche sich im Fleisch
des Opfers verfangen, sobald sie die Riistung durchdringen, und
beim AusreiBen erneut | W3 SP anrichten. Mit einer Heilkunde
Wunden-Probe konnen die Dornen ohne Schaden entfernt
werden (Dauer | SR).

Besondere Eigenschaften: Durch Erz gehen, Kontrolle iiber
agrimothische Bauddmonen und -golems, Lebensraub Il (I LeP/
KR, ebenso Sikaryan), Lebenssinn (7), Leichte Empfindlichkeit
gegen geweihte Objekte, Mittlere Empfindlichkeit gegen inge-
rimmgeweihte Objekte, Regeneration | (nur Hauptkorper)
Zauber: HARTES SCHMELZE (wird vom Hauptkorper des
Daimonids gewirkt)

Kampfverhalten: Die Ranken versuchen Sikaryan zu rau-
ben und lassen sich durch die Nihe von lebenden Wesen zum
Angriff provozieren. Hat die Ranke ein Opfer getroffen, bleibt
sie durch die Widerhaken verankert und saugt Sikaryan ab
(maximal 10 Punkte), danach zieht sie sich in den Wall zuriick.
Auch wenn sie Schaden nimmt, zieht sie sich zuruck.
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Es gibt verschiedene Arten von Gargylen am Wall, allen
gemein ist jedoch eine abschreckende, verzerrte Erscheinung.
Manche von ihnen sind flugfihig, andere nicht:

Gargyle:

INI 10/8/6+1Wé6* PA 6 LeP 45 AuP |00 RS 4/6/8*
Klauen:

DK N AT I5/13/11* TP IW6+4/6/8*

GS |6/4** MR 10/unendlich GW |0 WS 10

Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen
(4)

Bemerkungen: *jung/mittel/alt; **fliegend / laufend
Kampfverhalten: Da alle Gargyle damonisch belebt oder
pervertiert sind, verteidigen sie den Wall gegen die Helden und
einige greifen aus Bosheit die Helden einfach so wiahrend der
Nacht an.

S T TR T T B 6 B T - T T T
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Wenn die Helden in die Nihe der Endtiirme kommen oder
die untote Besatzung einer Bastion auf sie schiefit, konnen Sie
aus folgenden Geschiitzen wihlen. Details zu den Geschiitz-

regeln finden Sie im AvAr 49ﬂ':

Geschiitz TP* TP** RW TP+ éLaden
Hornisse §2W6+6 %IW—S %lgﬁg’”’ 3/20/;'/ §5KR

S e e S A0 sy
Leihrar AWerd §|W6_2 %50/|00/250/%+4/+2/0/ 80 KR

:400/600  i-1/-2
Besonderheiten: TP* = Treffer verursachen eine Wunde bei
einer Schadensschwelle von KO/2-2

TP** = Schaden gegen unbelebte Materie. Mit der Rotze kon-
nen Granitkugeln verschossen werden (Schaden wie angegeben)
sowie Tonkugeln mit Hylailer Feuer (halber Schaden durch
Geschoss +6W6 Brandschaden und das Ziel brennt weiter)
oder Hagelschlag (Splittergeschoss: halber Schaden fiir jeden im
Umkereis von 5 Schritt) oder Sordulsipfel (wie Hylailer Feuer,
aber dimonischer Siureschaden und Zersetzung von Humus).

TrRavmEe voo Top



ZU SCHWER_ %. / zZv LEiCHTi ?

Bei allen Kimpfen bieten sich verschiedene Moglich-
keiten, den Schwierigkeitsgrad an die Heldengruppe
anzupassen. Generell ldsst sich die Gefihrlichkeit durch
die Anzahl an Gegnern anpassen, und bei den Untoten
haben Sie zusitzlich die Moglichkeit, leichter oder schwe-
rer zu besiegende Kreaturen im Anhang auszuwihlen.
Falls es nétig sein sollte, lisst sich durch die dimonische
und damit chaotische Natur des Walls auch jederzeit
erkliren, dass eine Ranke oder ein Golem stirker oder
schwiicher ist als ein anderes Exemplar gleicher Art.

Der WaLrL pes TopEes —
WIE DIiE SPIELER iHII SEHEN

Die folgenden Abschnitte bieten Thnen allgemeine Beschrei-
bungen und mégliche Untersuchungsergebnisse der Helden
und sind jeweils nach verschiedenen, besonderen Orten des
Walls sortiert. Durch die chaotische Struktur des Walls gibt es
keinen festen oder statischen Plan, so dass die Helden Infor-
mationen auch an anderen Stellen finden kénnen. Beachten
Sie bitte, dass sich viele Dinge in der Erscheinung des Walls
indern, wenn die Helden ihn bei Nacht aufsuchen. Am Ende
der beschreibenden Abschnitte stehen jeweils Hinweise auf
Besonderheiten wihrend der Nacht.

EinscHLaFen —DErR AvFrfakt

DiE MAVER — Einl ,,mORMALES" STUcrk WalLL
LAls wir die Ogermauer hinter uns wussten, den gewaltigen
Wall, der selbst 1000 Oger aufgebalten hatte, da wussten wir,
wir sind in Sicherbeit.

—Wallbert Ziegelhofer, Fliichtling aus Tobrien wibrend der
Invasion Borbarads nach Erreichen des westlichen Darpatiens,
1020 BF

Der GrofSteil der Mauer besteht aus einem acht Schritt hohen
und ebenso dicken Bauwerk, das heute keinerlei Geometrie
oder Logik mehr folgt. Die Mauer zieht sich immer noch
schnurgerade von Norden nach Siiden durch das Tal, doch
damit endet jede fiir einen Menschen greifbare Dimension
des Bauwerks. Die Mauer ist nicht glatt, sondern hnelt
teilweise einer Backsteinmauer, manchmal einer Hecke und
an anderen Stellen einer erstarrten Flissigkeit. Manchmal
schimmert der Stein schwarz-6lig, anderswo erscheint er
pords und sprode und an wieder anderer Stelle wie gewachsen
und von Adern durchzogen. Es gibt Wolbungen und Vertie-
fungen in der Mauer, die keinem Muster folgen, und keine
Kante scheint wirklich gerade zu sein.

In unregelmifligen Abstinden und verschiedenen Héhen
drohen Schiefischarten und Pechnasen. Die Mauerkrone
wird teilweise von Zinnen, teils von Zacken, teilweise von
Gargylen und teils von aufgespiefiten Totenschideln gebil-
det. An vielen Stellen sind vorragende Holzteile an der Mauer
befestigt, die das Uberklettern erschweren sollen und jeder
menschlichen Statik spotten. An diesen sowie auf Pfihlen
auf der Mauerkrone sind immer wieder Skelette festgebun-
den oder -genagelt, die sich trotzdem bewegen kénnen. Wei-
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tere Skelette lauern in verrosteten Eisenkifigen, die iiber die
Mauer verteilt befestigt sind. Sie sind eine weitere Sicherung
gegen Angreifer, die die Mauer kletternd iiberwinden wollen.
Wer dieses Bauwerk linger betrachtet, zweifelt langsam an
seinem Verstand und blickt unwillkiirlich immer wieder
zu anderen Orten, die ihm vertrauter erscheinen als dieser
Abglanz der Niederhéllen.

Nachts kénnen die Helden an vielen Stellen des Walls in
Skelettschideln Augen aufglithen sehen, das Schimmern der
Ranken und von Teilen des Steins wird deutlicher und die
Untoten sind aktiver.

Das Toraavs — HERzsTick DES WaLLs
WSeid achtsam, wenn ihr euch dem Wall néibert. Das Torhaus
alleine ist eine Festung, fiir deren Eroberung man ein ganzes
Heer braucht — und es ist nur ein kleiner Teil des Walls. Aber
eben ein sehr wichtiger.

—Hirberth Helmbichler, Golgarit und Wiichter vor dem Todes-
wall, 1037 BF

Am Torhaus mit den zwei gewaltigen Tiirmen und dem Tor-
durchlass kénnen die Helden naheliegenderweise nach einem
Durchgang suchen. Das Tor alleine hat gewaltige Ausmafle,
und die riesigen Torfliigel stehen seit dem Jahr des Feuers stets
offen, da sie bei der letzten Eroberung schwer beschidigt wur-
den. Der acht Schritt lange Tordurchgang fithrt gerade durch
die Mauer und ist von Ranken zugewuchert. Diese haben
efeudhnliche Bldtter, sind von rot-griinlicher Farbe und verfii-
gen iiber fingerlange, silbrig-schwarze Dornen, die 6lig schim-
mern. Diese Ranken wachsen sowohl aus dem Boden wie auch
aus dem Mauerwerk heraus, und die Helden kénnen vereinzelt
Knochen darin eingeschlungen schen.

Die Tirme seitlich des Tors iberragen die Mauer um vier
Schritt und erreichen eine Gesamthohe von zwélf Schritt. Der
linke lduft in einer grotesken Zinnenkrone aus, die aus Tenta-
keln geformt zu sein scheint und zugleich eine Art Dach bildet.
Dabei lisst sie breite Schief§scharten frei, durch die eine Rotze
oder ein Aal abgefeuert werden konnen. Der rechte hingegen
wird von einem normalen Zinnenkranz gekront. Bei einer
Breite von sechs und einer Tiefe von vierzehn Schritt ragen die
Tiirme auf beiden Seiten des Tors drei Schritt vor die Mauer
vor und haben an der Innenseite viele Pechnasen und Schief3-
scharten. Der Stein der Tiirme ist an vielen Stellen geschwirzt
und weist Krater und Vertiefungen von fritheren Angriffen mit
Geschiitzen auf. Diese wurden teilweise mit neuem Mauer-
werk gefiillt, teilweise mit Holzbrettern vernagelt und erschei-
nen an anderen Stellen wie zugeschmolzen.

Im oberen Bereich der Tiirme sitzen an vielen Stellen Wasser-
speier und blicken auf die Helden herab. Zwischen diesen sind
Gitterkifige mit Skeletten aufgehingt und Holzkonstruktio-
nen mit angenagelten Knochen befestigt.

Vor dem Tor ist eine Gruppe von 30 Untoten eingegraben,
die im Fall eines Angriffs auf den Wall die Angreifer wihrend
des Sturms auf das Tor behindern und zuriickschlagen soll. So
die Helden sich bei Nacht dem Tor auf weniger als drei Schritt
nihern, also zwischen die Tiirme treten, werden diese Untoten
aktiviert (siche Mégliche Szenen vorne am Wall, Seite 22).
Wihrend der Nacht kénnen die Helden zudem ausmachen,
dass sowohl die Ranken wie auch verschiedene Teile der Mauer
einen leichten Lichtschimmer abgeben. In einigen Totenschi-
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deln glithen die Augen rétlich oder griinlich auf und folgen
den Bewegungen der Helden. Weitere Augenpaare sehen die
Helden hinter manchen Schiefischarten, und bei genauer
Beobachtung bewegen sich einige der Gargyle, die auf den
Tiirmen sitzen.

DiE BRESCHE — UBERBLEIBSEL

DER Posavnen von PERRicUm

wHerrin des Sturmes, erhire uns! Lass uns nicht zerschellen!
—Ayla von Schattengrund, Schwert der Schwerter, beim Anritt
auf den Todeswall wihrend der Dritten Déimonenschlacht 1021
BF

Links des Torkastells, etwa in der Mitte des Walls prangt die
Bresche, die einst wihrend der Dritten Dimonenschlacht
die Posaunen von Perricum in die Mauer rissen. Die Bresche
hatte damals eine Breite von etwa drei Schritt, ist jedoch von
unten her langsam wieder mit Steinen aufgefiillt worden.
Heute ist der untere Schritt Mauerhdhe wieder komplett
geschlossen und dariiber 6ffnet sich die Mauer dhnlich einem
.V das an der Oberseite eine Breite von etwa drei Schritt
hat. Diese Offnung ist durch Bretter und Ranken versperrt,
und immer wieder arbeiten hier zwei bis drei Baugolems, die
an den Rindern weitere Steine einsetzen, bevor sie wieder in
der Mauer verschwinden.

Da an dieser Stelle schon einmal durch die Kraft Rondras eine
Bresche in die Mauer geschlagen wurde, konnten die Hel-
den auf die Idee kommen, dass sie hier schwicher ist und ein
Durchgang leicht erzwungen werden kann. Leider haben die
Schergen der Finsternis gerade deswegen Sicherungen ein-
gebaut, und so sind viele magische Fallen und eingegrabene
Untote vor und hinter der Mauer versteckt und die Holzkonst-
ruktionen der Bresche mit zahlreichen Skeletten versehen. Alles
in allem machen diese und die sehr dichten Ranken den Hel-
den das Durchkommen ebenso unméglich wie am Torhaus.
Nachts kénnen die Helden viel Aktivitit ausmachen, wenn
sich Ranken neu verschlingen und Baugolems neue Steine
mittels HARTES SCHMELZE einsetzen oder Holzschanzen
verbinden. Wie auch am Torhaus konnen die Helden in vie-
len Totenschideln glithende Augen sehen, die ihnen folgen.

Bastionen vnp VOGELOESTER —
BoLLWERKE DER Finstermis

»Was ibr immer babt! Die Hornisse funktioniert schon lange
nicht mebr, die Pechnasen sind tot und die Knochenbaufen da
oben machen mir auch keine Angst!”

—letzte Worte eines Kundschafiers, der sich einen Uberblick
iiber den Wall verschaffen wollte, neuzeitlich

Die einzelnen Bastionen auf der Mauer sind so vielgestaltig
wie diese selbst. Keiner regelmifiigen Abfolge oder Logik fol-
gend wuchern immer wieder Auf- und Anbauten der Mauer-
krone, in welchen sich Spiher, Geschiitze, Verteidiger und
Fallen befinden. Diese spotten ebenso wie die Mauer den
Gesetzen der Statik und jeder Geometrie. Wo eine dieser
kleinen Bastionen wie ein aus Stein geformtes Vogelnest auf
der Mauer thront, wirkt die nichste wie von aus der Mauer
ragenden Tentakeln geformt und eine weitere hingt wie ein
Bienenstock an der Mauerkante und schwebt drohend iiber

den Helden.
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So verschieden wie die Bastionen ist auch ihre Bewaffnung.
Die eine mag verlassen sein, in einer anderen tun gleich vier
Skelettschiitzen an einer Hornisse oder an einem Aal Dienst,
und an einer weiteren hingen Skelettkrieger kopfiiber, die
mit den Oberschenkeln an Bretter genagelt sind und mit ros-
tigen Sibeln und Schwertern gegen Angreifer vorgehen. Die
Verteilung der Bastionen ist in keiner Weise logisch, manch-
mal dringen sich drei Stiick binnen 50 Schritt Mauer und
dann folgen 200 Schritt lang keine.

Gerade in der Nacht zeigt sich viel Aktivitit in den Basti-
onen, wenn die Skelettschiitzen ihre Munition und Gerite
tiberpriifen und Gargyle auf langsamer Erkundung iiber die
Mauer klettern oder gar zu einem kleinen Flug abheben.
Solange die Helden sich in der Nihe der Bastionen aufhalten,
folgen ihnen permanent die glithenden Augen der Skelett-
schiitzen, und so sie sich weiter als 30 Schritt nihern, geben
diese den einen oder anderen Schuss auf sie ab.

DiE EnpTURmME — FELSENBURGEN

»Die Schanzen sind kein Problem. Solange man sie des Tags pas-
siert, wenn die meisten Untoten nicht da sind, kommt man hier
gut durch. Aber haltet euch aufSer Sichtweite der Tiirme. Diese
Berge sind voll von Unleben und schieffen auf alles, was sich in
der Nihe bewegt. Jedenfalls, wenn es lebendig ist.

—Jarolf, Mitglied von Vanoschs Vasallen aus der Warunkei, 1034 BF

Die Endtiirme des Todeswalls liegen im Stiden bereits in
den Trollzacken und im Norden in der Schwarzen Sichel.
Sie wirken eher wie Berge denn Tiirme mit ihren gewaltigen
Ausmaflen von 60 Schritt Durchmesser an der Basis und 40
Schritt Hohe. Die grob konischen Rundtiirme sind natiirli-
chen Ursprungs und tiber Jahrhunderte immer weiter ausge-
baut und mit Geschiitzen und Verteidigungsanlagen verse-
hen worden. Gerade in den letzten 16 Jahren sind abstruse
Anbauten hinzugekommen, wie die hélzernen Schanzen,
die sich in verschiedener Hohe an die Tiirme schmiegen und
beingstigend im Wind knarren, als kénnten sie sich jeder-
zeit 16sen. Dem zum Trotz befinden sich darauf, wie auf den
Plattformen oben und an den Seiten, Skelette und Geschiitze,
die alles und jeden in sicherlich einer Meile Entfernung beob-
achten und unter Feuer nehmen kénnen.

Auf den Tirmen warten schwere Schleudergeschiitze mit
grofler Reichweite, und in den Munitionskammern liegen
immer noch Tonkugeln mit Hylailer Feuer, Sordulsipfel und
Splittergeschosse, die teilweise ihre Funktionalitit verloren
haben. Das hindert die untote Besatzung jedoch nicht daran,
diese Munition abzufeuern.

An den Auflenseiten der Tiirme schmiegen sich an vielen
Stellen Ranken, die aus dem Stein hervortreten und wieder
in ihm verschwinden. Einige reichen gar bis an die Schanzen
neben der Mauer heran. Die Schanzen werden jedoch nicht
vom Daimoniden kontrolliert oder verindert, der auf den
eigentlichen Wall beschrinke ist.

In der Nacht sind die Besatzungen der beiden Endtiirme
wachsamer als tagsiiber, und die Dunkelheit hindert die
Skelette in keiner Weise daran, die Helden unter Beschuss
zu nehmen, so sie sich in Schussweite der Tiirme durch das
Gebirge bewegen. Der Beschuss beginnt aber erst, wenn die
Helden den Wall oder die Schanzen iiberwinden wollen.

EinscHLaFen —DErR AvFrfakt

AvFr DEND ZWEITED BLicK

Wenn die Helden sich niher mit dem Wall auseinanderset-
zen, kénnen sie durch verschiedene Proben mehr Informa-
tionen gewinnen. Was ihnen nach einiger Zeit der Untersu-
chung sicher auffillt, ist das Fehlen von lebenden Wesen im
und auf dem Wall sowie die Abwesenheit von Tieren in seiner
direkten Umgebung.

Eine PROFANE VnTERSUCHUNG DES WALLS

Pflanzenkunde:

| TaP*: ‘ Die Ranken zhneln dem Blutblatt.

3TaP* Blutblatt wachst nur an Stellen, die eine magische
’ i Prasenz haben und ernihrt sich von Astralenergie.

5 TPk ‘Blutblatt hat normalerweise keine Dornen und:

- bewegt sich nicht.

Sinnenscharfe:

i Hinter den SchieBscharten ist manchmal Bewe-%

| TaP*: H
: gung auszumachen. ]
In den Ranken hingen einige Knochen und auf dem :
3TaP* i Boden liegen an einigen Stellen Waffen und Riis- :
’ : tungsteile wie Stiicke von Kettengewebe, dasVisier
i eines Helms und dhnliches. :
5 TaP*: Die Ranken bewegen sich langsam. :
7TaP*: i Die Skelette in den Kifigen und am Holz schauen
’ i den Helden hinterher.
gDie Mauer bewegt sich an manchen Stellen lang- |
:sam und flieBend. Aus den Augenwinkeln lasst sich :
I0TaP*:  :immer wieder ein schnelles Huschen ausmachen,

“das bei niherer Betrachtung als Sinnestiuschung
: erscheint (Gotongis). :
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Baukunst oder Steinmetz:

{Die Mauer ist aus massivem Stein errichtet, weist
“allerdings Auswiichse oder Umbauten auf, die mit:
i profaner Baukunst unmaglich zu erschaffen sind (z.B.:
das Tentakeldach am Torhaus oder die Schanzen an'
den Ecktlirmen). ]

| TaP*:

: So massiv wie Tiirme und Mauer gebaut sind, halten
i sie selbst schwerem Beschuss lange Zeit stand, und
. die Endbastionen gleichen eher Bergen als Festungs-
i anlagen. 5

5 TaP*:

Der Wall besteht aus bekannten (z.B. Granit) un
unbekannten Gesteinsarten.An vielen Stellen scheint :
“ das Baumaterial verfliissigt worden und wieder aus- :
: gehirtet zu sein. :

7 TaP*:

Kriegskunst:

{Das Torkastell und die Endbastionen sind massiv:
‘ gebaut und hervorragend zu verteidigen. Die Mauer :
“ bietet mit ihren Wehrgingen und kleinen Bastionen '
‘ ein Hindernis, welches ein gewaltiges Heer lange auf-
“ halten kann. :

| TaP*:

‘Falls das Tor erstiirmt werden soll und sich noch'
‘ Verteidiger in den Tirmen befinden, wird dies einen
“ hohen Blutzoll von den Angreifern fordern.Wahrend
i des Sturms konnen sie von den Tiirmen aus beschos- :
i sen wie auch mit Pech oder kochendem Ol begossen :
‘werden. Gleiches gilt fiir Angriffe auf die Mauer im
i naheren Umkreis der Tiirme, der Endtiirme oder der
: Bastionen. :

3 TaP*:

:So massiv wie Tiirme und Mauer gebaut sind, halten !

4TaP*: 7 :
: sie selbst schwerem Beschuss lange Zeit stand.

iEin Freischlagen des Tores nimmt lange Zeit in
¢ Anspruch, da ein groBer Bereich entrankt werden :
“muss, um auch berittenen Truppen und Geschiitzen :
“ das Passieren zu ermdglichen.

5 TaP*:

:Solange die Ranken sich bewegen oder wachsen, ist
- dieser Durchgang nur mit groBer Miihe freizuhalten,:
“und fiir eine Befriedung des Durchgangs miissen auch
- die Tiirme genommen und gehalten werden. Falls an
ianderer Stelle ein Durchbruch gelingt, besteht die
{ Gefahr, dass dieser ebenfalls von Ranken zugewu-:
: chert wird wie die Bresche. :

7 TaP*:

DiE IMacGgiscHE VnTERSUCHUNIG

DES WalLLs

Generell gilt fiir jede magische Untersuchung des Walls, dass
der ODEM durch die astrale Prisenz um 4 erleichtert, der
ANALYS wegen der fremdartigen und chaotischen Strukeur
der Magie jedoch um 7 erschwert ist. Ein OCULUS ASTRA-
LIS kann ohne Erschwernis gewirkt werden und bringt die
gleichen Erkenntnisse wie ein ODEM kombiniert mit einem
ANALYS, wobei hierfiir jeweils 7 ZfP* mehr nétig sind, als
beim ANALYS angegeben.
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Versucht ein Zauberkundiger den Geist der Kreaturen im
Wall oder des Walls selbst zu ergriinden (BLICK IN DIE
GEDANKEN oder ihnliches), so orientieren Sie sich an den
Angaben zur Liturgie Aura DER FOorM im Abschnitt Kar-
male Untersuchung, Seite 22.

ODEM:

‘Das ganze Bauwerk ist von Magie durchdrungen,:
 die teilweise bis in den Boden hinabreicht. Auch die :
 Ranken sind magisch, und teilweise schweben kleine,
leuchtende Punkte in der Umgebung der Mauer
durch die Luft. ]

| ZfP*:

Die Ranken werden von astraler Kraft durchflos- :
i sen, mal stirker, mal schwicher. In der Mauer gibt
i es ebenfalls Abschnitte, die stark magisch sind, und
solche, die nur eine schwache Reststrahlung aufwei- :
sen. Sowohl im Boden dicht unter der Oberflache
:wie auch in den Tiirmen oder in der Luft zeigen sich :
i einzelne, magische Prasenzen, die sich vom Gesamt- :
konstrukt der Mauer abheben, aber irgendwie mit:
i diesem verbunden sind. :

3 ZfP*:

: Die Astralkraft in den Ranken scheint einer Art
Fluss unterworfen, in manchen Ranken flieBt sie in
den Boden oder die Mauer hinein, aus dem sie her- :
vorwachst, an anderen Stellen stromt die Kraft in:
die Ranke hinein, welche gerade wachst oder sich |
:bewegt. Die stark magischen Stellen des Mauer-
- werks bewegen sich und hinterlassen im Mauerwerk
eine Art Reststrahlung. Diese beweglichen Bereiche
scheinen aus Mauersteinen zu bestehen.

5 ZfP*:

: Alle hier sichtbare Magie ist von chaotischer Struk- :
tur. Es gibt mehrere Zauberwirkungen, die sich ber- |
‘lagern, und ein groBes, chaotisches Ganzes ergeben.:
iDie einzelnen Prisenzen im Boden scheinen zu'
ruhen, die Prasenzen in den Tirmen und in der Luft
sind aktiv. :

7 ZfP*:

“Ein GroBteil der magischen Strahlung stammt von :
magischen Kreaturen her und nicht von singuliren :
- Zaubern. Sowohl bei den Ranken als auch bei den:
stark magischen Stellen der Mauer scheint es sich
‘um magische Kreaturen zu handeln. Die Magie ist:
{in beiden Fillen wohl der Grund fir die Beweglich-§
keit der Kreatur, iber ihre Fahigkeiten kdnnen keine :
Aussage gemacht werden. :

12 ZfP*:

TrRavmEe voo Top



ANALYS auf die Ranken:

‘Es handelt sich weder um einen gildenmagischen
: Zauber noch um eine Wirkung in hexischer, drui-
discher, elfischer, kristallomantischer, schelmischer,§
‘ scharlatanischer oder gar drachischer oder echsi- §
i scher Reprasentation. Dabei kann der Magier nur
:solche Reprasentationen endgiiltig ausschlieBen,
: die er schon einmal analysiert hat.

| ZfP*:

4 ZfP*:

7 ZfP*:

10 ZfP*:

‘Es handelt sich nicht um eine singulare Zauberma-
‘trix, sondern um eine Sammlung von Astralkraft,§
“ die durch etwas Ahnliches wie Adern flieBt und bis
“weit unter die Erde hinabreicht. Die Magie besitzt
“eine chaotische, ddmonische Komponente. ‘

Es handelt sich um eine magische Kreatur, die teil-
“weise ddmonisch gepragt ist, einen Daimoniden.:
“Er weist eine Struktur dhnlich Dimonen aus der :
:Domine Agrimoths auf. Erfolgreiche Probe auf:
: Pflanzenkunde: Der Dimon ist mit einem Blutblatt :
gverschmolzen worden. ]

‘ Gelungene Probe auf Magiekunde +8: Es handelt
sich bei dem diamonischen Anteil um einen Gna-Ris- |
‘haj-Tumar (mehrfach gehdrnter Diener Agrimo-
iths, Der Wall in Werten, Seite I5,Tractatus§
: 106/138), welcher mit einer Pflanze verschmolzen :
‘ist. Also ein Pflanzen-Daimonid. ‘

ANALYS auf den Stein:

| ZfP*:

4 ZfP*:

7 ZfP*:

: An den stark magischen Stellen im Stein lasst sich .
%ein aktiver Zauber in borbaradianischer Repri-:
§sentation ausmachen. Bei den schwach magische
: Stellen handelt es sich weder um einen gildenmagi- :
:schen Zauber noch um eine Wirkung in hexischer,
i druidischer, elfischer, kristallomantischer, schelmi-
 scher, scharlatanischer oder gar drachischer oder
“ echsischer Reprisentation. Dabei kann der Magier
‘nur solche Reprisentationen endgiiltig ausschlie-
Ben, die er schon einmal analysiert hat.

¢ An den schwach magischen Stellen im Stein sind
inur noch Restspuren eines magischen Wirkens
i vorhanden, das dem Stein diese Form gab. Es lassen
isich an den stark magischen Stellen die Merkmale :
: Ddmonisch und Beschworung ausmachen. Sofern
gder Magier ihn kennt, kann er den Zauber STEIN
: WANDLE! identifizieren.

§Die schwach magischen Stellen weisen teilweise
Enur die Reststrahlung der Anwesenheit eines
- magischen Wesens auf, teilweise zeigen sich zer-:
faserte Strukturen eines HARTES SCHMELZE (in :

dimonischer Variante (Agrimoth)). An den stark
magischen Stellen kann der Magier tatsachlic
die Prisenz eines kleinen Golems von der GroBe :
eines flnfjahrigen Kindes aus schwarzem, teilweise :
zerlaufenem Gestein ausmachen, sofern er schon '
mal einen Golem gesehen und analysiert hat. Falls :
nicht, erkennt er lediglich eine magisch belebte
Kreatur und kann mit einer Magiekunde-Probe%
+10 auf einen Golem unter dimonischer Belebung :
schlieBen. :

EinscHLaFen —DeErR AUvFfakT

ANALYS auf die Prasenzen in Tiirmen und im Boden:

| ZfP*:

4 ZfP*:

7 ZfP*:

10 ZfP*

Es handelt sich um einen gildenmagischen Zauber.

gDie Prasenzen weisen nur das Merkmal Dﬁmo-%
“nisch (Thargunitoth) auf. :

i Es handelt sich um erhobene Untote, die dauerhaft
gin dieser Sphare gebunden sind. Falls der Magier
den Spruch beherrscht, kann er erkennen, dass sie :
durch einen SKELETTARIUS erhoben wurden.

i Gelungene Probe auf Magiekunde +8: Die Untoten :
‘in den Turmen sind aktiv, die im Boden befinden :
isich in ruhendem Zustand (sofern sie die Heldeng
“noch nicht angegriffen haben). :

ANALYS auf die Prasenzen in der Luft (nur auf Rest-%
strahlung méglich, da die Dimonen zu schnell ver-:
schwinden, um sie selbst zu analysieren): :

| ZfP*: : . . B :
:sondern um eine magische Prasenz oder Kreatur. :

4 ZfP*: Es handelt sich um einen Damon.
Es ist ein niederer Damon, der mit dem Wall

7 ZfP*%: “magisch verbunden ist und dauerhaft in dieser:
: Sphire weilt.

Er stammt aus der Domane von Blakharaz. Gelun-

10 ZfP*: i gene Probe auf Magiekunde +8: Es handelt sich um
" !einen Gotongi (siche Der Wall in Werten, Seite :

. 15 sowie Tractatus 16 und 138). {

Gotonai

iEs handelt sich nicht um einen einzelnen Zauber,:
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KRKarmaLeE VnTERSUCHUIIG

Jede Geweihte, die sich dem Todeswall nihert, spiirt eine
unheilige Prisenz im Wall. In unmittelbarer Nihe des Todes-
walls, wo eine Analyse sinnvoll durchgefiihrt werden kann,
sind alle Liturgien grundsitzlich um 7 Punkee erschwert.
Gelingt der Geweihten trotzdem die Liturgie SicHT AUF
Mapas WELT, so kann sie die gleichen Informationen wie
aus einem ODEM gewinnen, wobei die LkP* den ZfP* ent-
sprechen. Ein Brick DER WEBERIN bietet hingegen alle Infor-
mationen, die auch mit einem ANALYS gewonnen werden
kénnen, wobei LkP*+5 den ZfP* entsprechen.

Sollte eine Geweihte tatsichlich auf die Idee kommen, die
Liturgie Aura DER Form auf den Todeswall zu wirken, so
wird sie schon wihrend der Dauer der Andacht von dimo-
nischen Ranken und auch Skeletten angegriffen. Wenn dies
noch nicht dazu fithre, dass sie den Griff 16st, verfliissigt sich
der Stein unter ihren Fingern und versickert im Mauerwerk
oder einer der Reparaturgolems greift an. Sollte die Geweihte
dennoch die Liturgie vollenden, erhilt sie tiefe Einblicke in
das Wesen und die beiden Geister, die den Wall lenken (siche
Von hinten durch die Brust ins Auge, Seite 28). Durch die
dimonische Natur der Gedanken muss sie anschlieflend eine
Selbstbeherrschungs-Probe +15 bestehen, um nicht voriiberge-
hend den Verstand zu verlieren.

Wie dieser Wahnsinn sich auswirkt, hingt stark vom Hel-
den ab: Ein aggressiver Charakter kénnte den Wall sofort
mit all seiner Kraft angreifen, ein anderer einfach nur apa-
thisch dasitzen und vor sich hinsummen oder panisch die
Flucht ergreifen. Mégliche Geisteskrankheiten wiren auch
regelmiflige Panikattacken, die Verweigerung von Essen,
Angst vor Dunkelheit oder der Farbe Schwarz (jeweils ca. auf
einem Wert von 12), Schlaflosigkeit oder ein Bauwahn. In
jedem Fall ist er zu keiner zielgerichteten Handlung fihig,
so lange der Wahnsinn anhilt. Heilungsversuche kénnen
im Anschluss durch Heilkunde Seele-Proben erschwert um
die fehlenden Punkte der Selbstbeherrschung unternommen
werden. Dabei gilt: Der Wahn hilt so viele Tage an, wie TaP
zum Bestehen der Selbstbeherrschungs-Probe gefehlt haben.
Eine gelungene Probe auf Heilkunde Seele kann die Dauer
um TaP* Tage senken.

Ahnliche Auswirkungen hat der Versuch, mittels Girr DER
ErkenNTNIS die Gedanken des Walls zu lesen.

IMOGLIiCHE SZENEN
VOROE am WaLL

Die Erforschung des Todeswalls lebt auch davon, dass immer
wieder unvorhersehbare Ereignisse eintreten, durch die die
Helden Informationen gewinnen oder zu Untersuchungen
angeregt werden konnen. Manche dieser Ereignisse sind fiir
die Helden gefihrlich, andere eher der Stimmung dienlich.
Teilweise stellen die Szenen aber auch eine Warnung davor
dar, allzu sorglos mit dem Todeswall umzugehen:

< Nihern die Helden sich den Ranken auf weniger als einen
Schritt, werden diese durch das Sikaryan in den Helden ange-
lockt. Ohne Vorwarnung schligt eine der Ranken nach den
Helden (Werte und Auswirkungen siche Der Wall in Werten,
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Seite 15). Gelingt ihr der Lebensraub, folgen weitere Ranken.
@ Wenn die Helden versuchen, sich einen Durchgang durch
das Tor freizuschlagen oder aus anderen Griinden die Ranken
angreifen, z.B. um sich zu befreien, versuchen diese, Sikaryan
aus den Helden zu gewinnen, und werden ihrerseits angrei-
fen. Dabei ziehen sich verletzte Ranken in den Stein zuriick,
was etwa 2-3 Kampfrunden dauert, und neue, unverletzte
kommen hervor, was etwa 5 Kampfrunden benétigt. Der
Vorrat an Ranken in der Mauer ist sehr grof§ und geht wih-
rend der Aktion nicht zur Neige, so dass die Helden bald
einsehen miissen, dass sie mit Gewalt nicht weiter kommen.
Es sollte ihnen aber gelingen, einen umschlungenen Gefihr-
ten zu befreien, bevor zu viele Ranken nachgewachsen sind.
Abgeschlagene Rankenteile bleiben zuriick und kénnen von
den Helden untersucht werden. Thre Magie verfliegt lang-
sam, und die Berithrung der Dornen ist zwar immer noch
schmerzhaft, kostet aber kein Sikaryan mehr.

@ Wenn die Helden die Mauer angreifen oder versuchen,
diese zu erklettern, ist dies fiir die Untoten in den Tiirmen,
an der Mauer und im Boden das Signal anzugreifen. Von
den Tiirmen aus nehmen Skelettschiitzen die Helden unter
Beschuss und ein Stiick weiter graben sich zunichst fiinf
Untote aus dem Boden, die den Helden nach 10 Kampfrun-
den den Riickweg abschneiden. Falls die Untoten angegriffen
werden, bevor sie sich ginzlich ausgegraben haben, reduzie-
ren Sie die Kampfwerte (AT/PA je —4). Entfernen sich die
Helden weiter als 50 Schritt von der Mauer, beginnen die
Untoten, sich wieder einzugraben, und die Schiitzen stellen
ab 30 Schritt Entfernung den Beschuss ein.

@ An manchen Bastionen und vor allem an der Bresche sind
magische Fallen installiert, um Angreifer zuriickzuschlagen.
Gerade wenn die Helden versuchen, die Mauer zu iiberwin-
den, kdnnen Sie ihnen verschiedene Zauber entgegenwerfen:
BRENNE TOTER STOFF, EIGENE ANGSTE, HERZ-
SCHLAG RUHE, HOLLENPEIN, HORRIPHOBUS,
IGNISPHAERO, KULMINATIO, PANDAEMONIUM,
PANIK UBERKOMME EUCH, SCHWARZER SCHRE-
CKEN (die Mauer ist schwarz), WEICHES ERSTARRE
(auf die Luft um den/die Helden herum). Die meisten die-
ser Zauber liegen in borbaradianischer Reprisentation vor,
einige auch in gildenmagischer. Sie alle kénnen durch eine
magische Analyse erkannt werden. Angebracht sind die Fal-
len mittels ARCANOVI und die meisten haben 1-3 Ladun-
gen. Falls Sie Thre Helden schonen wollen, kénnen einige
bereits ,geleert’ sein.

@ Eine andere Form magischer Fallen sind die Pechnasen,
aus denen sich bei einem Angriff oder bei unvorsichtiger
Anniherung heifles Blut oder itzender Schlamm iiber die
Helden ergiefSt und sie verbritht (MIASMAFAXIUS 2W6
TP, wie IGNIFAXIUS, nur pervertierter Humus).

@ Weitere Sicherungsmafinahmen sind die eingegrabenen
Untoten, die sich nicht zwingend fiir einen Angriff ausgraben
miissen. Falls die Helden sich der Mauer nihern, kann auch
eine Skeletthand aus dem Boden kommen und den Fuf} eines
Helden greifen. Wenn sie abgeschlagen wird, fallen die Kné-
chelchen zu Boden und bleiben zuriick.

@ Dazu kommen ganz profane Sicherungen wie Rotzen,
Hornissen und Aale, welche auf den Bastionen und Tiirmen
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befestigt sind und von Skelettschiitzen bedient werden. Man-
che verschiefSen normale Munition, manche auch solche, an
denen ein Zauber aufgebracht wurde (zu Méglichkeiten siehe
oben unter magischen Fallen) oder spezielle Geschosse (siche
Der Wall in Werten, Seite 15).

» Ebenfalls zur Abwehr kann der Wall die Gotongi und ihre
Zauber einsetzen, die einem Helden eine GROSSE VER-
WIRRUNG, einen BOSEN BLICK oder gar eine GROSSE
GIER nach dem Auge eines Gefihrten anhexen kénnen.

2 FEine weitere Verteidigungsmoglichkeit sind speziell
nachts die Gargyle, welche zu grofien Teilen belebt sind und
angreifen, wenn die Helden in ihrer Nihe die Mauer beschi-
digen oder iiberwinden wollen.

@ Wenn die Helden den Wall beobachten, kénnen sie
feststellen, dass die Bau- und Reparaturgolems ihn stindig
umgestalten, reparieren und erweitern. Beschreiben Sie, wie
ein Golem einen kleineren Stein aus der Mauer 18st, ihn
begutachtet und seinem Kérper einverleibt. Dann wihlt er
einen anderen aus, den er in die Liicke setzt, und zieht weiter.

@ Auf einer Bastion sehen die Helden einen Skelettschiitzen,
der Armbrustbolzen aus seinen eigenen Knochen schnitzt.
Vielleicht zur Uberraschung der Helden finden sie an der
Westseite des Walls keine Geister. Tatsichlich wurde das
Schlachtfeld auf dieser Seite von vielen Geweihten eingeseg-
net, so dass ihre Seelen Ruhe finden konnten. Auf der Ost-
seite begegnen die Helden dafiir umso mehr von ihnen.

Wie lange sich die Helden der Erforschung des Walls wid-
men, bleibt Thnen und dem Spaf$ Threr Spieler iiberlassen.
Irgendwann sollten die Helden einsehen, dass ein Durch-
bruch von Westen durch den Wall nur mit groflen Verlusten
méglich und eine geschlagene Bresche nicht auf Dauer zu
sichern ist.

Nun konnen die Helden entweder zuriickkehren und von
ihrem vermeintlichen Fehlschlag berichten oder aber selbst
einen anderen Weg in den Osten suchen. Im ersten Fall
fahren Sie mit dem nichsten Kapitel fort, falls die Helden
den Wall umgehen wollen, springen Sie in das Szenario Ein
Umweg, den rechten Weg zu finden, Seite 23.

ZWIiSCHEMNSPIiEL:
Wvunpen LECKEND voD KRIEGSRAT

Es mag der Punke in diesem oder einem der nichsten Sze-
narien kommen, an dem die Helden zuriickkehren, um von
einem vermeintlichen Fehlschlag zu berichten, neue Ausriis-
tung und Proviant zu besorgen oder sich zu heilen. Sollten
sie lediglich neue Waren oder Heilung bendtigen, erhalten
sie diese, auch wenn sie nur wenige Informationen tiber den
Wall vorweisen konnen. Falls die Helden aufgeben wollen,
weil sie keinen Weg durch den Wall finden, versucht Paske
(bzw. Saltarez), sie zu motivieren, nach einer sicheren Umge-

hung und Versorgungsmaglichkeiten hinter dem Wall zu
suchen, die ein Heer nutzen kénnte. Speziell sauberes Wasser
ist im Osten wertvoll. In jedem Fall versucht ihr Auftragge-
ber, die Helden bei der Stange zu halten und fiir den jeweils
nichsten Schritt der Erkundung zu begeistern. Falls die Hel-
den bereits wissen, dass ein Daimonid den Wall lenkt, oder
einen Weg kennen, einen Durchbruch zu erméglichen, kén-
nen Sie in die Einleitung des Kapitels Der erste Albtraum,
Seite 38 springen.

HavpfLinOiE 2:
Ein YmweEG, pEn RECHTED WEG ZU FIONDEN

Wenn die Helden feststellen, dass es keine sinnvolle Méglichkeit
fiir einen sicheren Durchbruch gibt, suchen sie hoffentlich aus
eigenem Antrieb oder im Auftrag von Paske oder Saltarez nach
einer Umgehung des Walls. Die folgenden Herausforderun-
gen bei der Umgehung kénnen Sie an beiden Enden des Walls
verwenden. Wie auch im letzten Szenario folgt zunichst eine
Beschreibung der Ortlichkeiten und méglicher Begegnungen.
Die Schliisselinformationen dieses Szenarios sind, dass eine
Umgehung in der Nihe der Endtiirme des Walls einen gewal-
tigen Blutzoll fordern und im Gebirge keine fiir ein ganzes
Heer gangbare Wege zu finden sind.

DiE ScHanzen im GEBIRGE

»S0 befehle ich euch: Haltet Wacht jede Nacht und totet jeden
lebendigen Zweibeiner, der diese Wehr nach Osten diberwinden
will. Seinen Leichnam legt hier nieder, damit er spiter eure Rei-
hen verstirken kann!*

—Tjakulon der Bleiche zu seinen frisch erhobenen Untoten an
den Schanzen im Gebirge, 1032 BF

Die Schanzen in den beiden Gebirgen an der Seite des Walls
reichen noch etwa 15 Meilen iiber den eigentlichen Wall hin-
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aus in die Berge hinein bis in héhere Lagen des Gebirges. Die
Mauer ist hier nicht mehr vom Daimoniden durchdrungen und
hat nur eine Hohe von drei bis vier Schritt bei einer Dicke von
nur ca. einem Schritt. Die Barriere ist teilweise aus Feldsteinen
aufgeschichtet, teilweise von Dimonen zusammengeschmolzen
und teilweise aus Holz gezimmert, ohne dass ein Plan dahinter
erkennbar wire. Im Abstand von etwa einer Meile liegt jeweils
ein Wachturm aus Holz oder Stein, ein abgedeckter Graben
mit einer Gruppe Untoter oder eine Geschiitzstellung.

Die Mauer ist hier nicht mehr von dimonischem Wirken
durchdrungen, und so stellt das Uberklettern kein grofe-
res Problem dar (Klettern-Probe +3), sofern die Helden sich
dabei auflerhalb der Schussweite der Endtiirme und aufier-
halb des Wachbereiches von aktiven Untoten halten. Gerade
Letzteres ist jedoch schwer einzuschitzen, da die Untoten
auch in verdeckten Griben hinter der Mauer und in den
Wachtiirmen auf Eindringlinge warten. Eine Abschitzung
mittels Kriegskunst, um ungedeckte Stellen auszumachen, ist
um 7 erschwert, da die Nekromanten und Schwarzmagier
sich beim Errichten dieser Verteidigung nicht im Geringsten
um militirische Effektivitit oder Logik bemiiht haben. Alter-
nativ sind solche Stellen mit Sinnenschérfe +10 auszumachen.
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Je nachdem wie leicht oder schwer Sie es Thren Spielern
machen wollen, kénnen Sie verschiedene Untote aus dem
Anhang oder dem Band Von Toten und Untoten wihlen,
die Thnen fiir Ihre Runde passend erscheinen. Falls die Hel-
den in der Nihe einer Geschiitzstellung den Ubergang ver-
suchen, werden sie ebenso beschossen wie aus den Endtiir-
men. Auch die Mauer selbst kann durch glatte Fugen (+5),
geschmolzenen Stein (+12), Dornbiische in der Palisade (+3),
spitze Knochenscherben auf der Mauerkrone (+3) oder magi-
sche Fallen (siche Mégliche Szenen vorne am Wall, Seite
22) zusitzliche Hindernisse bieten, wenn Sie dies wiinschen.
Dabei sollten die Helden nach einigen Fehlschligen oder
nach guter Planung einen Durchgang nach Osten finden, so
dass sie im nichsten Szenario Feindesland erkunden kénnen.

Die GEBIiRGE Aall SiCH

»Rauf und runter, reifSende Biche obne Briicken und hungrige
Raubtiere. Dazu stets die Angst, dass das Zugtier fehltritt und
abstiirzt. Keine Gasthiuser, sondern wilde Barbaren und im
schlimmsten Fall noch Harpyien und andere unheilige Kreatu-
ren. Nein, eine ordentliche StrafSe ist mir licber als diese Berg-
piisse — und so viel kleiner ist der Gewinn auch nicht. “
—Alinde Bergstiits, reisende Kauffrau aus Gareth, neuzeitlich

Nicht nur der Wall, auch die Gebirge selbst stellen fiir die
Helden und ein Heer ein Hindernis dar. Wenn es darum
geht, Belagerungsgerit oder Geschiitze in den Osten zu trans-
portieren, sind Gebirgswege kaum tauglich, was den Helden
auch schnell und ohne besondere Proben deutlich wird.
Natiirlich macht es trotzdem Sinn nach einem gangbaren
Weg zu suchen, und sei es nur um die Riickseite des Walls
und seine Verteidiger auszukundschaften.

DieE SCHWARZE SiCHEL

Die Schwarze Sichel ist ein Schiefergebirge, dessen Gipfel
bis zu 2.600 Schritt Hohe erreichen (Drachenthron, Pur-
purberg) und das ganze Jahr hindurch schneebedecke sind.

In tieferen Lagen wachsen dichte Wilder aus Sicheltannen,
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Rotfichten und Firunsfohren, durch die nur selten Wege grs-
er als ein Wildwechsel fithren. Gerade an Bichen wuchert
dichtes Unterholz aus Schlehdorn und Adlerfarn. An Wild
kommen Kronenhirsche und Wildschweine, Luchse, Wald-
wolfe und Hohlenbiren vor. Dazu kann man auf vereinzelte
Oger treffen, die durch das Gebirge ziechen, und im Vorge-
birge westlich der Schanzen treibt zudem der goblinische
Kriegshduptling Zip/im (Schild 152, auch wenn es sich um
einen neuen Hiupding (der urspriingliche Ziplim wird im
Kapagnenband Mit wehenden Bannern visibilisiert) han-
delt, hat er den alten, iiberlieferten Namen angenommen,
wie viele vor ihm) sein Unwesen und wird versuchen, mit
moglichst wenig Verlusten Ausriistung und Proviant der Hel-
den zu stehlen.

Goblinkimpfer (unerfahren/erfahren/Ziplim):

INI 8/13/15+1Wé PA 8/10/14 LeP 22/27/33

AuP 30/35/40 MR 1/3/5 GS 8/9/9 RS I-3
Kurzbogen: FK 9/15/20 TP IWé6+4*
Holzspeer: AT 10/12/16 TP IWé6+3 DKS
Keule: AT 10/12/16 TP IWé6+2 DKN

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Scharfschiitze
Kampfverhalten: Sie greifen aus dem Hinterhalt an und versu-
chen, Beute zu machen. Falls die Helden jemanden zuriicklassen
missen oder jemand sich allein von der Gruppe entfernt, wird
er bevorzugt als Opfer ausgesucht.Wenn sie auf starke Gegen-
wehr treffen, fliehen sie.
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Der Weg wird von scharf eingeschnittenen Kerbtilern und
schroffen Felsen geprigt, die dem Reisenden so manche
Kletterpartie abverlangen. Mit dem Pferd ist an ein Durch-
kommen hier nicht zu denken. Lediglich am Abend, wenn
die Praiosscheibe sinkt und das Sichelglithen auf dem spie-
gelnden, glatten Fels erscheint, entschidigt das Land den
Wanderer fiir seine Mithen. Wenn die Helden den von ihnen
gewihlten und mit Miihsal beschrittenen Weg durch die
Schwarze Sichel betrachten, so wird ihnen mit einer Wild-
nisleben- oder Wettervorhersage-Probe klar, dass dieser Pfad
im Winter nicht gangbar ist, schon gar nicht fiir Packtiere
oder Karren. Damit ist dieser Weg nicht als dauerhafte Ver-
bindung in den Osten geeignet. Mehr zur Schwarzen Sichel
finden Sie in Schild 83f.

Die TroLLzaCKED

Dieses Gebirge besteht hauptsichlich aus Kalkstein und erhebt
sich schroff und unwirtlich aus dem Land. Es zeigt weniger
Bewuchs als die Schwarze Sichel, und die hauptsichlichen
Bewohner sind Trollzacker und Trolle, welche den Bergen
ihren Namen gegeben haben. Wenn Thre Helden tiefer in das
Gebirge vordringen, um die Schanzen zu umgehen, so kénnen
sie von einem Trupp Trollzacker angegriffen werden, welcher
die ,Blutlosen® aus der Tiefebene ebenso verabscheut wie die
blutleeren Untoten. Das kann den Helden bereits als Hinweis
auf die Motivation Chaykas und hilfreiches Argument dienen,
wenn sie die Barbarin spiter als Verbiindete gewinnen wollen.
Die Hinge der Berge sind mit dichten Wildern aus Lirchen,
Zirbelkiefern und Firunsfohren bewachsen, und in den Tilern
kénnen die Helden ihren Proviant an Trollbirnbiumen aufbes-
sern. Hoher gelegen gedeihen noch Latschen, Barbaritzen und
Almrausch, die meist flach am Felsen wachsen, um dem stin-
digen Wind zu entgehen. Dazu leben hier viele Gebirgsbocke,
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aber auch Grimwélfe, Bergléwen und Biren, die ebenfalls eine
Gefahr fiir die Helden darstellen. Im Gebirge 6ffnen sich zahl-
reiche Hohlen und manche davon sind willkommener Unter-
schlupf fiir den Reisenden, andere hingegen von Raubtieren
oder gar tagsiiber von Gruppen Untoter bewohnt. Letzteres
vor allem in der Nihe der Schanzen. Ebenfalls eine Gefahr fiir
den Wanderer sind die meist boshaften Harpyienschwirme, die
einen Reisenden von einem Grat ins Tal stoflen konnen. Auch
hier werden die Helden einsehen miissen, dass ein von ihnen
erklommener Weg weder fiir schweres Gerit noch fiir Berittene
méoglich ist. Mehr zu den Trollzacken finden Sie in Schild 84f.

o pory R 6

Trollzacker Barbaren (unerfahren/erfahren):

INI 10/12+1W6 PA 9/11 LeP 28/37

AuP 35/43 MR 1/4 GS 8 RS I-3
Barbarenstreitaxt:

AT 13/15 TP 3Weé+2 DKN

Speer:

AT 13/15 TP IWé6+5 DKS

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag / Hammer-
schlag

Kampfverhalten: Sie greifen mutig und im offenen Kampf an.
Unterlegenen Feinden, die tapfer gekampft haben, bieten sie
einen schmerzvollen Tod an, um ihnen das Leben im Jenseits zu
erleichtern.

Grimwolf (Rudel: IWé+2 Tiere):

INI9+IWé6 PA7 KO 11 LeP 23
AuP 100 MR | GS 12 RS 2
Biss: AT 10 TP IWé6+3* DKH

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, VerbeiBen, Nie-
derwerfen (4)

Kampfverhalten: Sie greifen aus dem Hinterhalt an und versu-
chen, Beute zu machen.

Harpyie (Schwarm: 2W20 Kreaturen):

INI9+IW6 PA7 KO 14
LeP 35 AuP 50 MR 12/5 GS I5/2* RS |
Klauen: AT 14 TP IW6+45

Bemerkungen: *Luft/am Boden

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gelande
(Baum, Gebirge)

Kampfverhalten: Sie tauchen iiberraschend auf und verspot-
ten ihren Gegner gerne. Haufig sind sie sprunghaft und beginnen
und beenden einen Kampf ohne erkennbaren Grund.
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IMOGLIiCHE SZENEN

ATl DENI SCHATIZEN

»Ob schau mal, ein Eichhirnchen! In diesem toten Land freut
man sich doch, eine lebendige Kreatur zu sehen. Und es ist so
zutraulich ...

—letzte Worte einer Magierin, die magische Phinomene in der
Warunkei untersuchen wollte, allerdings vorher am Biss eines
pervertierten Eichhornchens starb, neuzeitlich

EinscHLaFen —DErR AvFrfakt

Die folgenden Szenen sollen Thnen Anregungen bieten, was
TIhren Helden im Gebirge widerfahren kann. Sie stellen nur
eine Auswahl dar und kénnen von Thnen nach Geschmack
und Zeit Threr Spielrunde entsprechend erweitert werden.

FEVER avs DEn EnpTURmMEND

Wenn sich die Helden in Schussreichweite der Endtiirme des
Walls befinden (etwa eine halbe Meile, auch nachts), werden
sie von dort beschossen. Eine Beschreibung der Endtiirme
finden Sie im Abschnitt Die Endtiirme — Felsenburgen,
Seite 19, die méglichen Geschiitze im Abschnitt Der Wall
in Werten, Seite 15.

NatTURrRLICHE GEFAHREN

Je weiter die Helden ins Gebirge vordringen, desto mehr wird
die Natur an sich zu einem Hindernis. Klettertouren {iber
Gerollhalden bergen das Risiko abzustiirzen, ein Steinschlag
kann auf die Helden niedergehen, und in héheren Lagen
oder im Winter ist auch eine Lawine méglich. Ein Unwet-
ter kann auf einem Gebirgspass ebenfalls eine grofSe Gefahr
darstellen, und Raubtiere wie Biren oder Wolfe leben zu bei-
den Seiten der Schanzen in den Bergen. In allen Fillen sind
wildniskundige Helden in der Lage, diese Phinomene mittels
Wettervorhersage, Wildnisleben, Orientierung oder Tierkunde
vorherzusehen und passende Gegenmafinahmen einzuleiten.
Ohne entsprechende Ortskenntnis lassen sich die Harpyien-
schwirme der Trollzacken nicht vorhersagen, sie konnen aber
ebenfalls zu einer Gefahr fiir die Helden werden. SchliefSlich
sollten die Helden der Gefahren mittels Klestern, Kirperbe-
herrschung, Kampf oder mit magischen Mitteln entgehen.
Falls Sie die Gebirgswanderung detailliert ausspielen wollen,

konnen Sie WdE 32ff. zu Rate zichen.

Eino putzices EiCHHORIOCHEN

Wenn die Helden einen Grofiteil des Weges durch das
Gebirge hinter sich haben und langsam dimonisch beriihrtes
Land erreichen, kdnnen sie auch auf die ersten dimonisch
verinderten Tiere treffen. Méglich sind hier prinzipiell alle
Tiere, einen gruseligen Schreckmoment entfalten aber vor
allem diejenigen, die sonst eher harmlos sind, wie z.B. ein
Eichhérnchen.

Dieses konnen die Helden zunichst auf einem Baum sitzen
und sie beobachten sehen, dann springt es zielsicher einem
Helden auf die Schulter oder liuft zu ihm und klettert an sei-
nem Bein und dem Oberkérper hoch, um sich auf die Schul-
ter zu setzen. Hier zeigt es ein fast schon menschliches Grin-
sen, wobei die Augen rot aufleuchten, bevor es dazu ansetzt,
den entsprechenden Helden in die Halsschlagader zu beifSen.
Falls der Held Gefahreninstinkt hat, kann dieser ausgeldst
werden (Probe —5). Ansonsten hat er nach einer gelungenen
IN-Probe noch die Moglichkeit, das Eichhérnchen wegzu-
schlagen (Raufen, GE-Probe). Falls nicht, hat dieses erfolg-
reich einen gezielten Angriff auf eine ungeschiitzte Stelle des
Halses ausgefiihrt.
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Damonisches Eichhérnchen:

INI 12+1W6 PA 8 WS | LeP 2
AuP 20 MR 2/3 GS 10 RS 0
Biss: AT |5 TP IW6+8 SP DK H

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (12), sehr kleiner Geg-
ner (AT+4 / PA+8)

Kampfverhalten: Es tritt offen und zutraulich auf und ver-
sucht so, an einen verwundbaren Punkt, z.B. die Halsschlagader
zu kommen. Dann beiBt es ohne Vorwarnung zu.

el T g i BTl T L e - o i T S

Diese Szene konnen Sie natiirlich auch mit jedem Waldtier
vom Igel bis zum Adler und vom Wolf bis zum Wildschwein
einbauen und entsprechend an die Moglichkeiten des Tieres
anpassen.

Totes Lanp

Als kleinen Vorgeschmack auf das Land der Warunkei kénnen
die Helden auch im Gebirge schon auf kleinere Flecken totes
Land treffen, dessen Kraft durch die Erhebung des endlosen
Heerwurms ausgesaugt wurde. Orientieren Sie sich hier an
den Beschreibungen im Abschnitt Totes Land, Seite 47 und
passen Sie diese auf die Landschaft im jeweiligen Gebirge an.

HEeiBE WaRE in KaLTER HOHE

Noch bevor die Helden endgiiltig die Schanzen tiberwunden
und das Land &stlich des Walls erreicht haben, kénnen Sie
durch Proben auf Fihrtensuchen +3 oder auch Sinnenschirfe
+6 (Rauch eines kleinen Feuers) auf eine Schmugglerbande
aufmerksam werden, welche seit lingerem Schwarzhandel
zwischen der Warunkei und der Wildermark beziehungs-
weise heute der Rabenmark betreibt. Zwar ist ihr Leben mit
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der festen Herrschaft im Westen schwieriger geworden, doch
es gibt noch immer geniigend Geschiftsleute in der Raben-
mark, die ob der Warenknappheit dort dem schnellen Geld
mit Schmuggelware aus den Schwarzen Landen nicht abge-
neigt sind.

Die Schmuggler unterhalten ein kleines Lager in einem abge-
legenen Tal, das Sie an beliebiger Stelle in einem der beiden
Gebirge verorten konnen. Hier gibt es einen klaren Bergbach,
der frisches Wasser liefert, sowie eine natiirliche Hohle, in der
die Schmuggler Unterschlupf suchen. Hiufig durchstreifen
sie das Land der Warunkei und kaufen hier vor allem einfa-
ches Handwerk wie Beinschnitzereien, Lavendel und Holzwa-
ren aber auch skurrile Dimonenstatuen oder alchimistische
Ingredienzien und bringen diese dann iiber die Berge in die
Rabenmark. Dabei nehmen sie auch hin und wieder fiir gutes
Gold einen jungen Burschen oder eine junge Maid mit in
die freien Lande, wo diese dann nicht selten als Knecht oder
Magd in einer billigen Schankstube oder sogar in einem Bor-
dell landen, da sie kein anderes Auskommen finden.

In der Rabenmark kaufen die Schmuggler mit dem erwirt-
schafteten Geld vor allem Lebensmittel, dass sie in den armen
Dérfern der Warunkei zu horrenden Preisen an die Hungern-
den verkaufen, die dafiir nicht selten alte Familienerbstiicke
oder dringend benétigtes Werkzeug hergeben miissen, um
nicht zu verhungern.

Falls die Helden mit den Schmugglern verhandeln, kénnen
diese fiir gutes Gold sichere Unterkunft und Wasser bieten
sowie einen Fithrer in die Warunkei. Falls die Helden dem
Treiben der Bande ein Ende machen wollen, wehren die
Schmuggler sich mit ihren bescheidenen Méoglichkeiten,
kapitulieren aber, bevor sie lebensgefihrlich verletzt werden.

TravmEe von Top



Die Schmugglerbande hat insgesamt 15 Mitglieder, von
denen sich meist nur vier bis sechs im Lager aufhalten. Unter
diesen befinden sich:

@ Norrick Weberpforr (*979 BE 1,75 Schritt, wirke klei-
ner, da er gebeugt geht, Halbglatze, wenige, graue Haare,
schlurft, hager, trigt Lumpen, desillusioniert, hat die Dritte
Dimonenschlacht und die Schlacht bei Wehrheim iiberlebt
und sich danach zuriickgezogen): Anfiihrer der Gruppe, ver-
sucht sein eigenes und das Uberleben seiner Leute in diesen
yschrecklichen Zeiten“ zu sichern und verteidigt sie mit sei-
nem Sibel.

@ Pafel (*1001 BE 1,69 Schritt, sehnig, graue Augen, Narbe
auf der rechten Wange, braune Haare, schleimige, unterwiir-
fige Art, harter Verhandlungspartner, verlangt Armen in Not
noch das letzte Hemd ab): Beschaffer der Gruppe, der viel iiber
die Dérfer in der Warunkei weif§ und den Helden einige Infor-
mationen dariiber geben kann — fiir gutes Geld versteht sich.
@ Walburga, genannt Walla (1012 BE, 1,74 Schritt, rund-
lich, rotblonder Zopf, schmierige Schiirze, Kérpergeruch):
Kéchin, Lagermeisterin und gute Seele, sie sorgt dafiir, dass
es ,ihren Kleinen“ auch immer gut geht und erlegt mit dem
Bogen ofters das Abendessen. Ein Herz fiir Fremde hat sie
jedoch nicht.

@ Misda (*1003 BE 1,72 Schritt, schwarze, schulterlange
Haare, schwarze Augen, leicht bronzener Teint, Halbtulami-
din, frither Fernhindlerin, wihrend der Invasion als Hure in
den Tross von Borbarads Heer gepresst, seitdem verbittert
und hart): Plant die Ein- und Verkiufe der Bande und hilt
Augen und Ohren nach lohnenden Geschiften offen und
nutzt ihren Wanderstab zur Veteidigung.

@ Wiland (*1021 BE 1,81 Schritt, schwarze, kurze Haare,
dunkelbraune Augen, leicht dunkler Teint, muskulds, grob-
schlichtig, faulende Zihne): Der Sohn Misdas von einem
Soldner aus Borbarads Heer. Er hat lange nur Waffenknechte
und Séldner gekannt und seine Mutter kiimmerte sich nie
wirklich um ihn. So wurde er zu einem tumben Schliger, der
mit seinem Kniippel mehr durch Kraft als durch Geschick
Respeke erzielt.

@ Tyrdana (*1009 BE, 1,76 Schritt, blonde Haare mit Pony,
halbwegs gepflegte Erscheinung, griine Augen, l6chrige Woll-
kleidung): Sudara stammt aus einem Dorf in der Warunkei
und wurde nach der Invasion in Tyrdana umbenannt. Sie ist
die Tochter eines Dorfschulzen, der sich einem Nekromanten
unterworfen hatte. Nachdem dieser von seinem Herrn gettet
worden war, weil er untot ein besserer Diener sei, kaufte ihre
Mutter ihr bei der Schmugglerbande die Passage nach Wes-
ten. Dasie in der Wildermark kein besseres Leben fand, blieb
sie bei den Schmugglern und wartet nun auf die Gelegen-
heit, endlich ein anstindiges und sicheres Leben zu fithren.

EinscHLaFen —DErR AvFrfakt

@ Weitere Mitglieder der Schmuggler kénnen Sie nach
Belieben hinzufiigen. Falls die Helden gegen die Schmuggler
kimpfen, orientieren Sie sich an den Werten fiir Dorfbewoh-
ner und Kimpfer im Anhang (siche Gegner, Seite 123).

GELD FUR Einm zwEeites LEBEN

Wenn die Helden die Schanzen umgangen oder tiberwunden
haben, konnen sie etwas 6stlich im Gebirge auf einen Zug
von Menschenjigern treffen, die hier ein Lager aufgeschlagen
haben. Ob die Helden auf die Jager aufmerksam werden oder
umgekehrt, hingt dabei von den Vorsichtsmafinahmen der
Helden ab. Je nach Bewaffnung und Stirke der Helden sehen
die Menschenjiger entweder Opfer oder eine Gefahr in ihnen
und werden angreifen oder sich zuriickziehen. Falls die Helden
sie angreifen, werden sie sich in jedem Fall verteidigen. Wenn
ihnen eine Niederlage droht, versuchen sie, sich zuriickzuzie-
hen. Ist das nicht méglich, kimpfen sie bis zum Tod.

Bei den Menschenjigern handelt es sich um frithere S6ldner
und Kimpfer, die in der Hochzeit der Warunkei und der
untoten Garden keine Anstellung gefunden haben. So haben
sie sich als Kopfgeldjiger darauf spezialisiert, Menschen und
gefihrliche Tiere zu téten und die Leichen an Nekromanten
zu verkaufen. Wenn die Helden auf sie treffen, haben sie die
frischen Leichen eines Berglowen oder Hohlenbiren und eines
jungen, kriftigen Holzfillers aus der Rabenmark bei sich, die
sie fiir gutes Gold an den Nekromanten Zarragrin (Der Herr
nimmt, der Herr gibt, Seite 51) verkaufen wollen.

Falls es den Helden gelingt, einen der Menschenjiger leben-
dig zu fangen, so kénnen sie von ihm einige Informatio-
nen iiber das Hinterland (speziell Wutzenbach, Ogertrutz
und Alt-Bergenbach), den Nekromanten Satorgan (siche
Satorgan und die untoten Sieben, Seite 30), totes Land
und einige magische Fallen hinter dem Wall erhalten. Diese
Informationen gibt der Menschenjiger aber nur preis, um
sich im Gegenzug Vergiinstigungen oder im besten Fall die
Freiheit zu erhandeln. Die Mitglieder der Bande brechen alle
einen Schwur auf die Goétter wie auch ihr Ehrenwort, wenn
sie einen Vorteil davon haben.

Die Bande besteht insgesamt aus [Heldenanzahl+3] Kimp-
fern, von denen drei durch die Jagd verletzt sind. Fiir die
Kampfwerte orientieren Sie sich an den Werten fir Kimpfer
im Anhang (siche Gegner, Seite 123). Mogliche Mitglieder
der Bande sind:

@ Asfaria Perlstein (*996 BE 1,91 Schritt, durchtrainiert,
viele Narben, linkes Auge fehlt, schwarze, teilweise ausgefal-
lene Haare, Lederriistung, Sibel)

@ Leron Zertig (*999 BE 1,77 Schritt, Glatze, Stiernacken,
muskulds, ausgebessertes Kettenhemd, Andergaster, Brand-
male im Gesicht)
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HavrTLinik 3:

Von HinTeEn DURCH

Nachdem die Helden festgestellt haben, dass ein Heer weder
durch den Wall des Todes noch durch die Gebirge marschie-
ren kann, miissen sie nach einer alternativen Moglichkeit
suchen. Die nichstliegende ist die Verteidigung des Walls zu
sabotieren, so dass das Heer das Torhaus oder die Bresche
stiirmen kann. In diesem Szenario erkunden die Helden die
Riickseite des Todeswalls und finden Eingiinge, die ihnen die
Erkundung des Inneren erlauben. Hier kénnen sie endlich
eine Méglichkeit zur Befriedung des Walls finden.

Die Schliisselinformationen dieses Kapitels erméglichen es,
einen Plan fiir den Durchbruch durch den Todeswall zu
schmieden: Es gibt eine daimonide Kreatur in den Tiefen des
Todeswalls, die das magische Unleben des Walls kontrolliert.
Um die dimonische Macht des Walls zu brechen, miissen die
Helden den Daimoniden vernichten, wobei ihnen der mit
dem Daimonid verschmolzene Geist eines Magiers helfen
kann.

Gestanrk vnp DunkeLHEIT imt WaLL
Ab hier haben die Helden die Chance, in den Wall ein-
zudringen und ihn von innen zu erforschen. Wihrend
der gesamten Zeit im Inneren des Walls befinden sie
sich in einer Umgebung, die keine Fenster oder Off-
nungen hat und von Untoten bevélkert wird. Die Hel-
den bewegen sich durch vollkommene Finsternis. So
sie nicht iiber Licht verfiigen, sind selbst Helden mit
Nachtsicht vollkommen blind, sobald sich der Eingang
hinter ihnen geschlossen hat (AT +8/PA +8). Alles, was
die Helden nicht selbst ausleuchten, liegt in vélliger
Finsternis. So kann ein Spalt im Wall auch zum Absturz
eines Helden fiithren, weil dieser ihn nicht sieht.

Allgegenwirtig ist der intensive und widerwirtige
Gestank, der Helden mit sensiblem Geruchssinn iiber
ihre Grenzen strapaziert. Dabei gibt es Abstufungen
im Verwesungsgestank, je nachdem ob die Helden in
einer Kasematte voller Untoter sind (Erstickungsan-
fille: Selbstbeherrschungs-Probe +4 +doppelten Wert des
sensiblen Geruchssinns) oder in einem relativ grofien
und freien Raum (nur moderige Luft: Selbstbeherr-
schungs-Probe +sensiblen Geruchssinn). Ein Scheitern
der Probe fithrt zu starker Ubelkeit und eventuell zu
Ubergeben, so dass der Held einige Zeit nicht zu ande-
ren Handlungen in der Lage ist (Auswirkungen dhnlich
TLALUCS ODEM).

28

DiE BrRusT ins AUGE

DiE RUCKSEIiTE DES WaLLS

»Lacher sollen das sein? Das sind offene Scheunentore! Nur wo
sind die Steine hin, und warum bei allen Niederhollen konnen
diese Locher wandern?

—Satorgan bei der Betrachtung der Riickseite des Walls zu
Beginn seiner Studien, ca. 1035 BF

Generell unterscheidet sich die Riickseite des Walls von der
Vorderseite dadurch, dass hier keine Skelette und Knochen
angebracht sind, die Pechnasen keine Funktion haben und es
keine Fallen oder Ahnliches gibt, die die Helden am Erklettern
des Walls hindern. Tatsichlich ist der Wall darauf ausgerich-
tet, Feinde von Westen abzuhalten, gegen Personen von Osten
gehen auch die Geschiitze und Bastionen nicht vor, solange
diese den Wall nicht gezielt angreifen.

Zudem sehen die Helden hier an verschiedenen Stellen Ein-
ginge in den Wall, von einer kleinen hélzernen Mannpforte
in der Mauer iiber eine Falltiir im Boden vor dem Wall bis
zu gigantischen, metallischen und mit Zacken und Spitzen
besetzten Toren. Durch die Bautitigkeit der Golems entstan-
dene Locher und Durchgiinge konnen die Helden ausmachen,
da die Golems an der Riickseite Material gewinnen, das sie an
der Front zur Verstirkung einbauen. Den Helden stehen also
viele Einginge in die Tiefen des Walls offen. Doch auch an der
Oberfliche gibt es Herausforderungen und Gefahren, denen
sie sich stellen miissen.

Die folgende schematische Ubersicht soll Thnen als Meister die
Zuordnung der Ortlichkeiten erleichtern. Die Einginge kon-
nen Sie platzieren, wie es Ihnen passend erscheint. Gerade die
Locher in der Mauer bieten jedoch eine triigerische Einstiegs-
moglichkeit, da sie von Zeit zu Zeit durch Golems wieder ver-
schlossen werden oder sich an anderer Stelle 6ffnen.

OBEnD avr DEm WaLL

Die Helden haben die Méglichkeit, die Krone des Walls zu
erreichen und sich einen Uberblick iiber das gesamte Bauwerk
zu verschaffen. Es gibt halb eingestiirzte Treppen auf der Riick-
seite und einige Falltiiren, die an verschiedenen Stellen auf die
Mauerkrone fiihren. Sie enden in den Bastionen oder den Tor-
tiirmen und Endbastionen auf den Geschiitzplattformen. Die
Auflentreppen kénnen die Helden unbehelligt iiberwinden
(Klettern-Probe —3) und auch ein Erklettern mit Wurfhaken
und Seil (Klettern-Probe) oder ohne Hilfsmittel die Mauer
hinauf (Klettern-Probe +3) fiithren nicht zu einem Alarm oder
Angriffen.

Wenn die Helden oben angekommen sind, kdnnen sie den
Wall aus der Vogelperspektive iberblicken und sich seiner gan-
zen Gewalt, Masse und Monstrositit bewusst werden. Greifen
Sie hier auf die Beschreibung des Walls aus dem ersten Szena-
rio zuriick um Thren Spielern die Eindriicke zu schildern. Mit
einer einfachen Kriegskunst-Probe erkennen die Helden, dass
es ohne schweres Geschiitz und Belagerungsgerit oder massive
magische Hilfe unméglich sein wird, eine Bresche in diesen
Wall zu schlagen, geschweige denn ihn zu sichern.
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Das UnTofenkasteLL

Auch das Torhaus ist auf der Riickseite zuginglich und weist
eisenbeschlagene Mannpforten auf, welche unverschlossen
sind und den Helden einen Eingang in den Wall bieten. Die-
ser ist allerdings gut bewacht, denn in den beiden Tortiir-
men tun jeweils ein Dutzend Skelette Dienst, die gegen die
Eindringlinge vorgehen werden, so sie nicht iiber die Prisenz
Thargunitoths verfiigen. Falls die Helden in Begleitung von
Morcus (sieche Ein Verwirrter in der Dunkelheit, Seite 31)
sind, kénnen sie die Tortiirme ungehindert passieren und
durch die Kasematten in die tieferen Schichten des Todes-
walls vordringen, werden jedoch stark vom Forschungseifer
des Nekromanten gebremst.

In den Tortiirmen gibt es schwere, metallene Falltiiren, die
direkt in Untoten-Kasematten fithren. Offnen die Helden
diese, sehen sie sich gut 50 Untoten gegeniiber, die stoisch
auf ihren Einsatz warten. Greifen die Helden die Skelette in
den Tortiirmen an und schalten mehr als drei von ihnen aus,
aktivieren sich alle Untoten, 6ffnen die Luken und klettern
heraus, was 60 KR dauert. Falls die Helden nicht iiber mich-
tige magische oder karmale Mittel verfiigen (siche Arsenal
von Tag und Nacht, Seite 39), sollten sie hier schleunigst
den Riickzug antreten.

In jedem der Tortiirme gibt es zwei Falltiiren in solche Kase-
matten.

DiE RUCKSEITE DER BRESCHE

Die Riickseite der Bresche unterscheidet sich vom Bauzu-
stand her kaum von der Vorderseite, lediglich die Skelette
zur Abwehr fehlen hier an den Holzkonstruktionen. Dies
ist neben den Treppen die einfachste Stelle, um die Mauer
zu erklettern (einfache Klettern-Probe), wobei die Helden
wihrend der gesamten Klettertour in Reichweite der daimo-
diden Ranken sind, die teilweise die Bresche verschlieflen.
Diese machen auch den Einstieg in den Wall an dieser Stelle
unmoglich — sofern die Helden nicht Hilfe vom Geist Jara-
millos erhalten (siche Die Seele und der Geist des Walls,
Seite 32).

@ i
6D CHAIT |

4MEILEN

DiE GEisTER DER SCHLaCHT

Wenn die Helden sich entlang der Riickseite der Mauer bewe-
gen, befinden sie sich auf dem Schlachtfeld der Dritten Dimo-
nenschlacht und der Ogerschlacht. Und zwar in dem Teil, der
nicht von Geweihten eingesegnet wurde. So treffen die Helden
hier an vielen Stellen auf Geister in Form von gefesselten See-
len, Spuken und Erscheinungen, und auch ein Nachtalp treibt
hier sein Unwesen. Wie viele der Geister Sie Thren Spielern
zumuten, sollten Sie davon abhingig machen, ob Thre Spieler
Spaf$ daran haben. In jedem Fall sind es aber am Jahrestag der
Dritten Dimonenschlacht (am 22. und 23. Ingerimm) und
bei Vollmond deutlich mehr als in anderen Nichten. Weiteres
zu Geistern finden Sie in WdZ 203fF.

Mégliche Geistererscheinungen sind:

@ Die Erscheinung eines Streitrosses nahe der Bresche: Es
gehorte einst einem der Rondrageweihten, die mit den Posau-
nen von Perricum die Bresche in die Mauer schlugen, und
wurde nach dem Durchbruch von einem untoten Pikenier auf-
gespiefdt und stiirzte, wobeli es seinen Reiter unter sich begrub.
Seither galoppiert es jede Nacht aus der Bresche und stiirzt
kurz darauf. Wird es beschworen und kann noch einmal einen
Menschen tragen, ist es erldst.

2 Ein Nachtalp, der als Blakharaz-Paktierer und Dimo-
nenbeschwérer an der Schlacht teilnahm und getstet wurde,
bevor er die Beschworung eines Irrhalken abschlieffen konnte.
Seither zieht er auf der Jagd nach Sikaryan iiber das Feld, um
wieder zu erstehen und sich ein neues Leben zu verschaffen.
Er hat aktuell etwa 100 LeP und kann den Helden fiir geop-
ferte Lebenskraft (Blut) auch Informationen zum Wall und zur
Schlacht geben, so Sie dies wiinschen (dabei gehen keine per-
manenten LeP verloren aber nach Mafigabe des Meister even-
tuell Sikaryan).

2 Fin Spuk oder Poltergeist, der einst als Soldner in
Kampfrausch versetzt ausgeschickt wurde, um die Errichtung
des Bannzaubers auf dem Wall des Todes zu verhindern. Seine
Seele ist heute an einen der grofSen Bergkristalle gebunden, wel-
che damals als zusitzlicher Astralspeicher fiir den Bann konzi-
piert waren. Gelingt es den Helden, dies durch ein Gesprich
oder magische Analyse herauszufinden, und versprechen sie
ihm, diesen Kristall zu zerstdren, so kann er ihnen mit seiner
Kraft einen Weg in das Innere 6ffnen. Ansonsten kann er sie
mit Mauersteinen bewerfen oder gar ihre Ausriistung beschi-
digen, sollten sie sich in seinem Wirkungsbereich aufhalten.

EinscHLaFeEn —DErR AUFfakT



@ Gefesselte Seelen beider Seiten, die nach der Schlacht auf-
grund der wirkenden magischen und karmalen Krifte keine
Ruhe finden konnten: z.B. eine S6ldnerin in Diensten Borba-
rads, die bei der Riickeroberung der Mauer fiel, ein Kimpfer
der Winhaller Wolfsjiger, der starb, als er Raidri Conchobair
den Weg zu Borbarad freikimpfte, oder ein Kampfmagier der
Akademie Schwert und Stab, der beim Angriff auf die Stei-
nerne Schlange von Paavi umkam. Manche von ihnen kénnen
mit einem Segen erldst, andere nur gebannt werden. Sie stellen
zwar keine Gefahr fiir die Helden dar, da sie nicht mit materiel-
len Dingen interagieren konnen, aber ihre schiere Masse sollte
bedrohlich oder erschreckend wirken.

«» Falls dieses Mysterium in Threr Runde noch nicht aufgelést
wurde, kénnen Sie auch die Geister der dreizehn Schattenreiter
auftreten lassen (Schild 188).

SatorGgan vop pie vontotem SieBEnD

Nur wenige Schritte hinter dem Wall des Todes gelegen, ein
ganzes Stiick von Torhaus und Bresche entfernt, steht eine
kleine, einfache Holzhiitte, die mit Lederplanen iiberzogen
ist. Die einzige Offnung ist ein schwerer, stets herunterge-
klappter Ledervorhang. Tagsiiber halten sich in dieser der
Schwarzmagier Satorgan von Brabak (*999 BE, 1,89 Schritt,
hager, bleich, Glatze, tief in den Héhlen liegende, schwarze
Augen) und seine sieben loyalen Untoten auf. Nachts, wenn
das Licht der Praiosscheibe ihn nicht stort, beschiftigt sich
Satorgan mit der Untersuchung des Walls, der Kreaturen
und des Schlachtfeldes. Immer wieder schickt er einen sei-
ner Untoten mit einem Forschungsauftrag in den Wall, doch
bisher ist noch keiner von ihnen zuriickgekehrt, da sie vom
Wall iibernommen werden. So muss er immer wieder Ersatz
erheben, aber Knochen gibt es reichlich auf dem ehemaligen
Schlachtfeld.

Satorgan ist zwar kein Vertreter des Nekromantenrates, aber
falls die Helden als Vertreter der Rabenmark oder Anhinger
der Zwélfgotter erkennbar sind, versucht er, sie zu téten, da
er firchten muss, dass sie ihn wegen aktiver Nekromantie
hinrichten oder zumindest gefangen nehmen. Ihm kommen
die zerfallenen Verhiltnisse in der Warunkei sehr gelegen, da
er sich in den umliegenden Dérfern allein durch Drohungen
versorgen kann. Er hat keinerlei Interesse daran, mit den Hel-
den zusammenzuarbeiten, selbst wenn sie mit Engelszungen
auf ihn einreden. Hier bleibt den Helden nur der Kampf gegen
ihn und seine Untoten. Fiir die Werte der Untoten suchen Sie

sich passende im Anhang (siche Gegner, Seite 123).
Satorgan:

MU |5 KL 14 IN 12 CH 12

FF 12 GE 10 KO 10 KK 9

INI [0+IW6 PA 10 LeP 25 RS 0O
Magierstab: DK NS AT 9 TP IW6+]

GS 8 AsP 43 AuP 28 MR7 WS5

Kampfzauber: BLITZ 12, ECLIPTIFACTUS 7, HORRIPHOBUS
12, IGNIFAXIUS 8

Kampfverhalten: Lasst zunachst nur seine Untoten kampfen
und vertreibt Gegner falls moglich mit dem HORRIPHOBUS.
Sollten Gegner fallen, erhebt er diese zu Untoten und lasst sie
fiir sich kimpfen.Wenn alle seine Untoten vernichtet sind oder
er sich mit einer Ubermacht im Nahkampf konfrontiert sieht,
wird er versuchen zu flichen.
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LAuch wenn der Exorzismus gelingt und man Rumpeln und Krei-
schen aus dem Wall vernimmt — es dauert nur wenige Stunden,
bis wieder die ersten schlurfenden Schritte hirbar werden und
sich dlige Flecken auf der Mauer zeigen. Irgendwo in den Tiefen
des Walls gibt es eine Quelle fiir diese niederbillische Kraft. Erst
wenn sie versiegt, kinnen wir den Wall endgiiltig austreiben!”

—Saltarez Bahram von Jurios, nach einem lingeren Boronritual

am Todeswall, 1036 BF

Wenn die Helden die Riickseite des Walls erkunden, fillt
ihnen auf, dass es hier keine Méglichkeit gibt, die Verteidi-
gung des Walls zu schwichen oder zu sabotieren. Was auch
immer den Wall lenkt und der Grund fiir die magische Pri-
senz ist, es befindet sich im Inneren.

Vom Inneren des Todeswalls gibt es bewusst keinen Plan, da
dieses vom Daimoniden stindig weiter aus- und umgestaltet
wird. Die Helden bewegen sich durch ein Bauwerk, dass dem
Schénheitsempfinden und dem Konstruktionswahn eines
Dimons entspricht und jegliche menschliche Vorstellungs-
kraft sprengt, keiner erkennbaren Logik folgt und an man-
chen Stellen todlich ist.

Im Folgenden finden Sie einzelne Szenen beschrieben, die
Sie an beliebiger Stelle der Erforschung des Inneren einbauen
kénnen. Frither oder spiter wird wihrend dieser Erkundung
auch der Geist Jaramillos Kontakt zu den Helden aufnehmen,
den Zeitpunke dafiir kénnen Sie frei setzen, so die Helden
nicht aktiv Kontakt zu ihm oder dem Wall an sich suchen.

GAIGE VIID IRRWEGE

Wenn die Helden in den Wall des Todes eindringen, fillt
ihnen im oberirdischen Teil vor allem der schlechte Zustand
der Ginge auf. Viele sind eingestiirzt oder von Gestein ver-
sperrt, Treppen sind weggebrochen und manche Ginge gar
bewusst zugemauert, um die Stabilitit des Walls zu erhéhen.
Da es keine regelmifligen Patrouillen gibt, die begehbare
Wege brauchen, ist der Wall nicht darauf angewiesen, Ginge
freizuhalten. Hier laufen die Helden hiufiger in die Irre,
wenn ihr Weg vor einem zugemauerten Gang endet oder sich
hinter einer Tiir lediglich eine weitere Wand verbirgt.

Immer wieder 6ffnen die Helden in diesem oberen Bereich
lichtdichte Riume, in denen Untote auf ihren Einsatz im
Kampf gegen Angreifer warten. Solange sie diese Untoten
nicht angreifen, warten diese ruhig ab, da sie vom Wall der-
zeit nicht aktiviert sind. Lassen Sie Ihre Spieler ein paar sol-
cher Kavernen mit jeweils 10 bis 100 Untoten sehen, damit
klar wird, dass der Wall eine stattliche Armee aufbieten kann,
wenn er angegriffen wird.

Bavst pv mocH opER WACHST DUV scHONI?
Da der Gna-Rishaj-Tumar einst mit einer Pflanze verschmolzen
wurde, hat er auch Teile dieses Kérpers in sich aufgenommen
und orientiert sich beim Ausbau des Inneren daran. So wuchern
heute Ginge, die den Adern in einem Blatt dhneln und sich
labyrinthartig immer weiter verzweigen, bis sie schlieflich fiir
einen Menschen zu eng werden oder abrupt in einer Hohle von
unterschiedlichen Ausmafien enden. Diese Hohlen kénnen
sowohl rund wie auch rechteckig sein, meist haben sie jedoch
natiirliche Formen wie z.B. die eines aufrechten Efeublattes.
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Die meisten Riume sind von freitragenden Siulen gestiitzt,
welche sich gebogen oder im Zickzack durch den Raum
ziehen. Meist sind diese Strukturen durch ein HARTES
SCHMELZE entstanden, und an einigen Stellen kénnen die
Helden Baugolems sehen, die dauerhaft eine Strukeur stiitzen,
da diese aus sich selbst heraus zu schwach wire, um Sumus
Griff zu trotzen. Die Winde dieser Hohlriume sind hiufig
spiegelglatt, manchmal glinzen sie gar poliert, und nur selten
wachsen dimonische Ranken an den Winden empor. Viele
Ginge enden drei bis fiinf Schritt {iber dem Boden, so dass
man diesen nur durch eine gewagte Kletterpartie erreicht.
Dies ist nicht immer ratsam, gehen doch an anderen Winden
die Ginge ebenfalls in einiger Héhe ab und manchmal ist der
Boden geradezu iiberwuchert von Ranken.

In einigen der Hohlen winden sich die Ranken um die Siu-
len, und wenn die Helden sich hier magisch umschauen,
kénnen sie sehen, dass permanent magische Energie aus den
Ranken in die Siulen abgegeben wird, damit diese tiberhaupt
das gewaltige Gewicht des Walls dariiber tragen kénnen.

Ein VERWIiRRTER in DER DUnKeLHEIT

Noch in den oberen Etagen des Todeswalls treffen die Hel-
den auf den stark verwirrten Nekromanten und Thargunito-
th-Paktierer Morcus von Brabak (*982 BE 1,84 Schritt, geht
stark gebeugt, abgemagert, fahle Haut, tief in den Hohlen lie-
gende Augen, rechte Hand skelettiert, schwarze, verschlissene
Robe). Dieser sucht nach einer Pforte des Grauens als Unhei-
ligtum Thargunitoths im Todeswall, um sich diese Quelle der
Macht zu sichern.

Inzwischen lebt er seit mehr als einem Jahr fast vollstindig
im Todeswall und ernihrt sich von dimonischen Ranken
und untotem Fleisch. Er ist vollig abgemagert, geht gebeugt
und wirkt mehr wie ein frisch erhobener Zombie als wie ein
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lebendiger Mensch, ein Eindruck der durch seine skelettierte
rechte Hand, sein Dimonenmal, unterstiitzt wird. Seinen
Magierstab besitzt er noch, nutzt diesen aber nur als Geh-
und Kletterhilfe.

Wenn die Helden ihn angreifen, knnen sie den fast Wehrlo-
sen recht miihelos erschlagen. Er fleht zwar seine Herrin um
Gnade an, doch der ist er schon lange nicht mehr von Nut-
zen, und sein Tod bietet ihr immerhin Zugriff auf seine ver-
dammte Seele. Falls die Helden ihn verschonen oder mit ihm
reden, berichtet er ihnen von seiner Theorie, dass es in den
Tiefen des Todeswalls eine Pforte des Grauens in das ,Reich
der untoten Herrin“ (die Domine Thargunitoths) gibt, wel-
che der Quell der ganzen Untoten ist.

Das entspricht zwar nicht der Wahrheit, trotzdem ist es gut
denkbar, dass die Helden ihm glauben und vielleicht seine
Hilfe bei der Suche nach der Pforte nutzen wollen. Morcus
nimmt die Helden gerne als Begleitung mit, da er alleine
den Klettertouren in den Héhlen nicht mehr gewachsen ist.
Solange er bei den Helden ist, greifen Untote sie nicht an, da
er als rechtmifliger Verteidiger des Walls angesehen wird und
Thargunitoths Prisenz in sich trigt. So konnen die Helden
mit ihm recht einfach Kasematten von Untoten durchque-
ren, werden dabei aber immer wieder von seiner Begeiste-
rung aufgehalten, wenn er ihnen seine Erkenntnisse zu einem
»besonders bemerkenswerten Exemplar® eines Untoten pri-
sentieren mdchte. Er kann sich hervorragend in Rage reden
und auf die Vorziige der verschiedenen Arten von Untoten
eingehen, wie z.B. den Klauenangriff eines Skeletts, die Feu-
erunempfindlichkeit einer Brandleiche oder die gewaltigen
Krifte einer Mumie.

Ob und wie lange die Helden Morcus begleiten, bleibt allein
ihnen iiberlassen, spitestens beim Einsturz des Walls wird er

den Tod finden.
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Morcus:

MU |2* KL 10 IN 8 CH9
FF 8 GE 8 KO 8 KK 9
INI [0+1W6 PA3 LeP |15 RS 0
Klauenhand: AT | TP IW6+1 GS6
AsP 38 AuP 20 MR 6 WS 4

*Da Morcus keine Gefahren fiir seinen Kérper mehr wahrnimmt,
muss er z.B. fir waghalsige Klettermanover keine MU-Probe
ablegen.

Zauber: SKELETTARIUS 14, TOTES HANDLE 10

Schwarze Gaben: Leichengesplir, Herrschaft liber niedere
Damonen (TGT), Untote erheben

Kampfverhalten: Er fleht Thargunitoth um Hilfe an, die ihn
jedoch nicht erhort.

DiE ZWERGE HABEI ZUV TiEF GEGRABEN
Unter der Oberfliche, in einer beliebigen, eher kleinen und
engen Kammer, stoflen die Helden auf die gefesselten Seelen
von vier Zwergensappeuren, die hier wihrend der Dritten
Dimonenschlacht von einem wartenden Azzitai zusammen
mit ihrem gesamten Banner verbrannt wurden. Da sie ihre
Aufgabe, den Wall zum Einsturz zu bringen, nicht erfiillen
konnten, hilt sie dies noch heute auf Dere. Es handelt sich
um die drei Ambosszwerge Xebrosch Sobn des Xordogrim,
Cugax Sobn des Cendosch und Undrasch Sohn des Kundrasch
sowie den Hiigelzwerg Ingrasch Apfelwiese.

Falls die Helden auf sie aufmerksam werden, konnen sie sich
mit ihnen unterhalten. Die Zwerge sind inzwischen ver-
schlossen und #ngstlich, da sie schon sechzehnmal am Jahres-
tag ihres Todes die quilende Verbrennung, den Schmerz und
die Verzweiflung erneut durchleiden mussten.

Wenn die Helden ihnen Erlésung versprechen oder zumin-
dest in Aussicht stellen, berichten sie ihnen vom Bauwahn
des Walls und geben Hinweise darauf, dass einige Hallen
massiv einsturzgefihrdet sind, wenn man die stiitzenden
Golems oder die Ranken an den Siulen entfernt. Auch iiber
die Auswirkungen, also den Einsturz des gesamten Walls, kli-
ren die Zwerge die Helden auf, da dies einst als Sappeure
ihre Aufgabe war. Wenn die Helden versuchen, den Wall pro-
fan zum Einsturz zu bringen, sind die Zwerge wertvolle und
hilfsbereite Verbiindete, die sich in den unteren Bereichen des
Walls hervorragend auskennen (siche Die Mauerspechte, Seite
39) Der Einsturz des Walls erldst die Zwergengeister, ist ihre
Aufgabe doch endlich erfiillt.

IcH Binm micHT Tot, HOLT mMicH HiER RAUS!
An einer beliebigen Stelle des Walls nahe einer Wand oder
einem Steinhaufen treffen die Helden auf die gefesselte Seele
eines Streiters, der es wihrend der dritten Dimonenschlacht
auf die Mauer geschafft hat, hier aber getotet wurde.

Dieser Geist ist sich nicht bewusst, dass er bereits tot ist, und
glaubt sich und seinen Kérper halb unter den Steinmassen
begraben. Sein Kérper wurde schon lange zu unheiligem
Leben erhoben und wartet in einer der Kasematten auf sei-
nen Einsatz, so dass die Helden dieser armen Seele nur dann
Frieden geben kénnen, wenn sie spiter die Kasematten von
Untoten siubern und das Gelinde des Walls nach der Erobe-
rung schliefSlich eingesegnet wird. Solange begleitet sie ledig-
lich sein Jammern und Wehklagen aus der Ferne.
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Wenn lhre Runde es unheimlicher mag, dann kénnen Sie
diese Stimme auch hinter einer Wand klagen lassen, so dass
die Helden nicht sicher sein kénnen, ob es sich um einen
eingeschlossenen Lebenden oder Toten handelt.

Was sitzt pEnn pa am WEGESRANID?
Neben diesen grofleren Szenen kénnen die Helden im Todes-
wall an allen méglichen und unméglichen Stellen auf Abson-
derlichkeiten treffen, die gefihrlich oder eher skurril sein
konnen, aber nicht miissen. Einige Beispiele sind:

@ Ein Schwarm untoter Fledermiuse, welche die Helden
angreifen konnen, um Blut zu saugen.

2 Auch im Inneren des Walls konnen die Helden auf Bau-
golems treffen.

@ An strategisch wichtigen Stellen sollen untote Wichter Ein-
dringlinge aufhalten, darunter auch untote Magier und sons-
tige Zauberkundige. Speziell in der Nihe des Daimonidenkér-
pers gibt es mehrere davon. Diese konnen Zauber wirken.

< Ein Wiihlschrat hat sich aus dem nahen Gebirge vom rei-
chen Steinvorkommen anlocken lassen und ist den Ranken
in die Finge gegangen. Zwar konnen diese ihn nicht ver-
nichten, aber wenn er sich nicht bald befreit, verhungert er.
Der Wiihlschrat ist zwar dumm, aber wenn die Helden ihn
befreien, gribt er ihnen zum Dank einen Gang — falls sie sich
ihm durch Magie oder einfache Gesten verstindlich machen
kénnen und ihm die Ranken vom Leib halten.

< Immer wieder stehen die Helden vor einem aufgerissenen
Schlund, einem eingestiirzten Gang oder einer Rankenwand,
an der sie nicht weiterkommen. Hier kénnen die Helden
ein wenig in die Irre gehen und sich verlaufen. Ein solcher
Schlund kann aber auch ein Eingang in die tieferen Ebenen
des Walls sein.

@ Auch im Inneren des Walls sind Gotongis anzutreffen.
Hier unten ist es aufgrund der herrschenden Enge einfa-
cher, diese auszutreiben, was denn Wall jedoch nicht gerade
freundlich stimmt und untote Wichter auf den Plan ruft.

2 An vielen Stellen innerhalb des Walls stoflen die Helden
auf Leichen in verschiedenen Verwesungszustinden, vom
Skelett bis zum relativ frischen Leichnam. Die meisten von
ihnen erheben sich und greifen an, wenn die Helden sich
ihnen auf weniger als zehn Schritt nahern.

@ Die Helden stoflen auf den Geist der Rondrageweih-
ten Waldwina Inflammignilea von Schwarzwasser, deren
Seele gefesselt ist, da ihr Weiheschwert, der Rondra-
kamm Inflammignilea, auf unheiligem Grund liegt. Sie
bittet die Helden, diesen zu bergen und einem Tempel
ihrer Géttin zu iibergeben, damit sie Frieden finden kann.
@ Falls Sie das wiinschen, kann es auch im Wall noch ver-
schiedene magische Fallen geben, orientieren Sie sich hier
an den Angaben im Abschnitt Mégliche Szenen vorne am

Wall, Seite 22.

DiE SEELE vnnDp DER GEistT pEs WaLLs

Wenn die Helden tiefer in den Wall vordringen, wecken sie
das Interesse der Ranken, da sie voller Sikaryan stecken, und
so werden sie immer wieder angegriffen. Dariiber bemerkt sie
Jaramillos Geist, der hofft, in den Helden endlich diejenigen
zu finden, die ihm Ruhe schenken und ihn von der Einheit
mit dem Daimoniden befreien kénnen.
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An einer beliebigen Stelle formt sich im Stein oder aus den
Dornenranken ein menschliches Gesicht mit tulamidischen
Ziigen, das die Helden interessiert mustert. Da der Geist
zwar den Kdrper des Daimoniden teilweise kontrollieren, so
aber nicht sprechen kann, ist hier Erfindungsreichtum in der
Kommunikation gefragt. Jaramillo kann die Helden durch
die Gotongi héren und sein Abbild kann einfache Gesten wie
Nicken und Kopfschiitteln ausfithren und einzelne Worte
wie seinen Namen aber auch wichtige Begriffe (, Daimonid*
oder ,Kraftlinie) an eine Wand schreiben. Auch einfache
Wandbilder wie Pfeile fiir die Richtungsangabe oder Ahnli-
ches sind hier méglich.

Gelingt es den Helden, den Geist zu beschwéren oder ihn in
der Geisterwelt zu treffen, z.B. einem Schamanen, so kénnen
sie sich auch verbal mit ihm verstindigen. Egal ob die Helden
sich an einem GEISTERRUF oder einer Reise ins Geister-
reich versuchen, sie werden mit der unglaublichen Vielzahl
an Geistern am Wall des Todes konfrontiert. So kénnen sie
auf Geister von Zwergensappeuren (s.o.), Rittern, Schwarz-
magiern, S6ldnern, Amazonen und sogar Trollen, Orks, Gob-
lins oder Ogern treffen, die hier gestorben sind. Ob diese den
Helden freundlich oder feindlich gesonnen sind, ist Thnen
iiberlassen.

Ebenso kénnen passende Hellsichtzauber eine Kommuni-
kation mit Jaramillo ermdglichen, bergen allerdings fiir den
Magier auch immer die Gefahr des Wahnsinns, da er zugleich
Kontakt zum Geist des Daimoniden bekommt, mit dem
Jaramillo verschmolzen ist und von dem sich sein Geist nicht
mehr l6sen kann. Da Jaramillo versucht, den Geist seiner
potenziellen Befreier vor dem Daimoniden zu schiitzen, sind
Auswirkungen nicht so gravierend, aber immer noch ist eine
Selbstbeherrschungs-Probe +8 nétig, um nicht voriibergehend
den Verstand zu verlieren. (siche Karmale Untersuchung,
Seite 22)

Besitzen die Helden nicht die nétigen Fihigkeiten, um mit
dem Geist in Kontake zu treten, versucht er sie weit genug
unter den Wall zu locken, um ihnen erscheinen zu kénnen.
So miissen sie mehrere Ebenen und einige waghalsige Klet-
terpartien weit unter den Wall vordringen, bevor sie sich dem
Standort des Daimoniden so weit gendhert haben, dass der
Geist ihnen auch ohne Beschworung erscheinen kann. Dies
kostet den Geist einiges an Kraft, und er braucht danach Zeit
zur Erholung. Umso wichtiger ist es ihm, seine Informationen
weiterzugeben, bevor der Daimonid darauf aufmerksam wird,
und er zeigt kein Interesse an anderen Gesprichsthemen.
Jede Art der Kommunikation birgt die Gefahr, dass der Dai-
monid alle Informationen, die zwischen den Helden und
Jaramillo getauscht werden, ebenfalls erhilt. Solange sich das
Gesprich nur um ihn und sein Leben, den Wall und dessen
Gestalt dreht, interessiert dies den Daimoniden nicht weiter.
Wenn Jaramillo {iber den Wall und dessen Herrscher spricht
— denn als solcher sieht sich der Daimonid —, dann lobt er
bewusst dessen Effektivitit in der Verteidigung, um diesen in
Sicherheit zu wiegen und die Helden trotzdem zu warnen.
Auch geht er auf Schwachstellen in der Konstruktion in posi-
tiver Weise ein und wird hervorheben, dass diese ,dem Griff
Sumus trotzende Baukunst durch die Golems und Ranken
erhalten wird“. Vor allem betont er, dass der Wall ,,ohne seinen
Herren zu einem Haufen wertloser Steine zusammenfillt“. So
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wiegt er den Daimoniden in Sicherheit und die Helden erhal-
ten trotzdem die Information, wie sie Jaramillo erldsen, den
Wall zum Einsturz bringen und einen grofSen Erfolg erzielen
konnen. Falls die Helden ihn so nicht verstehen, erginzt er
noch: ,Stellt euch vor, auf einen Schlag wiirden die Untoten
zerquetscht und die ganze dimonische Prisenz verschwindet.
Wie gut, dass der Herr des Walls ihn erhile!”

Folgende Informationen kénnen die Helden von Jaramillos
Geist erhalten:

@ Der Todeswall wird von einem Daimoniden bewohnt,
belebt und verteidigt.

@ Dieser kontrolliert die Ranken, die Gotongis, einen
GrofSteil der Untoten und die Golems.

@ Seine Aufgabe ist es, jeden Angreifer von Westen zuriick-
zuschlagen oder zu vernichten.

@ Der letzte Schwarzmagier, der den Wall kontrollierte,
wurde bei einer Eroberung durch Answin von Rabenmund
getotet. Seitdem ist die Verteidigung des Walls effektiver
geworden.

= Tief unter dem Todeswall liegt der Kérper und damit das
Zentrum der Existenz des Daimoniden.

@ Er selbst war einer der Magier, die wihrend der Dritten
Dimonenschlacht Bastrabuns Bann gewirkt haben, und ist
dabei zu Tode gekommen.

@ Er weifl, dass er tot ist, kann aber keine Ruhe finden, so
lange sein urspriingliches Ziel, den Wall von Dimonen zu
befreien, nicht erreicht ist.

@ Er hofft, dass ihm die Entdimonisierung des Walls end-
lich Frieden geben wird, und bittet die Helden hierfiir um
Hilfe. Dies wird er zunichst sehr verklausuliert tun und hof-
fen, dass sie ihn verstehen: ,Ich sehne mich nach Ruhe und
Frieden, doch die kann ich nicht finden, denn meine Aufgabe
war, den Wall vor dimonischem Wirken zu sichern, und ich
bin gescheitert.”

@ Er kann den Kérper des Daimoniden teilweise kontrollie-
ren und den Helden auch sagen, was ihm méglich ist (siehe
Ein Helfer in der Not, Seite 39).

@ Der Daimonid bezieht seine Energie aus einer Kraftli-
nie, die durch den Ort seines Korpers liuft (das Elementare
Hexagramm).

@ Der profane Anteil des Daimoniden ist ein Blutblatt und
er hat Teile der Pflanze in sich aufgenommen, weshalb er den
Wall innen so gestaltet, wie es einer Pflanze und damit auch
einem Teil von ihm entspricht.

Falls Sie weitere Informationen iiber den Wall fiir Thre Hel-
dengruppe fiir sinnvoll halten, kann Jaramillo diese ebenfalls
geben, er weif§ inzwischen fast alles iiber dieses Bauwerk.
Schlussendlich sollten die Helden iiber den Kontakt zu Jara-
millo die notwendigen Informationen erhalten, wie sie den
Wall besiegen und dem Heer den Durchbruch erméglichen
konnen. Ob sie durch den Geist weitere Hilfestellung erhalten
oder gar Absprachen treffen, bleibt dabei dem Einfallsreich-
tum und der Hartnickigkeit Threr Spieler iiberlassen. Falls die
Helden Jaramillo direkt Hilfe gegen den Daimoniden anbie-
ten, wird dieser auftauchen und sie gnadenlos angreifen.
Wird der Daimonid durch eine Aussage der Helden auf deren
zerstorerische Absicht aufmerksam oder Jaramillo offen nach
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Méglichkeiten gefragt, den Wall zu zerstéren, greift der Dai-
monid ein. Auch wenn der Magier inzwischen Teile des Kor-
pers kontrollieren kann, ist der Daimonid doch michtiger
und kann so die Kommunikation mit den Helden unterbin-
den. Falls Jaramillo sich mittels Zeichensprache durch Ran-
ken und Stein verstindlich gemacht hat, verhéhnen diese auf
einmal die Helden mit dimonisch verzerrten Gesten oder
zeigen ihnen einen Pfeil in einen Abgrund oder zu einer Kase-
matte von Untoten. Wenn die Helden jetzt so tief herabge-

stiegen sind, dass der Geist mit ihnen sprechen kann, oder sie
ihn beschworen haben, greift der Wall sie sofort an, fihrt aber
noch lange nicht seine gesamte Macht auf. Ranken versuchen
die Helden einzuschlieffen und einzelne Untote und Gotongis
greifen sie an. Wenn es dem Daimoniden gelingt, die Helden
und den Geist zu trennen sowie die Helden aus den tiefe-
ren Schichten zu vertreiben, lisst der Daimonid sie wieder in
Ruhe. In den letzten Jahren sind viele vermeintliche Befreier
zum Wall gekommen, und alle sind bisher gescheitert.

HavptLinik 4:
WIiRrR SIIID DURCH — UIND nNvmn?

Dieser Teil der Hauptlinie bietet den Helden die Maéglich-
keit, bereits Vorkehrungen fiir die Zeit nach dem Sturm auf
den Todeswall zu treffen. Teile dieses Szenarios konnen Sie
im zweiten (siche Ein Umweg, den rechten Weg zu finden,
Seite 23) oder dritten Abenteuer (siche Von hinten durch
die Brust ins Auge, Seite 28) cinbauen, wenn IThre Spieler
sich vom Wall entfernen.

Die Schliisselinformationen dieses Szenarios sind die Versor-
gungsmdglichkeiten fiir die Truppen hinter dem Todeswall.
Die Helden sollen gezielt herausfinden kénnen, wo frisches
Wasser, Unterkunft und Feuerholz verfiigbar sind, um den
Feldzug so iiberhaupt erst zu erméglichen. Geniigend Nah-
rung fiir die Truppen ist derzeit im Land &stlich des Walls
nicht zu finden, so dass sichere Nachschubwege unabdingbar
sind. AufSerdem konnen die Helden einige Fallen entdecken
und entschirfen, die hinter dem Todeswall liegen.

WIiLLKONMMENSGESCHENKE

DER WARUVNKEI]

»Nun, die Schanzen sind geschaffi, das Schlimmste liegt hinter
uns. Doch lasst uns die Augen offen halten, in diesen verfluchten
Landen magen an jeder Ecke Dimonenknechte lauern und ver-
suchen, uns ins Verderben zu reiffen.

—Saltarez Bahram von Jurios zu seiner Schwinge nach dem

Umgehen des Todeswalls, 1037 BF

In einiger Entfernung hinter dem Todeswall sind mehrere Fal-
len verstecke, die einem vorriickenden Heer den Weg in die
Warunkei erschweren und den Vorstof§ verlustreich machen
sollen. Diese konnen die Helden im Vorfeld bereits auskund-
schaften und entschirfen. Platzieren Sie die einzelnen Fallen
an Stellen, an denen es Ihnen passend erscheint und an denen
Sie Thren Helden eine Herausforderung bieten wollen. Jede
dieser Fallen kann mehrfach auftreten, und natiirlich kénnen
auch ginzlich andere vorhanden sein.

Aufgrund des Alters treffen die Helden auch auf einige funk-
tionslose Fallen, bei denen Tarnung oder Mechanismus ver-
sagen. So konnen Sie Thre Spieler zunichst einmal warnen,
bevor sie auf die erste intakte Falle treffen. Abhingig vom
derzeitigen Zustand der Falle werden die Helden auf diese
mit Proben auf Gefahreninstinkr oder Sinnenschirfe aufmerk-
sam, wobei Letztere je nach aktuellem Zustand der Tarnung
erschwert ist.
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FEVERWERK

Bei dieser Falle handelt es sich um einen Graben von ca. drei
Schrite Breite, der zwei Schritt tief und mehrere Schritt lang
ausgehoben wurde. Anschlieffend wurde der Graben mit
spitzen Steinen und einem Finger hoch Hylailer Feuer gefiillt
und mit einem Tuch abgedecks, das an beiden Seiten ein-
gegraben und mit Erde bedecke ist. An der Unterseite des
Tuches hingen kleine Tongefifle, die luftdicht verschlossen
und mit Pyrophor (WdA 36) gefiillt sind.

Tritt jemand auf das Tuch, gibt dieses unter einem Gewicht
von mehr als 20 Stein nach und derjenige stiirzt in den Gra-
ben. Dabei fallen auch die Tongefifle und zerplatzen an den
Steinen, wodurch das Pyrophor Luftkontakt bekommy, sich
entziindet und damit auch das Hylailer Feuer in Brand steckt.
So kann diese Falle eine anstiirmende Reihe von Feinden zu
Fall bringen und verbrennen, wihrend sie sich gegenseitig
dabei behindern, aus dem Graben zu kommen. Zudem bil-
det der Flammengraben fiir einige Zeit einen gewissen Schutz
vor weiteren Angreifern. Ob das Hylailer Feuer tatsichlich
noch brennt, ist Thnen {iberlassen und wird von Graben zu
Graben unterschiedlich sein. Der Held kann mit einer Kor-
perbeberrschungs-Probe +2 versuchen, seinen Sturz abzufan-
gen (iibrige TaP* von 2W6-2 SP Sturzschaden abziehen).
Falls das Feuer entflammt ist, nimmt er jede KR im Graben

1W3SP Schaden.

WENDND ANDERE EINE GRUBE GRABEI ...

Nach einem ganz dhnlichen Prinzip sind die Speergruben
angelegt, welche lediglich mit Metallspitzen gefiillt sind
statt mit Hylailer Feuer. Hier erleiden nur die Stiirzenden
den Schaden und der Vormarsch von Truppen soll gebremst

werden. Bei einem Sturz in die Speergrube nimmt ein Held
4WG6TP Schaden (WS um 2 reduziert).

WIiR HABEN AVF EUCH GEWARTET!

Die klassische Falle der Nekromanten: In einer ausgehobe-
nen Grube von ein bis zwei Schritt Tiefe lauern Untote unter
Zweigen und Blittern oder einer Plane mit Erde versteckt.
Wer in die Grube stiirzt, wird von den untoten Wichtern
angegriffen, die darauthin auch ihre Grube verlassen. Fiir die
Kampfwerte der Untoten wihlen Sie bitte passende Gegner
im Anhang aus (siche Gegner, Seite 123).
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Spannvne. Unp IMacie. Vnop Damonemn!
Wild iiber die Ebene hinter dem Todeswall verteilt liegen
immer wieder Steine, Schidel, alte Waffen und Ahnliches,
die mit einem Zauber belegt sind und Eindringlinge auf-
halten sollen. Wann immer ein vernunftbegabtes Wesen sie
beriihrt, losen sie den gespeicherten Zauber aus. Dies kénnen
verschiedene sein:

@ PANDAEMONIUM (25 Rechtschritt, 5x5 Schritt im
Quadrat um den Ausléser, 13 ZfP*)

= WEICHES ERSTARRE (20 Rechtschritt, Mauer von 2
Schritt Héhe, 10 Schritt Breite und einem Schritt Tiefe bildet
sich aus erstarrter Luft ca. zwei Schritt vor dem Ausldser)

2 BRENNE TOTER STOFF (Variante Flammeninferno:
15 Aktionen blau-schwarze Flammen, die alle unbelebte
Materie in Brand stecken, beginnend mit 1 Schritt Durch-
messer, pro KR +1 Schritt)

2 IGNISPHAERO (explodiert direkt am Gegenstand, wer
diesen beriihrt steht unweigerlich im Zentrum, 5W6+4 TP
nach iiblichen IGNISPHAERO-Regeln)

= PANIK UEBERKOMME EUCH (auf grofSere Gegen-
stinde wie einen Baum, hiufig ist dann der Ausléser daran
angebracht, z.B. als Waffe oder Schidel im Geist)

@ CALDOFRIGO (In einer Zone von 10 Schritt Radius
um den Ausloser entsteht Niederhillische Kilte mit —150°C,
die 2W6kTPA/2KR anrichtet.)

DiE ITiEDERHOLLEN SinD LOS

Kurz hinter dem Wall befinden sich einige Schidelpyrami-
den direkt am Rand der ehemaligen Reichsstrafle. In einige
davon sind Dimonen gebunden, die jeden angreifen, der den
Schidelhaufen zerstdrt oder abtrigt. Hier kénnen Sie je nach
Kampfkraft Threr Gruppe auf Zantim (Tractatus 26/151),
Shruufya (Tractatus 30/145), Karmanthi (Tractatus 69/140)
oder andere niedere und gehdrnte Dimonen zuriickgreifen. Es
gibt hier jedoch keine Dimonen, die als Einzelwesen gelten.

ScHATZE EinEs ARMEN LANIDES

Was die Helden tatsichlich hinter dem Todeswall suchen, ist
ein Lagerplatz fiir die Truppen, an dem eine entsprechende
Verteidigung in Form von Palisaden oder Ahnlichem aufge-
baut werden kann. Dieser sollte moglichst in der Ebene liegen
und auch mit Karren gut erreichbar sein. Obendrein sollte
es in unmittelbarer Nihe frisches und geniefSbares Wasser in
ausreichender Menge geben, und falls hier Menschen leben,
sollten die Helden diese als Verbiindete gewinnen. Falls das
nicht méglich ist, muss zumindest die Errichtung und der
Betrieb des Lagers von ihnen geduldet werden.

IMoGLicHE LaGERPLATZE

Es gibt dicht hinter dem Todeswall in der Ebene nur fiinf
Orte, die als Lager fiir ein kleines Heer dienen kénnen: Der
Dimonenhiigel (siche Neue Kraft in alten Adern, Seite 37),
das flache Land auf der anderen Seite der Strafle, die Ruinen
von Griblingen und Pfort, Wutzenbach und das flache Land
auf der anderen Straflenseite. Diese Plitze kdnnen die Helden
mit einer einfachen Kriegskunst-Probe erkennen. Am besten
zu verteidigen ist der Ddmonenhiigel, wegen der anhaltenden
magischen Prisenz und unheimlichen Geschichte des Ortes
birgt er jedoch unbekannte Risiken und wirkt sich schlecht

EinscHLaFen —DErR AvFrfakt

auf die Truppenmoral aus. Die anderen vier Orte sind alle
gleich schlecht zu verteidigen, wobei Wutzenbach fiir die
Kéimpfer den moralischen Vorteil bietet, dass das Lager auch
die Menschen hier schiitzt. In den Ruinen von Griblingen
und Pfort treiben viele Geister und zwei gebundene Dimo-
nen (Braggu und Shruuf, Tractatus 133/145) ihr Unwesen,
die eindringende Kdmpfer aufhalten sollen. Zudem verdienen
die Hiuser inzwischen kaum noch die Bezeichnung Ruine,
was den Ort noch unwirtlicher als die freie Ebene macht.

MoGLicHE WASSERQUELLEN

Whutzenbach verfiigt tiber einen kleinen See im Ort, der
die Wasserversorgung auch im Fall einer Belagerung oder
eines Angriffs durch den Feind sicherstellt. An den ande-
ren Lagerstellen muss Wasser von einem Bach etwas abseits
im Vorgebirge geholt werden, was bei einer Belagerung zu
einer gefihrlichen Angelegenheit wird. Falls Sie mochten,
kann sich an einer dieser Wasserstellen auch regelmifSig ein
Bir oder eine Gruppe Menschenjiger authalten, die von den
neuen Besuchern wenig erfreut sind.

DiE LieBEND ITacHBARI

Wutzenbach fiir den eiligen Leser

Einwobner: 270

Herrschaft: Xantram Hegewilder/Tothberth Senner
Tempel: Thargunitoth-Schrein

Garnisonen: je 30 Gefolgsleute der Anfiihrer
Wichtige Gasthife: —

Handel und Gewerbe: Landwirtschaft

Bei den drei Lagermoglichkeiten abseits des Damonenhiigels
und der Ruinen werden die Helden sich irgendwie mit den
Leuten in Wutzenbach arrangieren miissen, um eine fried-
liche Nachbarschaft und im Idealfall auch Arbeitskrifte zu
erhalten. Insgesamt leben hier heute noch ca. 270 Perso-
nen, die den kargen Feldern und Wildern um den Ort das
Notigste zum Leben abtrotzen. Dabei wird das Leben der
Menschen dadurch kompliziert, dass es zwei widerstreitende
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Dorfvorsteher gibt. Beide haben etwa gleich viele Unter-
stiitzer im Ort, so dass keiner von ihnen die Oberhand zu
gewinnen vermag. So machen sie sich in einer Art Kleinkrieg
immer wieder gegenseitig das Leben schwer, wofiir wertvolle
Ressourcen geopfert werden.

Auf der einen Seite gibt es Xantram Hegewdilder (984 BE
Halbglatze, geht gebeugt, abgemagert, humpelt auf einem
Stumpf, geflickte Lumpen), der die borbaradianische Inva-
sion erlebt hat und seither von den Géttern enttiuscht ist,
da seine Frau, sein Vater und eines seiner Kinder wihrend
der Invasion getdtet wurden. Allerdings hegt er Skepsis den
,grausamen neuen Gottern’ gegeniiber und verweigert sich
dem Gebet an die Dunkle Mutter Thargunitoth ebenso wie
dem an die Zwédlfe, die ihm nicht weniger grausam scheinen.
Seiner Meinung nach hat Peraine das Land verlassen und lsst
die Menschen hungern, Travia hat ihn mit dem Tod seiner
Frau verlassen und Boron schenkte seinen Lieben keinen Frie-
den. Er versucht alte Werte wie Zusammengehéorigkeit und
gegenseitige Hilfe zu erhalten und zu fordern genauso wie
Gehorsam und Unterwiirfigkeit der Herrschaft gegeniiber. Er
betrachtet seinen Konkurrenten Tothberth als Emporkémm-
ling, der ebenso wie die Kriegsherren das Land und die Leute
ausbeutet und die ,gute alte Zeit’ mit Fiiflen tritt.

Tothberth Senner (*1007 BE hochgewachsen, kriftig, schwar-
zes Haar, strenger Blick, gebrauchter Gambeson, schartiger
Sibel) hingegen war wihrend der Invasion noch ein Jugend-
licher und hat im borbaradianischen Heer als Botenjunge
gearbeitet, wihrend es an der Trollpforte lagerte. Die mich-
tigen Streiter mit ihren gewaltigen Waffen und Riistungen
haben ihm Respeket eingeflofit und ihn staunen lassen. Er
eifert ihnen nach, und fiir ihn gilt nur das Recht des Stirke-
ren. Er betet die Dunkle Mutter und den blutigen Streiter an
und setzt sich schon linger dafiir ein, neben dem Schrein der
Thargunitoth auch einen fiir Belhalhar zu bauen. Er hat vor
allem die Jugend — und damit in seinen Augen die Zukunft
— des Ortes hinter sich. Diese streben nach Stirke, um den
Nekromanten die Stirn zu bieten, die Giiter des Ortes fiir sich
und so ein besseres Leben zu haben. Er betrachtet Riicksicht
gegeniiber Fremden als Schwiche und sorgt sich lediglich um
seine Anhinger, fiir die er jedoch streitet und einsteht. Mit
den ,alten, schwachen Géttern® hat er komplett abgeschlos-
sen und betet nur noch die ,,wirklichen Herren® an.

Er ist ein charismatischer Anfiihrer, der seine Gemeinschaft
gut zusammenzuhalten weifs, sie aber zweifelhaften Zielen
unterwirft.

Um bei den Dérflern Akzeptanz fiir das Lager zu schaffen,
miissen die Helden sich mit den beiden irgendwie arrangie-
ren, zumal sich hier die Méglichkeit bietet, einige Lebens-
mittel zu kaufen, welche bisher meist von Menschenjigern
oder Nekromanten eingefordert oder erpresst werden. Vor
allem aber lassen sich Arbeitskrifte anwerben, was fiir den
Aufbau des Lagers wichtig ist. Die Helden werden schnell
in den Zwist der beiden Dorfvorsteher hineingezogen, die
jeweils versuchen, die Fremden fiir sich einzunehmen, um so
endgiiltig die Oberhand zu gewinnen. Dafiir greifen sie im
Laufe der Zeit zu immer drastischeren Mafinahmen:
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@ Anschwirzen bei den Helden fiir Alltiglichkeiten, die
die Helden aufregen sollen, aber bei niherer Betrachtung
in Wutzenbach normal sind (Gebete am TGT-Schrein, Lis-
tern der alten Gotter, Handel mit Schmugglern, Fangen und
Toten eines Fuchses).

@ Falls eine Gruppe zu unterliegen droht, macht diese Stim-
mung gegen die Helden und das folgende Heer (Frauen miis-
sen zu Huren werden, sie werden uns aus den Hiusern ver-
treiben, wir miissen hungern und sie essen unsere Vorrite).
@ Ausriistung der Helden stehlen und der anderen Fraktion
unterschieben.

2 Im Extremfall vergiften sie den Brunnen oder verderben
das Essen und schieben es der jeweils anderen Gruppe in die
Schuhe.

2 Xantram Hegewilder schindet den TGT-Schrein, so die
Helden dies noch nicht getan haben, um sich bei diesen Lieb-
kind zu machen,

@ Tothbert prangert die Schindung des Schreins in jedem
Fall an und fordert von Xantram Wiedergutmachung, wih-
rend er ihn bei den Helden als Verbrecher denunziert.

Gerade fiir Helden mit gesellschaftlichen Talenten bietet
sich hier die Méglichkeit, zwischen den Gruppen zu ver-
mitteln oder mit jeder separat eine Vereinbarung zu treffen.
Um einen dauerhaften Frieden im Ort zu schaffen, der eine
Kooperation fiir den Aufbau eines Lagers in der Nihe oder
gar im Ort selbst erméglicht, haben die Helden verschiedene
Méglichkeiten:

= Tothberth Senner als Ketzer festnehmen oder gar hinrich-
ten, auch wenn er nicht schlimmer als viele andere in diesen
Landen ist. Seine Anhinger arrangieren sich friiher oder spi-
ter wieder mit Xantram, was aber zu schwelender Unmut und
Angst unter den Leuten fiihrt.

@ Es ist auch mdglich, Xantram gefangen zu setzen und
Tothberth an die Macht zu verhelfen. In diesem Fall kommt
es bei der Errichtung des Lagers schnell zu Auseinander-
setzungen mit Geweihten, und er wird als Ketzer gefangen
genommen. Dadurch verzdgert sich der Lagerbau, da viele
Dérfler sich weigern, bei den Golgariten zu arbeiten oder
ihnen etwas zu verkaufen.

@ Die Helden machen einen von ihnen zum Anfiihrer im
Dorf und versuchen so, die Ruhe zu erhalten. In diesem Fall
kommt es immer wieder zu Auseinandersetzungen und Streit
zwischen den Gruppen, den die Helden dann schlichten
miissen. Wenn sie nicht im Ort sind, fithrt das zu aufflam-
menden Unruhen. Sorgen die Helden nicht mit drastischen
Mafinahmen (exemplarische, harte Strafen) oder eindrucks-
vollen Mitteln (gottliches Zeichen, Illusion etc.) fiir Ruhe,
kommt es im Ort beim Eintreffen des Heeres zu offenen
Kimpfen zwischen den Parteien, welche den Aufbau des
Lagers stark behindern. Spiter streiten sich die Arbeiter hiu-
fig, und Lebensmittel sowie Baustoffe sind knapp.

@ Die Helden vermitteln und berufen einen Dorfrat ein,
der noch weitere Mitglieder aufler den beiden enthilt. So
sie darauf achten, eine ungerade Anzahl an Personen und
beim Rest neutrale Leute zu nehmen, die keinem der Lager
angehdren, aber trotzdem respektiert sind, verspricht diese
Losung dauerhaften Frieden.
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Interessante Personen in Wutzenbach kénnen sein:

@ [sentrud Hagbur: Die Grofibiduerin unterstiitzt immer den
Dorfvorsteher, der gerade ihrer Meinung niher steht. Sie ist
ein mégliches Mitglied eines Dorfrates.

@ Ulbilde: Heilkundige des Ortes, Tochter der Erde, die ihre
Magie verbirgt, verachtet Dimonen und ihre Beschworer. Thr
Vertrauter Quasxos lebt am Dorfteich. Mogliches Mitglied des
Dorfrates.

@ Caljon: Der muskulése Schmied ist nicht besonders klug
und ein wichtiger Unterstiitzer von Tothberth.

@ FEldrid Gorfen: Als Brauerin und Brennerin geniefit die
iltere und teilweise durch Experimente in den letzten Jah-

ren erblindete Frau Ansehen. Sie ist eine Unterstiitzerin von
Xantram.

@ Ortger: Der eigenbrotlerische Jager und Kundschafter hat
sich durch mehrfaches Vernichten von Untoten den Respekt
der Dérfler erworben. Er steht beiden Dorfvorstehern kri-
tisch gegeniiber und ist ein mégliches Mitglied im Dorfrat.
Wenn die Helden sich irgendwie mit den Dérflern geeinigt
oder sich gar fiir ein Lager auf dem Dimonenhiigel entschie-
den haben, kénnen sie entweder die Erforschung des Walls
fortsetzen oder zu den Golgariten zuriickkehren, um Pline
fiir einen Sturm auf den Wall zu schmieden (siche Erster
Albtraum Seite 38).

Szenario: IIEVE Krartf in aLTEn ADERD

Dieses Szenario bietet den Helden die Méglichkeit, das erste
Mal von der Existenz von Al'Zul zu erfahren und sogar einem
Vertreter dieses Erdheiligtums zu begegnen, auf den sie noch
hiufiger in diesem Abenteuer treffen werden. Der Humus-
dschinn Dornblarr (grob humanoide Gestalt aus verwachse-
nen Ranken, zwei Schritt grof3, vier Arme, Augen aus schwar-
zen Tollkirschen, im Kampf wachsen den Ranken an den
Armen lange Dornen) versucht ein Ritual von Schwarzma-
giern am Dimonenhiigel aufzuhalten, da dieses das Erdhei-
ligtum massiv schwichen wiirde. Dabei ist er auf die Hilfe der
Helden angewiesen und sie konnen so einen wertvollen Ver-
biindeten fiir das weitere Abenteuer gewinnen. Wann genau
Sie dieses Szenario spielen, ist nicht von Belang, lediglich die
Motivation der Schwarzmagier miissen Sie etwas anpassen.
Je nach Zeitpunke versuchen diese entweder den Wall gegen
eine Erstiirmung mit Astralenergie zu versorgen, Schiden
durch die Helden zu reparieren oder einen michtigen Dimon
zur Riickeroberung des Walls zu rufen. Wenn Sie es episch
mogen, konnen deutlich mehr Schwarzmagier und Borbara-
dianer auch versuchen, Borbarads letzte Beschwérung, die in
der Dritten Dimonenschlacht unvollendet blieb, doch noch
durchzufiihren.

Der Dimonenhiigel selbst hat einen Durchmesser von nur
etwa 30 Schritt und trigt einen Kreis aus dreizehn unheiligen
Altiren, zwischen denen sich durch magische Macht ein Tri-
dekagramm in den Boden eingebrannt hat. Vier Schwarzma-
gier und Borbaradianer (der Nekromant Varisan von Brabak,
die Nekromantin Jelissa vom Beschworerkreis des Karasuk, die
Dimonenbeschworerin Carenija und der Thargunitoth-Pak-
tierer Zarreno aus Rashdul) haben sich auf dem Dimonenhii-
gel versammelt. Sie bereiten ein gréfieres Ritual vor, dass den
Kreuzungspunkt der Kraftlinien nutzen und grofle Mengen an
astraler Kraft in den Wall umleiten soll. Dabei wird ein Grof3-
teil der Kraft aus AI'’Zul abgezogen. Dies spiiren die Bewohner
und Bewahrer des Erdheiligtums, und einer von ihnen, Dorn-
blatt, wird entsandt, um das Ritual zu verhindern. Dabei hat
er seine Fihigkeiten auflerhalb des Heiligtums iiber- und seine
Gegner unterschitzt und droht zu unterliegen.

Falls die Helden nicht auf das Ritual aufmerksam werden,
bittet der geschwichte Dschinn sie um Hilfe, um seine Hei-
mat und das Land zu bewahren und zu stirken. Wenn die
Helden ohnehin gegen die Schwarzmagier vorgehen, ist er
ihnen im Kampf ein iiberraschender Helfer. Dornblatts

Werte entsprechen denen des Truncus (Gewalten 35/164).
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Dornblatt

INI 12+1Wé6 PA 10/13/15*% LeP 25/30/35*

Klauen: DK HN AT [2/15/17* TP IW6+2/4/6*
AsP 30/40/50*% RS 6 GS9 MR I3 WS-
*vor der Zerstdrung des Daimoniden / vor / nach der Befreiung
von Altzoll

Eigenschaften: Elementar, Elementarer Griff |, Immunitit gegen
Kritische Treffer

Kampfregeln und -mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Gegen-
halten, Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Wuchtschlag
Bevorzugte Dienste: Kampf,Wache

Talente: Elementare Hellsicht 9, Elementare Kunstfertigkeit 15
Zauber: alle Zauber Elementar (Humus) bis Komplexitit D 8,
FESSELRANKEN 10

i At Rt e P B e BT i S o - St et T i, e b R Tt

Unterstiitzen die Helden ihn im Kampf gegen die Schwarz-
magier und sind siegreich, wird er ihnen ein wertvoller Ver-
biindeter fiir die folgende Zeit der Regeneration des Landes
sein. Er kann die Helden nach dem Kampf heilen, wozu er
Kraft aus dem Elementaren Hexagramm schopft. Er danke den
Helden fiir ihre Hilfe im Namen der Humusmutter und bie-
tet ihnen im Gegenzug einmal Hilfe (1 Dienst) an, wenn sie
diese bendtigen. Folgende Informationen kdnnen die Helden
von ihm erhalten:

@ FEr wurde von der Tochter und Stimme des Humus
geschickt, welche in einem elementaren Heiligtum lebt. Nur
wenige Auserwihlte wissen um dieses Humusheiligtum und
er will den Helden den Standort nicht mitteilen.

@ Die Schwarzmagier wollten Kraft aus diesem Heiligtum
fiir ihre Zwecken nutzen und schaden diesem durch die Per-
vertierung der Erdkraft sehr.

@ Auch der Wall des Todes entzieht dem Heiligtum seit Jah-
ren Erdkraft und schwicht es (nur vor dem Kapitel Erster
Albtraum).

@ Wenn die Helden seine Hilfe oder die AI’Zuls brauchen,
sollen sie ihn an einem humusaffinen Ort rufen. Das Ele-
ment Humus hat in der Region geniigend ,,Ohren®, sodass
der Dschinn erfihrt, wenn die Helden ihn als ,,Dornblatt
rufen; seinen Wahren Namen gibt er niche preis.

Falls die Helden ihm vom Pakt von Al'Zul berichten, reagiert
er verwirrt und fragt, ob sie dem Heiligtum Blut oder astrale
Kraft zu opfern gedenken.
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DER ERSTE ALBTRAUIM —
EROBERVIIG DES TODESWALLS

In diesem Kapitel erstiirmen die Helden zusammen mit Gol-
gariten und verbiindeten Truppen des Paktes von Al'Zul den
Todeswall und legen die Grundlage fiir die Befriedung der
ostlichen Teile der Rabenmark. Die Helden werden bei dieser
Operation in die Planung einbezogen, da sie als Kundschafter
am meisten iiber den Wall des Todes und die zu erwartende
Gegenwehr wissen. Thre Aufgabe wihrend des Sturms ist
jedoch nicht im Heer, sondern im Todeswall, wo sie durch
ihre Aktionen den Durchbruch iiberhaupt erst méglich
machen sollen. Wie der finale Plan genau aussieht, ist neben
den Ideen der Spieler auch mafgeblich von ihren Erfolgen
wihrend der Erkundung des Walls abhingig.

Die zwEeiteE GRUPPE:

Sie und Ihre Gruppe konnen Traume von Tod auch mit
zwei Gruppen erleben. In dem Fall spielen quasi zwei
Gruppen gleichzeitig das Abentuer. Eine folgt dann
dem Hauptabenteuer und die andere (in der die Spieler
andere Helden wihlen sollten) erlebt die Eroberungen
aus der Sicht der Angreifer und Golgariten.

Falls Ihre Gruppe Spaf§ an Schlachten und kriegerischen
Auseinandersetzungen hat, konnen Sie den Sturm auf
den Todeswall mit einer zweiten Gruppe Helden beglei-
ten, die auch in der restlichen Kampagne immer wieder
parallel zu den Helden agieren kénnen.

PLanvung DES STurms avr pEn WalLL

» Wir miissen entschlossen, aber iiberlegt vorgehen. Schon zu oft
hat der Wall sich unseren Bemiihungen widersetzt und alle Arbeit
gunichtegemacht.

—Gernot von Mersingen in der Lagebesprechung, 1037 BF

An den Planungen fiir den Sturm auf den Wall nehmen neben
den Helden die folgenden Personen teil:

@ Gernot von Mersingen, Markgraf der Rabenmark

@ Welfert von Mersingen, Heermeister der Rabenmark

@ Borondria, GrofSmeisterin der Golgariten

@ Gilborn von Bregelsaum, Kommandant der Truppen der
Rommilyser Mark

@ Ucurian Bernigandh, Praiosgeweihter und Hauptmann der
Sonnenlegion

@ Perdan Ehrwald, Perainegeweihter und Vertreter des Drei-
schwesternordens

@ Bunsenhold von Ochs, Kommandant der kaiserlichen Trup-
pen in Gallys

@ Aigilmar von Bregelsaum als Vertreter der Warunker Ritter
@ Halike Rattel, Magistra magna am Informations-Institut zu
Rommilys

Die Anwesenden lassen sich zunichst von den Helden die Lage
am Wall schildern und mégliche Optionen vorschlagen. Geben
Sie Thren Helden die Gelegenheit, das Erforschte zu rekapitu-
lieren und sich mit strategischen und taktischen Vorschligen zu
profilieren, die durchaus angenommen werden.

Folgende Vorschlige werden im Laufe der Besprechung von den
Helden oder den Meisterpersonen vorgebracht und diskutiert.
Falls der endgiiltige Plan ein Vorschlag der Helden ist und Erfolg
hat, haben sie sich viel Hochachtung und Respekt unter den
Golgariten und anderen Wiirdentrigern verdient.

DURCHBRUCH DURCH DAS TORHAVS

Dieser Vorschlag bietet den besten Weg fiir Karren und Berittene
in den Osten. Allerdings wird der Durchbruch hier aufgrund
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der Geschiitze und Schiitzen der Tortiirme, der Dornenranken
im Tor und der Enggtelle fiir den Angriff hohe Verluste fordern,
wenn die Helden nicht auf die Méglichkeit zuriickgreifen kon-
nen, das Tor mit der Hilfe von Jaramillo zu 6ffnen. Nur wenn die
Helden diese anbieten kénnen oder vorschlagen, mit einer Kom-
mandotruppe die Tortiirme von hinten zu erstiirmen, wird der
Vorschlag von den versammelten Truppenfiihrern angenommen.
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DURCHBRUCH DURCH DiE BRESCHE

An der Bresche haben die Posaunen von Perricum schon einmal
den Wall zerstért und er ist schwicher als an anderen Stellen.
Falls die Helden keine besonderen Vorschlige fiir andere Orte
machen, setzt sich dieser Vorschlag durch, da er die geringsten
Vetluste und einen halbwegs brauchbaren Weg in den Osten
verspricht, wenn es gelingt, die alte Bresche wieder aufzureifien.

DVRCHBRVCH Al AHDEI@KSTELLE

Wenn die Helden einen Einsturz der Mauer an anderer Stelle
als der Bresche anbieten kénnen, wird dieser Vorschlag eben-
falls angenommen, sofern er glaubhaft vorgebracht wird.

UmGeHUNG DES WaLLS

Dieser Vorschlag wird rundheraus von allen abgelehnt, da
sich auflerhalb der Schussweite der Endbastionen nur fiir
kleine Kommandotruppen ein sicherer Weg finden lisst, der
keine sichere Versorgung des Ostens garantiert. Schlagen die
Helden diese Losung vor, so haben sie sich eher blamiert, als
sich zu profilieren.

VernicHTvnG peEs BOSEn

Wenn die Helden den Daimoniden unter dem Wall vernich-
ten wollen, schligt ihnen zweifelnder Unglauben entgegen.
Seit Jahren versuchen Geweihte und Kimpfer der Golgariten
dieser Prisenz Herr zu werden, und die Helden miissen schon
gewichtige Argumente vorweisen, damit dieser Vorschlag
ernsthaft diskutiert wird.

Arsenal von Tac vnp MacHt

Neben den versammelten Truppen kénnen die Verbiindeten
auch auf diverse besondere Gegenstinde zuriickgreifen, um
ihren Angriff auf den Todeswall zu unterstiitzen. Die Helden
konnen fiir ihr Kommandounternehmen je nach Anforde-
rung die folgenden Dinge erhalten:

& Die Weihe einer Waffe (Praios oder Boron)

@ Geweihte Graberde in Tongefiflen (dhnlich einem Grana-
tapfel siche AvAr 44, 4W6SP gegen Untote)

@ Sonnenlicht-Elixiere (WdA47)

@ Bannstaub (WdA49)

@ Magische Artefakte mit 2 bis 3 Ladungen (THARGUNI-
TOTHBANN (DAMONENBANN, Zone), IGNISPHA-
ERO, IGNIFAXIUS, FORTIFEX oder BALSAM)

@ Falls in Threr Gruppe kein Magier den PENTAGRAMMA
ausreichend gut beherrscht, werden sie von einem Magier
oder Praiosgeweihten begleitet. Mochten Sie keinen NSC
mit Threr Gruppe fiihren, kénnen Sie den Helden auch ein
entsprechendes Artefake mit einer Ladung zur Zerstdrung
des Daimoniden mitgeben. In diesem Fall handelt es sich
um einen Teppich mit eingesticktem Pentagramm, der von
Racalla von Horsen-Rabenmund personlich mit dem Zauber
belegt wurde.

@ Heiltrinke verschiedener Qualititen

Falls Thre Helden nach weiterer Ausriistung fragen, entschei-
den Sie nach der Sinnhaftigkeit und dem Preis, ob sie diese
tatsichlich erhalten kdnnen.

In pie DUnkeLHEIT

Wenn der Plan steht, bereiten sich alle Truppen auf die
bevorstehende Schlacht vor und die Helden werden als Vor-
auskommando in den Wall geschickt. Um diesen auszuge-
stalten, orientieren Sie sich am vorherigen Kapitel und den
Beschreibungen wihrend der Erkundung des Walls. Die
Helden sollten mit ihren Verbiindeten ein Zeichen fiir den

Angriff ausmachen, mit dem sie signalisieren kdnnen, dass sie
alle notigen Vorbereitungen getroffen haben. Dies kann der
eigentliche Mauereinsturz wie auch ein FLIM FLAM (Vari-
ante Leuchtturm) sein, den die Helden in Form eines Arte-
faktes bekommen kénnen. Falls Thren Spielern etwas anderes
einfillt, wird dies gerne angenommen.

ERWARTET SCHLIiMMERES aLs DEO Top

Schliefflich ist es an den Helden, den entscheidenden Schritt
zu tun, um die Verteidigung zu sabotieren und dem Heer den
Durchbruch zu erméglichen. Prinzipiell haben sie dazu meh-
rere Moglichkeiten, von denen Thnen hier einige vorgestellt
werden. Schlussendlich bestimmt der Erfolg der Spieler, wie
verlustreich der Durchbruch fiir die verbiindeten Truppen ist
und wie lange anschlielend die Sicherung und Entdimoni-
sierung des Walls dauert.

Einmn HELFer in DER [1oT

Wenn die Helden sich mit dem Geist Jaramillos gut gestellt
haben (siche Die Seele und der Geist des Walls, Seite 32),
ist er ihnen im Inneren des Walls eine unschitzbare Hilfe. Er
kann ihnen den richtigen Weg im Labyrinth der Kammern
und Ginge weisen, sie vor untoten Wichtern warnen und,
falls Sie dies wiinschen, sogar dafiir sorgen, dass die Helden
diese unbehelligt passieren.

Auch im Finalkampf gegen den Daimoniden kann er den
Helden auf verschiedene Weise helfen. Wie genau ist in den
folgenden Abschnitten jeweils separat ausgefiihrt.

DER ERSTE ALBTRAUVM — EROBERUIG DES TODESWALLS

DiE MavERSPECHTE

Eine Mdglichkeit, den Durchbruch zu erméglichen, ist den
Wall an mehreren Stellen zu destabilisieren, so dass er teil-
weise in sich zusammenbricht. Diese Losung bietet sich vor
allem fiir handwerklich begabte Gruppen an. Falls Ihre Hel-
den dies in Erwigung ziehen, lassen Sie sie in jedem Fall auf
die Geister der Zwergensappeure treffen (siche Die Zwerge
haben zu tief gegraben, Seite 32). Diese konnen den Helden
den Weg zu ihrem immer noch funktionsfihigen Werkzeug
weisen (Hiebwaffen, WV —1/-3, TP 1W6+5) und Hinweise
auf Schwachstellen in der Statik geben. Um eine solche in
einer Hohle auszumachen, ist eine Probe auf Baukunst oder
Steinmetz notwendig, bei deren Gelingen mehrere Schwach-
stellen ausgemacht werden kénnen. An diesen Stellen kon-
nen die Helden durch das Anrichten von 50 SP gegen RS 5
so viel Material entfernen, dass die Siule ihr Gewicht nicht
mehr tragen kann und einzustiirzen beginnt.

Durch Zerstéren von je drei Sdulen in den unterirdischen
Riumen werden die Decken derartig destabilisiert, dass die
Untotenkasematten und der eigentliche Wall dariiber zum
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Einsturz kommen. Dies erlaubt den Truppen, durch die
geschaffene Bresche zu brechen und von hinten in den Wall
einzudringen, so dass sie den Grof3teil der Untoten auf dem
Wall und in den Kasematten durch karmale und profane
Angriffe vernichten kdnnen.

GEGENWEHR DES WaLLs

Sobald die Helden die Siulen in den unteren Etagen bear-
beiten, versucht der Daimonid sie mit all seinen Maglich-
keiten davon abzuhalten, die Statik der Hohlen zu zersto-
ren. Da der Daimonid quasi der Wall ist, reagiert er sofort
(also in der nichsten Kampfrunde) auf diesen Angriff, wobei
zunichst Gotongis vor Ort sind, dann Ranken dazustoflen
und schlieflich (nach 5-6 KR) auch Untote und Baugolems
erscheinen. Hier kénnen Sie als Meister im Arsenal des Walls
aus dem Vollen schopfen: Dimonenranken, Untote jeder
Art, Golems und Gotongi versuchen die Helden bei ihrem
Zerstorungswerk zu behindern und sollten Tribut bei den
Helden fordern.

Sollten Thre Helden in arge Bedringnis geraten oder nicht
tiber die notige Kampfstirke verfiigen, kénnen Sie hier auf
Jaramillo als Unterstiitzer zuriickgreifen. Falls Sie eine sehr
kampfstarke Gruppe haben, kann sich in den Tiefen des
Walls auch noch ein Azzitai (WdZ209) befinden, der einst

hier gebunden wurde, um Sappeure aufzuhalten.

Das EnpEe: Es BROCKELT

Schliefilich sollten die Helden es trotz der Gegenwehr des
Walls schaffen, die Sdulen so weit zu destabilisieren, dass sie
einstiirzen. Es ist nicht notwendig, dass die Helden drei Siu-
len gleichzeitig zum Einsturz bringen, da es den Wall mehrere
Tage kostet, eine solche zu ersetzen.

Sobald die Helden die erste Sdule destabilisiert haben, beginnt
diese einzustiirzen und Triimmer regnen herab, die auch die
Helden treffen kénnen. Verlangen Sie hier Proben auf Aus-
weichen, Korperbeherrschung oder auch Akrobatik, um diesen
zu entgehen. Eine misslungene Probe bedeutet, dass der Held
von einem Triimmerstiick getroffen wird (1W6+3 TP).
Nachdem die Helden die dritte Sdule zerstort haben, beginnt
ein Triimmerregen von der Decke. Die Helden miissen versu-
chen, aus der einstiirzenden Hohle zu entkommen, um nicht
unter mehreren Quadern von Stein, Holz, Knochen und Erde
begraben zu werden. Falls Ihre Helden einen entsprechenden
Fluchtweg vorgeplant haben, konnen Sie ihnen die folgenden
Proben je nach Art der Vorbereitung erleichtern. Sollten die
Helden dies versiumt haben, benétigt jeder zwei erfolgreiche
Athletik-Proben+5, um aus der Hohle zu entkommen und in
einen Gang zu fliichten. Misslungene Proben konnen wie-
derholt werden. Fiir jede Probe auf Athletik ist eine auf Kor-
perbeherrschung nétig, wobei jede Probe um die Anzahl der
bereits abgelegten erschwert wird (erste Probe +0, die zweite
+1 usw.). Fiir jede misslungene Probe auf Korperbeherrschung
nimmt der Held 1W6 TP pro bereits gescheiterter Probe.
Bei der ersten gescheiterten Probe also 1W6, bei der zweiten
2W6 usw.

Falls einzelne Helden ihren Gefihrten zu Hilfe kommen
mochten, konnen sie fiir je 2TaP* ihrer Athletik-Probe einen
fehlenden Punkt des anderen ausgleichen.
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IMaciE HALT, MTaGiE FALLT
Neben der profanen Art, die Hohlen durch Zerstrung der

Sdulen zum Einsturz zu bringen, ist es auch méglich, einen
dhnlichen Effeke mit Magie zu erreichen. Es ist denkbar, Siu-
len mittels HARTES SCHMELZE zerflielen zu lassen, ein
Stiick Sdule mittels DESINTEGRATUS zu pulverisieren oder
durch gezielte Antimagie Stellen zum Einsturz zu bringen, die
nur durch Magie, Golems oder dimonische Ranken gehalten
werden. Belohnen Sie hier kreative Einfille Ihrer Spieler.
Auch fiir eine magische Zerstorung des Walls miissen erst
Stellen ausgemacht werden, an denen es lohnend ist anzu-
greifen. Hier konnen Proben auf Steinmerz oder Baukunst
(wobei die Geister der Zwergensappeure helfen kénnen) die
schwichsten Abschnitte offenbaren und ein ODEM oder
OCULUS Stellen zeigen, die stark von Magie durchdrungen
und dadurch stabilisiert sind.

Wie viel Astralkraft nétig ist, um eine Siule zum FEinsturz zu
bringen, hingt vom jeweiligen Zauber ab. Fiir einen HAR-
TES SCHMELZE miissen mindestens 500 Raumhalbfin-
gern (cm?) verfliissigt werden, die sich an einer nicht magisch
stabilisierten Stelle befinden. Ein DESINTEGRATUS reicht
aus, um eine Siule einstiirzen zu lassen.

Beziiglich der Gegenwehr des Walls, der Flucht der Helden aus
der Hohle und den Folgen entspricht diese Moglichkeit dem
vorgehenden Abschnitt siche Die Mauerspechte, Seite 39.

ZUR WURZEL DES UBELS

Eine deutlich schwerere aber auch Erfolg versprechendere
Methode ist es, in das Zentrum des Todeswalls vorzustofien
und den hier befindlichen Daimoniden zu vernichten. Dazu
miissen die Helden zunichst tief unter den Wall vordrin-
gen, wo seine Herzkammer liegt und sich der Hauptkérper
befindet. Um diese zu erreichen, miissen die Helden einige
Sdulenhallen, enge, halb eingestiirzte Ginge, Untotenkase-
matten, untote Wichter und Rankenfelder passieren und
durchqueren.

Je tiefer sie vordringen, desto mehr wirke der Stein leben-
dig, ist an einigen Stellen von pulsierenden Adern durchzo-
gen und teilweise in Bewegung. Durch magische oder kar-
male Analyse lisst sich erkennen, dass die Winde massiv von
ddmonischer Magie durchdrungen sind, die umso stirker ist,
je mehr sich die Helden der Herzkammer nihern. So kann
der ODEM oder OCULUS als Wegweiser fiir die Helden
dienen.

Alternativ weist auch der Geist Jaramillos den Weg, wenn die
Helden sich seiner Hilfe versichert haben. Falls sie den Geist
bisher noch nicht getroffen haben, so sollte er ihnen spites-
tens auf dem Weg hinab begegnen.

Schliefilich stehen sie vor der letzten Tiir, die sich nur noch
durch pure Gewalt oder den Willen des Daimoniden 6ffnet.
Das Tor besteht aus pulsierendem Stein, der lebendig wirkt
und in dem sich einige Risse zeigen. Steht Jaramillo auf der
Seite der Helden, so kann er ihnen diese Tiir 6ffnen. Der
Stein gleitet dann zur Seite und 6ffnet zwischen den Rissen
eine Art Tor. Wenn die Helden den Geist nicht auf ihrer Seite
haben, miissen sie sich einen Weg durch den Stein schlagen,
was die massive Gegenwehr des Walls provoziert (siche Die
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Gegenwehr des Walls, Seite 40). Um das Tor zu 6ffnen,
miissen die Helden diesen Teil des Daimoniden vernichten
(LeP 30, RS 2, Regeneration I, Schreckgestalt I), wihrend sie
den Angriffen des Walls ausgesetzt sind.

Falls die Helden hier bereits einen PENTAGRAMMA
wirken wollen, wird ihnen mit einer einfachen Magickun-
de-Probe klar sein, dass sich der eigentlich Kérper des Dai-
moniden noch auflerhalb des Wirkungsbereichs befindet
und sie keinen Erfolg haben werden. Sie miissen tatsichlich
durch die Tiir oder die Reichweite des Zaubers einmal ver-
groflern (Modifikation), was den Zauber um weitere 5 Punkt
erschwert und 1 Aktion linger dauert. Fiihren die Helden ein
PENTAGRAMMA-Artefakt mit sich, wird dieses von hier
aus nicht wirken. Falls es den Helden trotzdem gelingt, sind
die Folgen die gleichen wie im Abschnitt Magisches Sezier-
besteck, Seite 42.

ins HERz DEs DaimomnipEn

Gelingt es den Helden, in die Herzkammer vorzudringen,
betreten sie einen unregelmifligen Raum, der ginzlich vom
Daimoniden gebildet wird:

Zum Vorlesen oder Nacherziblen:

Als ihr den Raum betretet, wird endgiiltig klar, was
die Golgariten meinen, wenn sie sagen, der Wall hat
ein boses Herz oder eine bése Seele. Thr befindet euch
in einer Kammer von etwa fiinfzehn Schritt in Linge,
Breite und Hohe und sehr unregelmifSiger Form. Sie
verfigt nicht tiber feste Winde, eine Decke oder einen
Boden, sondern wird ringsum ginzlich von den euch
bekannten Dornenranken und lebendigem Stein gebil-
det. Thr seht dicke Adern, die sich pulsierend durch den
Stein ziehen, und in den Dornenranken fliefSt sanft sil-
brig schimmernde Astralenergie.

All dies ist mit einem monstrosen Korper im Zent-
rum der Kammer verbunden. Er wirkt wie der Leib
einer gewaltigen Nacktschnecke aus schwarzem Stein,
der bei einer Linge von gut fiinf Schritt gleicherma-
Ben von pulsierenden Adern wie von Dornenranken
durchzogen ist und deren Ursprung zu sein scheint.
Auf dem Rumpf sitzt ein grob menschlicher, muskel-
bepackter Oberkérper, der keinerlei Haut besitzt. So
konnt ihr direkt auf das rohe Fleisch blicken, welches
rotlich feucht schimmert. An den Stellen, an denen
normalerweise die Arme sitzen sollten, entspringen
dicke Biindel von Dornenranken, die durch den
Raum tasten und immer wieder in den Stein eintau-
chen. Der Kopf dieser gewaltigen ScheufSlichkeit hat
menschendhnliche Ziige, ebenfalls keine Haut tiber
den Muskeln und trigt vier Hérner. Die Augen der
Kreatur glithen tiefrot, als sie sich euch zuwendet und
euch fixiert.

Hier haben die Helden nun verschiedene Méglichkeiten,
gegen den Daimoniden vorzugehen.

IlitT pEm DoLcH mitten ims HERz
Die Helden konnen versuchen, den Daimoniden im Kampf
zu besiegen, was eine ausgesprochen kampfstarke Gruppe

DER ERSTE ALBTRAUVM — EROBERUIG DES TODESWALLS

voraussetzt, da sie sich hier im Zentrum seiner Macht befin-
den. Doch gerade mit karmaler oder magischer Unterstiit-
zung ist es moglich, den Kérper des Daimoniden und damit
seine derische Existenz zu vernichten und den Wall in einen
profanen Haufen Steine zu verwandeln. Wenn die Helden
seinen Leib angreifen, bietet der Daimonid alles an Verteidi-
gung auf und greift auf Baugolems, Dornenranken und auch
Untote zuriick, welche durch die Winde im Raum auftau-
chen (siche Der Wall in Werten, Seite 15 und Gegner, Seite
123). Dazu kann er auch den Raum selbst als Waffe einset-
zen, da Winde und Boden aus dem Korper des Daimoniden
bestehen. Er kann einen Helden darin einsinken lassen und
in einer Dornenhecke oder in lebendigem Stein bis zu den
Knien einschlieflen, eine Wand aus Ranken zwischen sich
und den Helden bilden oder Steinteile aus der Decke auf die
Helden fallen lassen.

Schlussendlich kann auch der Kérper des Daimoniden selbst
die Helden mit seinen Rankenarmen (insgesamt 20 Stiick)
angreifen:

Der Architekt des Walls

INI 6+1W6 PA 8 LeP |10 RS4 WS-
Rankenschlag:

DK HNSP AT 10 TP IW3

Umschlingen:

DK NS AT 6 TP 2Wé+2

GS | AuP unendlich AsP 80* MR 18 GW I4

Besondere Kampfregeln: 2 AT/KR gegen unterschiedliche
Gegner, sehr groBer Gegner, ein umschlungenes Opfer kann
sich mit einer KK- oder GE-Probe +8 oder einer Ringen-PA
+8 befreien, ein Durchtrennen der Ranke durch einen anderen
Helden I6st den Griff ebenfalls — gelingt dies nicht, verliert

das Opfer jede KR | LeP und | Punkt Sikaryan, wodurch der
Daimonid | LeP hinzugewinnt. Sinkt das Sikaryan auf 0, wird
der Held unweigerlich zum Untoten und gehorcht fortan dem
Daimoniden.

Besondere Eigenschaften: Durch Erz gehen, Existenz
Kampfverhalten: Der Daimonid konzentriert seine Angriffe
auf Geweihte, sind keine vor Ort, greift er die Gegner an, wel-
che die groBte Gefahr darstellen, wie ein Magier wahrend eines
PENTAGRAMMA. Hat er ein Opfer umschlungen, versucht er
dieses so lange wie moglich festzuhalten und andere Helden
abzuwehren.

*werden nicht im Kampf genutzt

e TR T e T B ST A R+ o it TR TR i, S S STt

Sollten die Helden Jaramillo auf ihrer Seite haben, kann er bis
zu dreimal im Kampf einen Helden aus der Umklammerung
des Daimoniden befreien oder eine gelungene Attacke oder
Parade des Daimoniden abwenden.

Der Daimonid pariert Angriffe mit seinen Dornenranken,
welche die Helden zwar abschlagen kénnen (10+ SP an einer
Ranke), die allerdings binnen 10 KR wieder nachwachsen.
Die an den Ranken angerichteten SP werden nicht von den
LeP des Daimoniden abgezogen, da er diese magisch mit
seinen AsP und der Macht des Elementaren Hexagramms,
neu erschafft. Lediglich echte Rumpftreffer werden von
seiner LeP abgezogen. Dies konnen die Helden durch eine
gelungene Probe auf Magickunde oder Kriegskunst erkennen.
Falls es den Helden gelingt, ihn zu vernichten, fahren Sie im
Abschnitt Das Herz schligt nicht mehr, Seite 43 fort.
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IMaGisCHES SEZIERBESTECK

Eine leichtere Méglichkeit ist es, den im Daimoniden gebun-
denen Gna-Rishaj-Tumar auszutreiben und ihn in ein relativ
harmloses Blutblatt zuriickzuverwandeln. Dazu steht den
Helden vor allem der PENTAGRAMMA zur Verfiigung,
der eine sehr michtige Waffe ist. Das erste Hindernis stellt
dabei der Raum selbst dar, welcher keine unbeweglichen Fli-
chen besitzt, auf denen ein Pentagramm aufgebracht werden
konnte. Ein mitgebrachtes Pentagramm, z.B. auf einem Tep-
pich, erweist sich hier als unschitzbare Hilfe. Wenn Jaramillo
den Helden hilft, kann er unter Aufbietung all seiner Kraft
aus den Dornenranken des Dimonenkérpers auch gegen den
Willen des Daimoniden ein Pentagramm formen, welches die
Helden nutzen kénnen. Da dies seine gesamte Konzentration
fordert, kann er ihnen dann nicht mehr anderweitig helfen.
Ein weiteres Hindernis stellt der Daimonid dar, der den Hel-
den ebenso zusetzt, wie im letzten Abschnitt geschildert, so
dass die anderen Helden ausreichend damit gefordert sind,
den eigentlichen Zauberwirker wihrend der Zauberdauer vor
Angriffen zu schiitzen. Der Daimonid begreift sechr wohl, dass
er vernichtet werden soll, und konzentriert seine Angriffe auf
den Zaubernden.

Der PENTAGRAMMA ist um die Anrufungsschwie-
rigkeit (+10) erschwert, dazu um weitere 9, da es sich um
einen gehornten Dimonen handelt, und um weitere 7, da
er manifestiert ist. Insgesamt miissen die Helden also einen
PENTAGRAMMA +26 schaffen, den sie sich durch pas-
sende Donaria an Agrimoth (verdorbene Handwerkswaren,
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geschindete ingerimmgeweihte Gegenstinde, pervertiertes
Erz, Feuer, Luft oder Humus), ein Bannschwert, richtige
Bekleidung oder auch Erzwingen erleichtern konnen. Gelingt
der Zauber, vernichtet er den dimonischen Anteil und zuriick
bleibt lediglich ungefihrliches Blutblatt. Umschlungene Hel-
den bleiben dabei in den Ranken zuriick und werden nicht
mit dem Dimon fortgerissen.

Eine ungezieltere und gefihrlichere Version, den Daimoni-
den loszuwerden, ist der Zauber AUGE DES LIMBUS, mit
dem die Helden versuchen koénnen, ihn in den Limbus zu
schleudern und so seine Verbindung zum Wall zu trennen. In
diesem Fall miissen sie allerdings trotz des wirkenden Zaubers
noch eine Vielzahl an Ranken durchtrennen, um ihm den
Halt zu nehmen und ihn in die Nichtwelt zu schleudern. Auf
diesem Weg wird der Daimonid nicht vernichtet, sondern
nur aus dem Wall entfernt, wodurch die dimonische Natur
noch lingere Zeit nachklingt und die Entdimonisierung des
Walls sich deutlich schwieriger gestaltet. Zudem besteht hier
eine grofle Gefahr, dass auch einzelne Helden zusammen mit
dem Daimoniden in den Limbus gesaugt werden.

Fahren Sie in beiden Fillen bei Erfolg der Helden im folgen-
den Abschnitt Das Herz schligt nicht mehr, Seite 43 fort.

Praios ScHEIn inm FinsTERER HOHLE

Auch durch eine karmale Dimonenaustreibung ist es mog-
lich, den Daimoniden zu vernichten, und mittels eines ZER-
SCHMETTERNDEN BANNSTRAHLS kann der dimonische Anteil
pulverisiert werden. Der Bannstrahl kann unmodifiziert
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gewirkt werden (+7 didmonisches Territorium, -7 gottlicher
Auftrag), ist um die normalen 8 (Grad V) erschwert und kos-
tet 25 Kab, davon 1 pKaP. Die Auswirkungen sind die glei-
chen wie bei einem PENTAGRAMMA, und auch hier ist der
Geweihte das bevorzugte Ziel der Angriffe des Daimoniden.
Auch ein Exorzismus (+5) wire moglich, muss jedoch auf
Grad IV (Ingerimmgeweihter) oder Grad V gewirkt werden.

Das HERZ scHLAGT micHT MEHR

Wenn es den Helden gelungen ist, den Daimoniden zu
vernichten, ist dem Wall sein ordnender Geist genommen
und er verwandelt sich in einen Haufen latent magischer,
aber ungelenkter Steine, Golems und Untoter zuriick. Dies
bedeutet im Umbkehrschluss auch, dass an vielen Stellen,
an denen lediglich magische Ranken oder Golems die Siu-
lenhallen stabilisiert haben, nun Einstiirze erfolgen. Dieses

Phinomen erstreckt sich iiber die gesamte Ausdehnung des
Walls, was dem Heer einen deutlich einfacheren Zugang und
Durchbruch erméglicht und ungleich mehr Untote entweder
in den einstiirzenden Kasematten oder im Licht der Praios-
scheibe vernichtet.

Auch wenn die Helden auf diese Art und Weise einen groflen
Sieg erringen, konnen sie sich noch nicht ausruhen, sondern
miissen versuchen, mit heiler Haut aus dem einstiirzenden
Wall zu entkommen. Orientieren Sie sich fiir die Flucht an
den Angaben im Abschnitt Das Ende, es brockelt, Seite 40.
Falls Sie Spafd an theatralischen Szenen haben, kann der Geist
Jaramillos, nun vom Daimoniden gelost, die Helden beglei-
ten, ihnen den Weg weisen und sich oben beim Anblick des
eingestiirzten Walls mit einem Seufzen auflésen, als er end-
lich Frieden findet.

DiE ScHLacHT vm pEn WalLL

Kommandant: Stab:

‘ Borondria
: Welfert von Mersingen

; : Gilborn von Bregelsaum
Truppen des i Gernot von

Paktes von APZul:: Mersingen ; Bunsenhold von Ochs

Aigilmar von Bregelsaum
Ucurian Benigandh
 Halike Rattel

DerTodeswall:  Daimonid

Wihrend die Helden aus dem einstiirzenden Todeswall flie-
hen, greift das Heer den Wall an, bricht an einer Schneise
mit Rammen, Geschiitzen und Infanteristen durch und ver-
nichtet die verbliebenen Untoten und Nekromanten hinter
dem Wall. Wihrend ihrer Flucht konnen die Helden immer
wieder Kampflirm, Chorile zu Ehren Praios’, geschleuderte
Kampf- und Bannzauber sowie Gebete vernehmen, die mit
dumpfem Dréhnen, gleiffenden Blitzen oder lodernden
Flammen auf Gegner und die Reste des Walls krachen.

Falls die Helden auf Jaramillos Hilfe verzichten oder ihn
darum bitten, gibt er oben den Truppen den Weg durch das
Tor frei, indem er die Ranken daraus zuriickzieht. Dadurch
wird der Durchbruch auch fiir Berittene ermdoglicht und
somit schneller und weniger verlustreich gemacht.

DER ERSTE ALBTRAUVM — EROBERUIG DES TODESWALLS

300 Kampfer der Rommilyser Mark
30 teilweise geweihte Sonnenlegionare

30 Baugolems

Belagerungsge-

Truppenverbinde: riite:
100 Ritter und Knappen der Golgariten !

: 250 Kampfer und Soldner der Rabenmark |

: i Rammen,

‘fahrbare Geschiitze

30 Magier (Kampf, Antimagie)

Hunderte Untote

- Geschiitze auf

underte Gotongis : .
e : den Bastionen

eliebig viele Dornranken

ca. 20 Nekromanten

FOLGEND DER SCHLACHT

Den vereinigten Truppen gelingt es, den Todeswall zu iiber-
winden und einen Durchgang zu schaffen. Wie verlustreich
und schnell der Wall entdimonisiert werden kann, hingt
mafigeblich von den Aktionen der Helden ab:

Pro Falle, die die Helden hinter dem Wall iVerIuste -1
entscharfen i (max.-5)
Pro Halle, die die Helden zum Einsturz bringen iVerIuste -3
Jaramillo 6ffnet den Tordurchgang éVerIuste -5
Diamon in den Limbus geschleudert iVerIuste -6
Vernichtung des Daimoniden wihrend des Angriffs iVerIuste -10
Vernichtung des Daimoniden vor dem Angriff iVerIuste —I5
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Anhand der Verluste kénnen Sie nun den Erfolg der Helden

bestimmen:

Uberragender Sieg: Die Schlacht hat kaum Opfer gefor-
dert, die Helden werden gefeiert, die Befriedung ist:
schnell abgeschlossen und das Lager gedeiht. Die Hel-:
den erhalten im nichsten Kapitel mehrfach Unterstiit- :
zung von Geweihten oder Bewaffneten, wenn sie es%
wiinschen. :

unter
—-18:

Glorreicher Erfolg: Die Schlacht hat weniger Opfer gefor-
dert, als man erwartet hat, die Helden werden gelobt%
—14  und genieBen hohes Ansehen. Die Befriedung geht recht :
bis  schnell vonstatten und das Lager wird rasch aufgebaut.:
—18: Die Helden erhalten im nichsten Kapitel zweimal
Unterstiitzung von Geweihten oder Kampfern, wenn sie :
es wiinschen. :

Erwarteter Ausgang: Man ist mit den Helden zufrieden,%
auch wenn die Schlacht Opfer gefordert hat. Die Befrie- |
-9 bis dung dauert noch eine Weile, kommt aber gut voran '
—13: und das Lager wichst langsam aber stetig. Die Helden :
kénnen einmalig im zweiten Kapitel Unterstiitzung von :
Geweihten oder Bewaffneten erhalten. :

Herber Riickschlag: Die Verluste fallen deutlich gréBer%

aus als erwartet, die Befriedung des Walls zieht sich hin |

—4 bis und das Lager wachst nur langsam. Die Helden kon-:
-8:  nen im zweiten Kapitel nur mit viel Uberredungskunst :
Unterstiitzung durch einzelne Geweihte heraushandeln.
Kampfer werden am Lager gebraucht. :

Desaster: Viele Kampfer der Verbiindeten sind gefallen,
die Helden werden als unfahig bezeichnet, die Befrie-
dung des Todeswalls dauert lange und die Errichtung des
Lagers geht schleppend voran. Die Helden erhalten im
zweiten Kapitel keine Unterstlitzung.

0 bis
-3:

DiE FOLGEN DER ITIAVERSPECHTE

Haben die Helden lediglich einige Siulenhallen zum Einsturz
gebracht oder den Daimoniden in den Limbus geschleudert,
bleiben immer noch dimonische Anteile im Wall erhalten, und
die Untoten folgen ihren Befehlen und greifen die Eindringlinge
an. Dies fiihrt dazu, dass die Seele von Jaramillo nicht erlést wird
und er verbleibt als einer von vielen ruhelosen Geistern im Wall
bezichungsweise im Limbus.

DiE FOLGED DER VERHmicHTUIIG

DES DaimonipeEn

Ist es den Helden gelungen, den Daimoniden zu vernichten, ver-
gehen die dimonischen Anteile im Wall nach kurzer Zeit und es
miissen nur die tibrigen Gotongis, Untote und Golems von den
Geweihten vernichtet werden, was relativ schnell vonstatten-
geht. Dazu bleibt den Helden das gute Gefiihl, Jaramillos Geist
und auch den Zwergen endgiiltig Frieden gegeben zu haben.
Falls sie bereits die Bekanntschaft von Dornblatt gemacht haben,
bedankt dieser sich zu gegebener Zeit bei den Helden fiir die
Beseitigung des ,Parasiten®, der die Kraft Al'’Zuls missbraucht
hat, und bietet ihnen einen (weiteren) Gefallen (1 Dienst) an.
Ist einer der Helden im Kampf gegen den Daimoniden gefallen,
kann er diesen als Dienst mit der Kraft des Humus-Heiligtums
nach der Schlacht wiederbeleben (LeP permanent -2).

AVUSKLANG

Wenn die Helden schliefilich wieder an der Oberfliche ankom-
men, ist ein Grofiteil der Schlacht um den Wall geschlagen, und
die Angreifer durchstreifen die Ruinen, um die letzten Untoten,
Dimonen und Geister auszutreiben oder zu vernichten.

Nun konnen die Helden sich entweder selbst auf den Weg zu
ihren Verbiindeten und Auftraggebern machen, oder sie wer-
den von einigen Streitern gefunden und dorthingefiihrt. Die
versammelten Strategen diskutieren {iber den Sieg und weitere
Mafinahmen. In dieser Runde tut sich vor allem Welfert von
Mersingen (*989 BE eindugig, knapp 2 Schritt grof3, jovial und
draufgingerisch, verschwenderisches Gebaren) hervor, der die
glorreiche Schlacht und das taktische Genie hervorhebr, die den
iiberragenden Sieg moglich gemacht haben — womit er allein
sein Kommando iiber die Truppen meint. Die Leistung der

Helden erkennt er allenfalls als Kundschafter an, in der finalen
Schlacht seien sie ,,schliefSlich nicht vor Ort gewesen, um Tapfer-
keit und Einsatz zu zeigen!”

Der Heermeister der Rabenmark soll an dieser Stelle bewusst
tiberheblich und unsympathisch wirken und den Helden auch
in Zukunft noch das eine oder andere Mal bitter aufstofSen,
ohne dass sie ihm Fehler oder Behinderung ihrer Titigkeiten
nachweisen kdnnen.

Im Gegensatz dazu bedanken sich Gernot, Borondria und Sal-
tarez bei den Helden je nach Erfolg aufrichtig bis gequilt dafiir,
dass sie diesen Erfolg nach Jahren des zihen Ringens méglich
gemacht haben, und laden die Helden ein, auch weiter beim
Aufbau des Lagers und der Sicherung der Umgebung zu helfen.
So kénnen Sie direke in das nichste Kapitel iiberleiten.

DeErR LOHI DER SCHLACHT

Mit der Eroberung des Todeswalls und der Vernichtung des Dai-
moniden ist der erste groffe Schritt zu einer dauerhaften Befrei-
ung und Befriedung der 6stlichen Teile der Rabenmark getan
und die Helden hatten mafigeblichen Anteil daran. Hierfiir ver-
leiht ihnen Gernot von Mersingen bei geringen Verlusten (klei-
ner —9) die Kaiser-Rauls-Schwerter in Bronze.

Fiir ihren Einsatz bisher erhalten sie jeweils 500 AP sowie je drei
spezielle Erfahrungen, die sich vor allem an ihrem Vorgehen
orientieren sollten. Denkbar sind hier: Wildnisleben, Baukunst,
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Klettern, Magiekunde, ODEM, ANALYS oder andere hiufig
genutzte Talente oder Zauber.

Nachdem die erste grofle Schlacht um die Befreiung der 6st-
lichen Rabenmark geschlagen ist, konnen die Helden nun
die verbiindeten Streiter noch bei der Jagd nach Gotongis,
Untoten und Golems im Wall unterstiitzen. Zudem sind sie
den Golgariten beim Ausbau eines Lagers auf der Ostseite des
Walls, fiir das sie einen Platz ausgewihlt haben, eine willkom-
mene Hilfe.

TrRavmEe voo Top



TierscHLAF —

SicCHERUNG vnb ERRKUNIDVUIIG DES
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Im folgenden Kapitel erkunden die Helden das Land zwi-
schen dem Todeswall und Altzoll und versuchen, es fiir den
raschen Durchmarsch der Truppen nach Altzoll zu befrieden,
um dort tiberraschend zuzuschlagen. Dabei werden die Hel-
den in den Dérfern vor ganz unterschiedliche Herausforde-
rungen gestellt, die oft moralischer Natur sind und nicht mit
dem Schwert gelost werden konnen.

Hier werden Thnen verschiedene Dérfer vorgestellt, die die
Helden auf dem Weg besuchen kénnen. Sie kdnnen diesen
jederzeit weitere hinzuftigen, wozu lhnen im Anhang ein
Dorfgenerator fiir kleinere Orte zur Verfiigung steht (siche
Dorfgenerator, Seite 126). Wihrend die Helden auf diesen
Erkundungen immer weiter Richtung Altzoll vordringen,
Verbiindete gewinnen oder Gegner beseitigen, bauen die Gol-
gariten das Lager und die Versorgungswege aus und befrieden
endgiiltig den Todeswall. Dabei liefern sie sich immer wieder
Scharmiitzel mit Nekromanten, Untoten und der Drachen-
garde, die die Eindringlinge wieder aus der Albtraummark
vertreiben wollen.

Gerade in der Nihe von Altzoll kénnen die Helden weitere
Hinweise auf Al'Zul erhalten und erneut auf Dornblatt tref-
fen, den Sie auch als Joker fiir die Helden einsetzen kdnnen,
gerade wenn er ihnen einen Gefallen versprochen hat. Zudem
treffen die Helden mogliche Verbiindete, die sie beim Kampf
um Altzoll unterstiitzen kénnen. Welche davon die Helden
wihlen, bleibt dabei allein ihnen {iberlassen.

Die anDERE GRUPPE:

Wenn Sie die andere Gruppe auch wihrend der Erkun-
dungszeit bespielen wollen, kdnnen Sie diese mit der
Bewachung von Versorgungstransporten, der Vertei-
digung des Lagers gegen Angriffe von Nekromanten
und Menschenjigern und der Befriedung der niheren
Umgebung von Untoten beauftragen. Hier kann die
Gruppe spiter auch auf Drachengardisten oder Golgari-
ten treffen, die Kinder entfiihren, um die Trinenlose zu
finden (siche Geriichte und Ereignisse auf der Suche
nach der Kraftlinie, Seite 92).

AvF Ein IIEVES: DER AVFTRAG

»Lucardus, ehemaliger Gefiihrte, Verriter! Du willst Boron stiir-
zen? Du der sein, der den Streit entscheidet? O Boron, was wird
die Zukunft? Was wirst du? Sprich zu mir, Schweigsamer!”
—Borondria nach ihrer Vision am Orakel der Nacht 1036 BF

Nach einigen Tagen der Konsolidierung, des Lagerbaus
und der Sicherung der Nachschubwege werden die Helden
zu Borondria gebeten, welche sie zu einer privaten Audienz
empfingt. Zunichst lisst sie sich von ihnen ausfihrlich die
Erlebnisse im Wall und ihre bisherigen Untersuchungen des
weiteren Landes schildern und hért geduldig zu. Anschlie-
end erkundigt sie sich nach den Trdumen der Helden in der
letzten Zeit. Diese Frage dient ihr vor allem dazu, die Reak-
tionen der Helden zu beobachten und ihre Einstellung zu
Boron zu ergriinden.

Hat sie die Helden ausreichend gepriift, gibt sie ihnen fol-
genden Auftrag:

TierscHLAF —

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Vor Langem wurde mir eine Vision zuteil. Ein Orakel,
welches von der Zukunft dieses Landes spricht. Es ist an
uns, Lucardus aufzuhalten, der faulenden Verfiihrerin
Einhalt zu gebieten und ihr — so Boron uns diese Gnade
schenkt — die Seele des Erzfrevlers zu entreiflen, damit
dieser einst wieder auf der Seite des Schweigsamen strei-
ten kann.

Damit wir schnell wie ein Dolch in der Nacht nach
Altzoll in sein Herz vorstofSen kénnen, muss das Land
von hier bis dort erkundet und von Fallen und Fein-
den befreit werden. Nur so kénnen wir ungehindert auf
die Stadr ziehen. Ihr habt schon einmal eure Fihigkei-
ten bewiesen und euch um Boron und unseren Orden
verdient gemacht — ich bitte euch, ein weiteres Mal fiir
den einzig wahren Herren des Todes auszuziehen und
seinen Streitern den Weg zu bereiten. Wollt ihr dies fiir
die Sache der guten Gétter tun?“
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Die Helden genieflen nach der Eroberung des Todeswalls
die Aufmerksamkeit und das Vertrauen von Borondria, und
sie beschliefSt deswegen, sie mit diesem Auftrag zu betrauen.
Notwendige Ausriistung wie Pferde, Proviant, Riistungen
oder Waffen erhalten die Helden, ebenso etwas Handgeld
und geweihte Graberde, um gegen Untote vorzugehen.
Zudem kann sie ihnen Unterstiitzung in Form von Kimp-
fern oder Geweihten zusagen, wenn diese ein grofleres Lager
der Gegner ausgemacht haben. Je nach Erfolg der Helden im
Wall wird diese kleiner oder grofer sein.

Dann SCHAVEN WIR UNS MAL Eill BISSCHEN U

Dort vorne sind Hiuser, und aus einem steigt sogar ein wenig
Rauch auf. Zumindest einer muss hier also lebendig sein!“
—Hirberth Helmbichler bei einem Erkundungsritt in der dstli-
chen Rabenmark, neuzeitlich

Hier werden einige beispielhafte Dérfer beschrieben und
dazu das jeweilige Urteil der Golgariten iiber die Menschen
dort. Sollten Sie einen Golgariten oder Borongeweihten in
der Gruppe haben, spiegelt dies seine Position wider. Es gibt
in manchen Dorfern bewusst keine richtige Entscheidung,
sondern viele Abstufungen von Grau. Dies soll den Helden
verdeutlichen, dass die Menschen sich bis zu einem gewissen
Grad anpassen mussten, um zu {iberleben. So wird es noch
lange dauern, bis der dimonische Einfluss aus Herzen, Seelen
und dem Land verschwunden ist.

Dabei sind nur die Orte gesondert aufgefiihrt, an denen es
Besonderheiten gibt oder Herausforderungen auf die Helden
warten. Fiir alle anderen Orte orientieren Sie sich bitte an der
allgemeinen Beschreibung einer Siedlung.

Nach der Beschreibung der Ortlichkeiten kénnen Sie in
einem weiteren Abschnitt mégliche Verbiindete finden, wel-
che die Helden frither oder spiter treffen werden. Ob und
mit welchen Parteien die Helden (Zweck-)Biindnisse einge-
hen, bleibt dabei allein dem Geschmack und der Moral Threr

Spieler und Helden tiberlassen.

GEFAHREN DER_
OsTfLicHED RABENNMARK

Wenn die Helden sich auf den Weg machen, treffen sie neben
Untoten, Dérfern und Kriegshaufen auf diverse Gefahren,
die dem Land und seiner Pervertierung entspringen. Zur
Ausgestaltung solcher Szenen am Wegesrand seien Thnen hier
einige Ideen an die Hand gegeben. Fiir weitere Inspirationen

kann der Regionalband Schattenlande (65fL.) dienen.
BEsonpERE PrLanzen DES LAIDES

Durch dimonische Prisenzen im Land haben sich Pflanzen
verindert und teilweise neue Arten hervorgebracht, welche
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bisher unbekannte Gefahren fiir Reisende bergen. Bereits
gehort haben konnen die Helden vom Grauen Lotos (ZooBo-
tanica 246), fir dessen Pollen Alchimisten gute Preise zah-
len, oder von der Braunschlinge (WdA 192), der die Helden
in die Fangarme gehen konnen, die abgetrennt als Seil aber
auch gute Preise erzielt. Ein erhebender Augenblick mag fiir
die Helden der Fund einer Boronie (ZooBotanica 231) sein,
deren Duft sie zudem vor Untoten schiitzen kann und meist
auch einen Ort anzeigt, der Boron wohlgefillig ist.

Wenig bekannt und fiir die Helden daher iiberraschend kén-
nen Libellengras (WdA 194), Seelenhauch (WdA 195), ein
Schwarmschwamm (ZooBotanica 265) oder gar ein Tuur-
Amash-Kelch (ZooBotanica 270) sein.

BesonpeRg TiERE DEs Lanpes

Nicht nur die Pflanzen, auch die Tiere haben sich in den Jah-
ren der Pervertierung verindert, und so konnen die Helden
heute bei keinem Tier mehr sicher sein, nicht eine unan-
genehme Uberraschung zu erleben. Dabei fillt auf, dass es
generell wenig Raubtiere in der Gegend gibt, sind doch die
meisten von ihnen ausgewandert oder verhungert, da es ein-
fach zu wenig Beute gibt. Gleiches gilt fiir Aasfresser, die von
Nekromanten gejagt werden. So kénnen die Helden Nutz-
tieren wie Schafen und Ziegen und vor allem kleine Tiere
antreffen.

Neben dimonisch pervertierten Tieren (siche Ein putziges
Eichhornchen, Seite 25) und selten vorkommenden Raub-
tieren stellen vor allem Krihenschwirme eine nicht zu unter-
schitzende Gefahr fiir die Helden dar, da diese inzwischen
auch lebende Beute angreifen, um mit einigen Fleischbro-
cken zu verschwinden (orientieren Sie sich am Zauber KRA-
HENRUE LCD 147).

Auch eine Begegnung mit untoten Tieren ist moglich, vor
allem auf totem Land. So kénnten die Helden ein taumeln-
des, untotes Reh sehen, dessen ungeborenes Kitz noch zwi-
schen den bereits halb abgenagten Rippenknochen sitzt und
sich vom faulenden Fleisch der Mutter ernihrt. Gerade im
Grenzland zu Transysilien kénnen die Helden zudem verein-

zelt auf Weiffe Hetzer (WdZ 230) treffen.

TravmEe von Top
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BEsOonDERE EREiGIIiSSE DER OSTLiCHEM
RaBEODNMARK.

Neben Tieren und Pflanzen treffen die Helden immer wieder
auf besondere Orte oder Ereignisse. So kénnen sie jederzeit
wihrend einer Nacht in diesem Land schlimmste Albtriume
haben (keine Regeneration, alle schlechten Eigenschaften am
nichsten Tag +5) oder auf einzelne Untote oder Ghule tref-
fen. Auch Geister sind ein hdufiger Anblick in der Warunkei,
und an passenden Stellen kénnen Sie Grufinebel, Spuke, Irr-
lichter oder Nachtalpe (WdZ 203ff.) auftreten lassen.
Ebenfalls im ganzen Land verteilt sind Ruinen von Dérfern
oder Burgen, welche wihrend der Eroberung geschleift und
niedergebrannt wurden, einer spiteren Auseinandersetzung
zwischen Kriegsherren der Gegend zum Opfer fielen oder
von Nekromanten bei der Rekrutierung neuer Truppen ein-
fach ausgeldscht wurden. Fiir die Darstellung solcher Ruinen
orientieren Sie sich an den Angaben der Ruinenstadt Bald-
erweith (siche Zwischen Geistern und Ruinen, Seite 49).
An vielen Stellen im Land finden die Helden Schidelpfihle,
teilweise belebte Knochenhaufen (Schattenlande 212) und
aufgegrabene Boronanger. Ebenfalls hiufig sind Blutsteine,
an denen Opfer dargebracht werden. Seltener finden sich
tempeldhnliche Huldigungsstitten fiir Didmonen, welche
meist weithin sichtbar auf Bergkuppen liegen.

Beriichtigt ist das Zotenwetter, bei dem dichter, grauer Dunst
iiber dem Land liegt, das Licht der Praiosscheibe abhilt und
so den Untoten auch bei Tag das Verlassen ihres Schutzes
erlaubt.

TierscHLAF —

Totes Lanp

Hiufig kénnen die Helden auf Flecken des sogenannten
/Toten Landes® (Schattenlande 66) stofien, dem durch die
Erhebung des Endlosen Heerwurms alle Lebenskraft entzogen
wurde, auf dem Pflanzen verkriippelt und verdorrt sind und
kein Tier lebt. Dafiir erhebt sich alles Tote wieder zu unhei-
ligem Leben — auch das zum Abendessen erlegte Kaninchen
der Helden.

Diese Flecken haben hiufig streng geometrische Formen wie
Kreise, Ellipsen oder Streifen und sind nur von gelblichem
oder griulichem Staub oder sumpfigem Morast bedeck, in
dem kein Insekt lebt, dafiir Irrlichter spuken. Hiufig stehen
darauf belebte Knochenhaufen und -ziune, die wandernd zu
einer Falle fiir den unbedachten Reisenden werden, den sie
mit Knochenhinden greifen und erwiirgen, wenn ihm nicht
rechtzeitig die Flucht gelingt.

Ein ,,mormAaLES" DORF
in pER WARVIKEI

Die Siedlungen in diesem Teil des Landes werden von ihrem
Dorfvorsteher regiert, sofern nicht gerade ein Kriegsherr mit
seinen Bewaffneten hier einfillt. Die Hiuser sind hiufig in
schlechtem Zustand, lediglich Tiiren und Fensterliden sind
selbst an Stillen und Scheunen massiv ausgefiihrt, um Untote
drauflen zu halten, und hiufig fallen abgemagerte Hunde auf,
die beim Auftauchen von Untoten Alarm schlagen.

Die Menschen bauen auf steinigen Ackern Getreide und
Gemiise an und halten geniigsame Ziegen und Schafe, die

47

SicHERUNG vnbD ERRUNDUNG DES LanbpEes Bis ALTzoLL




ein karges Auskommen versprechen, sofern keine Bewaffne-
ten die Menschen ausrauben. Die meisten Bewohner bringen
inzwischen den ,neuen Géttern’ Opfer dar und beten zu Mis-
hkara um Verschonung vor der Kornfiule oder zur Dunklen
Mutter um eine Nacht ohne Albtriume.

Bei den Dorfvorstehern kénnen die Helden vom fihigen
Verwalter iiber den selbstherrlichen Tyrannen bis zum aufop-
fernden Menschenfreund alle Arten antreffen, was sich deut-
lich auf die Stimmung im jeweiligen Dorf auswirkt. Generell
sind Dérfer im Tal nahe der ReichsstrafSe wehrhafter und
abweisender gegeniiber Fremden als Gebirgsdorfer, da Erstere
hiufiger das Ziel von Angriffen sind. Weiteres zu Glauben
und Leben der Menschen hier finden Sie im Regionalband
Schattenlande 65fF.

LEBEOD FUR DAS LanD
(GEiSFELD)

Geisfeld fiir den eiligen Leser:

Einwohner: 310

Herrschaft: Erdmuthe Dergelsteiner

Témpel: Blutaltar (Alzunam)

Garnison: 10 Dorfbiittel, regelmiflig Patrouillen mit
5-10 Mann (Untote + Drachengarde)

Wichtige Gasthife: Zur roten Wiese (Q3/P2)

Handel und Gewerbe: Landwirtschaft, Viehzucht, Brauerei
Herausforderung fiir die Helden: Blutopfer gelten als ver-
werflich, stirken hier jedoch das Erdheiligtum Al'Zul.
Moralisch vertretbaren Weg der (Blut-)Opfer finden.
Einstellung der Golgariten: Blutmagie ist unheiliges Tun
und muss unterbunden werden. Frevelhafte Altire miis-
sen vernichtet werden.

Das Dorf Geisfeld liegt nahe den Ruinen von Balderweith
in unmittelbarer Nihe der ReichsstrafSe und ziemlich genau

48

auf dem Flementaren Hexagramm. Diesen Umstand haben
sich die Menschen hier unbewusst zu Nutze gemacht, indem
sie an einem Steinaltar Blutopfer darbringen, um die Ernte
ihrer Felder zu steigern und das Land wieder fruchtbar zu
machen. Nach Jahren hat sich hier ein ganz eigener Kult um
den Rankengott Alzunam entwickelt, da nach einem Blutop-
fer immer wieder Mindergeister oder Elementare des Humus
auf den Feldern erscheinen, welche den Menschen wie gottli-
che Boten erscheinen.

Das Dorf hat es durch die fruchtbaren Felder zu einem gewis-
sen Wohlstand gebracht. Da die Bewohner einen GrofSteil
der Versorgung von Alt-Bergenbach leisten, wohin sie ein-
mal in der Woche ihre Waren und Tiere bringen, genieflen
sie Schutz durch deren Truppen. Dennoch wird der Ort
immer wieder von Kimpfern iiberfallen, die sich hier Pro-
viant besorgen wollen. So haben die Dérfler inzwischen gut
versteckte Vorratsgruben in ihrem Dorf angelegt, in denen sie
die Ware lagern, und ein funktionierendes Warnsystem mit
einem Ausguck auf dem Dach des héchsten Hauses im Oret.
Wenn dieser eine Gruppe von gefihrlichen Angreifern mel-
det, fliichten die Menschen ins nahe gelegene Hiigelland und
senden Boten nach Alt-Bergenbach. Bei kleineren Gruppen
wappnen sie sich zur Verteidigung ihrer Habe.

Wenn die Helden den Ort erreichen, stehen sie zunichst einer
Gruppe von 30 Bauern und Viehhirten gegeniiber, die mit
Dreschflegeln, Sensen und Mistgabeln bewaffnet die Helden
schon am Dorfeingang abfingt und sie ihre Waffen ablegen
lisst, ehe sie ins Dorf kommen diirfen. Geben die Helden
bei Nachfrage an, hier Proviant oder Lebensmittel kaufen
zu wollen, so lisst die Feindseligkeit der Leute deutlich nach
und die Dorfvorsteherin Erdmuthe (*989 BE graue Haare,
hochgewachsen, hilt sich gerade, wettergegerbtes Gesicht,
energisch, anpackend, sehr auf Gerechtigkeit bedacht) tritt
auf sie zu und bietet ihnen einen Handel an.

Hier kénnen die Helden etwas Verpflegung fiir das Lager der
Golgariten kaufen, wenn auch nicht genug, um das ganze
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Heer zu versorgen. Ein solches Geschift mit dem Dorf
stimmt die Bewohner bei den Verhandlungen iiber sicheren
Durchzug der Kimpfer und bei Bemiihungen, sie von den
Blutopfern abzubringen, freundlicher. Eine Besonderheit ist
die an die Gaststube des Ortes angeschlossene Brauerei, und
ihr Knochenbriu wird vor allem in Ale-Bergenbach verkauft.
Dabei ist der Name den Vorlieben der Nekromanten und
Drachengardisten geschuldet, Knochen kommen nicht zum
Einsatz.

Wenn die Helden sich niher im Dorf umschauen, entdecken
sie am siidwestlichen Ende den blutigen Altarstein und kon-
nen Zeuge werden, wie einer der Dérfler hier etwas von sei-
nem Blut als Opfer bringt und Alzunam darum bittet, ,mit
seinen Ranken und Blittern die Felder zu hegen und Tiere
zu nihren®. Horen die Helden sich im Dorf um, kénnen sie
von der Verehrung des Rankengottes erfahren und dass die-
ser durch seine Diener das tote Land zuriickdringt und die
Felder und Tiere fruchtbar macht. Befindet sich in Threr Hel-
dengruppe ein Druide, eine Hexe oder vergleichbarer Held,
kann er den Kult als eine Art Sumu-Verehrung identifizieren.
Aus den Erzihlungen der Leute sowie durch magische Ana-
lyse kénnen die Helden herausfinden, dass es sich bei den
Dienern des vermeintlichen Gottes um Mindergeister und
Elementare handelt. Eine SicHT Aur Mapas WELT sowie
ein ODEM oder OCULUS offenbaren das Vorhandensein
einer starken Kraftlinie und ihre Affinitit zum Humus (siehe
Untersuchung der Kraftlinie, Seite 85).

Durch eine Probe auf Magickunde oder Geographie +5 oder
durch Befragung von Dornblatt, falls die Helden noch einen
Gefallen bei ihm gut haben, kénnen Sie erfahren, dass die
Kraftlinie zum Elementaren Hexagramm gehért und hier
in der Nihe des Herzens der Erdmutter eine starke Affini-
tit zum Humus hat. Tatsichlich hat das Erdheiligtum das
Bestreben, die Kraft des Humus in der Umgebung zu stirken,
was seine Diener, die Elementare und Mindergeister, unter-
stiitzt durch die Blutopfer der Menschen vorantreiben. Diese
wirken unwissend eine Art archaischer Blutmagie, indem sie
ihre Lebenskraft geben und den Einfluss des Humus dadurch
stirken. Untersuchen die Helden die Menschen im Ort,
so konnen sie zwar mit einer SEELENPRUFUNG bei einigen
leichte dunkle Flecken durch kleine Frevel in den Jahren der
Dimonenherrschaft finden, aber keine Paktierer oder Perso-
nen mit Minderpakt.

Eine Betrachtung der Umgebung zeigt, dass die Felder und
Weiden in der Nihe des Ortes viel fruchtbarer sind und rei-
cheren Ertrag bringen, als andere in dieser Gegend. Ein Stiick
totes Land westlich des Dorfes ist teilweise schon wieder in
normales Ackerland verwandelt und ein Fortschreiten dieser
Entwicklung ist sichtbar. Dies ist fiir die Helden ein weiterer
Hinweis darauf, dass die Kraft AI'’Zuls genutzt werden kann,
um das Land von den Schrecken der Dimonenherrschaft zu
heilen, und dass es bedingt méglich ist, diese Kraft zu lenken.
Die Hauptaufgabe in diesem Ort ist, eine fiir Dorfler wie
auch Golgariten akzeptable Form der Opfer und Vereh-
rung von Alzunam zu finden. Eine Méglichkeit wire hier,
den Menschen nahezubringen, dass es sich bei Alzunam um
Peraine handelt und ihr eher Feldfriichte und Tiere zu opfern
sind. Falls die Helden einen Peraineschrein errichten und ihr
Opfer dort sichtbare Folgen hat (z.B. durch eine Elementar-

TierscHLAF —

beschwdrung, Liturgie oder Absprache mit Dornblatt), kén-
nen die Menschen nach viel Uberzeugungsarbeit im Laufe
der Zeit dazu gebracht werden, von Eigenblutopfern abzu-
lassen. Hier spielt den Helden in die Hand, dass durch die
Vernichtung des Daimoniden im Todeswall die Kraftlinie an
Stirke gewinnt und die Auswirkungen der Blutopfer immer
stirker werden und sich nach einiger Zeit ins Negative ver-
kehren. Korn sprieSt auf der Ahre, Wege wachsen zu und
Dornbiische wuchern auf den Feldern. An diesem Punkt ver-
fehlt auch eine eindringliche Predigt ihre Wirkung nicht.
Eine Zerstérung des Altarsteins versuchen die Dorfbewohner
zu verhindern, so lange sich noch kein neuer Glaube bzw.
eine neue Opferpraxis etabliert hat. Die Helden kdnnen dies
trotzdem mit Gewalt durchsetzen, verspielen so aber viel
Sympathie im Ort und viele Bewohner fithren die Blutopfer
einfach heimlich auf den Feldern fort, auch wenn es dagegen
ein Verbot geben sollte. Bis Alzunam aus der Verehrung der
Menschen verschwindet oder durch den Glauben an Peraine
ersetzt wird, braucht es ein bis zwei Generationen.

Falls die Helden Chayka Gramzahn (siche Blut und Stirke,
Seite 58) in diesen Ort bringen, kann ihr Shochzul Zulchran
die Kraft Al'’Zuls durch Rituale lenken und die negati-
ven Auswirkungen der Zunahme an Kraft im Elementaren
Hexagramm ausgleichen. Allerdings bestirkt er dann die
Menschen im Glauben an Alzunam und benennt Chayka als
Streiterin Alzunams, was die Menschen ob seiner Kontrolle
der elementaren Krifte auch glauben. So kann sich in diesem
Ort ein Spannungsfeld zwischen Chayka und den Helden
ergeben, sofern diese den Blutkult abschaffen wollen.

ZwiscHen GEistTeErRmo vnop
Ruinen (BALDERWEiTH,

WenrsTatt, TROLLENWEHR)
Nach dem Durchmarsch von Borbarads Truppen und des

Endlosen Heerwurms sowie den Auseinandersetzungen zwi-
schen den einzelnen Kriegshaufen gibt es zwischen Altzoll
und dem Todeswall viele zerstérte Orte und Burgen. Die
bekanntesten sind Balderweith und Wehrstitt auf der Reichs-
strafSe sowie die Feste Trollenwehr, Sie kénnen aber nach
Belieben weitere Ruinenorte setzen. Die meisten dieser zer-
fallenen Ansiedlungen, in jedem Fall aber Balderweith und
Wehrstitt, wurden nicht wieder besiedelt, weil dort Geister
die Menschen vertreiben oder sich ein Nekromant hier nie-
dergelassen hat, der lebende Menschen nur als Vorstufe von
Untoten sieht.

DiE SPURRVInED von BALDERWEITH

Als Borbarads Heer in der Nihe Balderweiths lagerte, wurden
die meisten wehrfihigen Minner und Frauen von ihm lebend
oder untot rekrudiert. Die Verbliebenen trieben die Séldner
im Traviatempel zusammen, und nachdem die Menschen
den Tempel nicht entweihen und sich Belhalhar verschreiben
wollten, nagelten die S6ldner den Tempel zu und lieSen die
Menschen darin langsam verdursten und verhungern. Die
meisten von ihnen sind als gefesselte Seelen, Gruftnebel oder
Spuke im Ort zu finden, wo in der Ruine des Traviatempels
noch immer ihre Gebeine ruhen. Wihrend Spukgestalten
nur danach trachten, den fritheren Tempel weiter zu zersts-
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ren, um endlich freizukommen, wollen Gruftnebel Lebens-
kraft rauben. Mit beiden ist keine sinnvolle Kommunikation
moglich. Anders bei den gefesselten Seelen, die den Helden
die Geschichte des Ortes erzihlen, wenn diese entsprechend
einfithlsam vorgehen.

Um dem Ort wieder Frieden zu geben und ihn fiir den Durch-
zug des Heeres und eine spitere Besiedlung zu sichern, miissen
die Helden die Geister austreiben. Neben einer Einsegnung
des fritheren Tempels miissen sie dafiir bei manchen Geistern
mehr aufbieten:

@ Der damalige Traviahochgeweihte Herdwart Seibler hat die
Ausweglosigkeit der Lage schnell erkannt und wollte seiner
dreijihrigen Tochter Travinja das Leiden ersparen und erstach
sie in der folgenden Nacht. Thr Schmerzensschrei, das verzerrte
Gesicht und das Entsetzen in ihren Augen haben ihn zerbre-
chen lassen, und nachdem sie gestorben war, hat er sich selbst
getotet. Nun kann er keine Ruhe finden, da er fiirchtet, seine
Tochter und seine Frau kénnten ihn hassen und Travia sich
von ihm abgewendet haben, weil er die Gemeinde in dieser
schweren Stunde allein gelassen hat. Hier brauchen die Hel-
den vor allem Einfithlungsvermégen und das Talent Heilkunde
Seele.

@ Bergowin Steinhag war nach dem Tod des Traviageweihten
der Wortfiihrer derer, die meinten, man sollte das Leben der
iibrigen verlingern, indem man das Blut der Toten trinkt und
ihr Fleisch isst. Da die Traviageweihte /rmine und ihre Anhin-
ger ihm die Stirn boten, erschlug er sie kurzerhand und trank
ihr Blut. In den wenigen Tagen, die ihm noch zum Leben blie-
ben, erkannte er seinen Frevel und flehte lebend und spiter als
Geist um Travias Gnade. Hier sind vor allem Geweihte unter
den Helden gefordert (Heilkunde Seele, Uberzeugen).

@ Rahline hatte sich im verborgenen Vorratskeller ihres Hau-
ses versteckt und gehofft, dass die Séldner sie nicht finden
wiirden und sie spiter unbemerke flichen konne. Thr Nachbar
Leron Zertig lief jedoch zum Feind iiber und verriet ihr Ver-
steck an die Soldner, die sie hervorzerrten und in den Travia-
tempel priigelten. Sie kann keine Ruhe finden, so lange ihr
Mérder ungestraft ist und seine Grausamkeit an den Men-
schen auslisst. In ihrer Beschreibung erkennen die Helden ein
Mitglied der Menschenjigerbande aus dem Umland des Walls
wieder (siche Geld fiir ein zweites Leben, Seite 27). Sollten
sie ihn getotet oder gefangen genommen haben und Rahline

davon glaubhaft berichten, kann sie endlich Ruhe finden.

Der Vntotemort WEHRSTATT

In Wehrstitt hat sich der Nekromant 7hargulan (*1007 BE
1,84 Schritt, wenige schwarze Stoppeln auf der Glatze, blutun-
terlaufene Augen, abgemagert, Magierstab aus schwarzem Holz
mit Totenschidel, TGT-Paktierer im 3. Kreis der Verdammnis,
belebter, sich stindig verindernder Schatten als Dimonenmal)
niedergelassen, der im Dunstkreis von Altzoll ungestort und
durch die Drachengarde beschirmt seinen Forschungen nach-
geht und Abgaben an den Herren der Albtraummark entrich-
tet. Er beschiftigt sich mit der Erhebung von Untoten, ihrer
Verbesserung und der Suche nach der perfekten Leiche, aus
der er sein ,untotes Meisterstiick’ formen will. Die niederen
Arbeiten wie den Ackerbau, die Reinigung seines Hauses und
das Kochen tiberlisst er seinen untoten Dienern. Einige davon
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lisst er die Ruinen der Stadt durchsuchen, um verwertbare
Dinge zu finden, die er verkauft, um so seine Forschungen zu
finanzieren.

Nihern sich die Helden der Stadt, kénnen sie einige Untote
sehen, die auf den Feldern vor der Stadt Schwarzkorn anbauen.
Wenn sie die Stadt betreten, entdecken sie weitere Untote aller
Arten, die Hiuser durchsuchen und sogar Dachschindeln oder
Steine der Wand auf der Suche nach verborgenen Schitzen
abtragen und den Boden auf der Suche nach versteckten Tiiren
aufgraben. Sie kiimmern sich nicht um die Helden, bis Thar-
gulan ihnen anderweitige Befehle gibt. Dann jedoch wenden
sich die etwa 50 Untoten geschlossen gegen sie.

Falls die Helden vortiuschen, Handel treiben zu wollen, kén-
nen sie mit dem untoten Verwalter von Thargulan sprechen,
der ihnen Tépfe, Bauholz, Dachziegeln und ihnliche Dinge
anpreist. Um den Magier sprechen zu konnen, miissen die
Helden sich entweder als Leichenhindler oder als Nekroman-
ten ausgeben.

Bei einem Kampf orientieren Sie sich fiir die Werte von Thar-
gulan an denen von Zarragrin (siche Der Herr nimmt, der
Herr gibt, Seite 51) und fiir die der Untoten an denen im
Anhang (Gegner, Seite 123), wobei die Untoten jegliche Form
von Boni haben kénnen, wenn sie einem besonderen Experi-
ment entsprungen sind.

Beziiglich méglicher Unterstiitzung fiir die Helden im Kampf
gelten die gleichen Aussagen wie in Alt-Bergenbach (siche Der
Herr nimmt, der Herr gibt Seite 51), nur dass sie hier nicht
die Bevélkerung mobilmachen kénnen.

AScHE zv ASCHE, FLEiISCH zv
FrLEiscH (SCHWARZHOHE)

Schwarzhéhe fiir den eiligen Leser

Einwobner: 150

Herrschaft: Berengar Faller

Tempel: Firunschrein (nicht geweiht)

Garnison: 50 Leute der Jagdtrupps (nur 20 im Ort)
Wichtige Gasthdfe: —

Handel und Gewerbe: Landwirtschaft, Jagd, Holzschlag
Herausforderung fiir die Helden: Ernihrung der Leute
ohne Untotenjagd sicherstellen.

Einstellung der Golgariten: Untotes Fleisch ist unheiliges
Fleisch, und die Leute haben vielfachen Boronfrevel mit
ihrem Tun begangen.

Um den Ort herum war das Land nie besonders fruchtbar,
was sich seit der Entstehung eines groflen Fleckens toten
Landes deutlich verschlimmert hat. Da das Jagdwild schnell
dezimiert war und die Menschen fiir geschlagenes Holz im
Tal keine der knappen Lebensmittel mehr bekamen, griff
der Hunger um sich. Viele Leute verlieffen den Ort und die
Verbliebenen begannen aus Verzweiflung, die Leichen der
Verstorbenen zu essen. Nach einiger Zeit verlor diese Praxis
ihren Schrecken und es dauerte nicht lange, da wurden auch
vernichtete Untote gegessen, wenn sie noch nicht zu stark
verwest waren.

Da bald keine Untoten mehr in der Gegend zu finden
waren, zichen die Jiger aus und stellen Untoten nach, die
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sie erlegen und nach Hause bringen. Dabei sind vor allem
frische Untote beliebt, da sie ,weniger Verwesungsgeschmack’
haben. Dariiber hinaus suchen sie nach Tierkadavern. Ghule
werden von den Jagdtrupps ebenfalls bekimpft, weil sie als
Nahrungskonkurrenten ebenfalls Kadaver fressen.

Die Helden begegnen an einer beliebigen Stelle im Umbkreis
von drei bis vier Tagesreisen um Schwarzhéhe einem Jagdt-
rupp aus sechs Leuten, der gerade in den Kampf mit zwei
Zombies verwickelt ist. Greifen die Helden auf der Seite der
Menschen in den Kampf ein, bietet der Anfithrer des Jagd-
trupps ihnen anschlieflend halbe-halbe bei den Untoten an.
Thargian (*1009 BE gut genihrt, muskulds, einige Narben,
schwarze, kurz geschorene Haare, braune Augen, oft geflick-
tes Leinenhemd und Lederhose, Speer) ist ein freundlicher
und lebenslustiger Mann, der den Helden unvoreingenom-
men gegeniibertritt. Er berichtet, woher die Gruppe kommt
und warum sie ausgezogen sind und versucht neugierig,
Informationen iiber die Helden zu bekommen. Das vermut-
liche Entsetzen der Helden, wenn die Leute des Jagdtrupps
beginnen, die Zombies zu zerlegen und zu braten, kann er
nicht nachvollziehen. Er bietet den Helden etwas vom Zom-
bie an und versucht mit Inbrunst in einer moralischen Dis-
kussion die Helden von seinem Standpunkt zu iiberzeugen:
»Was soll falsch daran sein, Untote zu jagen? Sie sind nur
willenlose Tiere wie ein Hirsch — und den jagt ihr doch auch,
oder? Ist sein Leben nicht sogar wertvoller als das eines Unto-
ten, da er sich noch fortpflanzt? Es ist doch viel kliiger, den
Hirsch erst zu schieflen, wenn er untot ist. Und ob nun Wihir-
mer oder wir die Kérper der Toten essen, indert an ihrem
Schicksal nichts. Oder ist unser Leben euch weniger Wert als
das eines Wurms?“

Besuchen die Helden Schwarzhdhe, konnen sie auf den
Dorfvorsteher und Holzféller Berengar Faller (*1002 BE
hochgewachsen, kriftig, leichter Bauchansatz, kurze, rote
Haare, griine Augen, ehrlich, aber derbe in der Ausdrucks-
weise, dicke, speckige Wollkleidung) treffen, der bisweilen
mit auf Jagd auszieht. Er vertritt den gleichen Standpunkt:
»Das Fleisch, das wir essen, ist tot. Dass es vorher untot war,
macht es nicht schlechter. Sprechen die Helden mit den
Leuten im Ort, werden sie auch solche treffen, die sich wiin-
schen, das Essen von Leichen hitte endlich ein Ende, doch
sie wissen um die Notwendigkeit, wenn sie nicht verhungern
oder den Ort verlassen wollen.

TierscHLAF —

Den Helden sollte schnell klar werden, dass die Menschen
in Schwarzhghe zum Verhungern verdammt sind, wenn sie
kein untotes Fleisch mehr essen. Auf der anderen Seite haben
die Golgariten und vermutlich auch die Helden ein Problem
mit dieser Art der Ernihrung der Leute. Die Helden miissen
einen Weg finden, die Menschen anders zu versorgen.

Eine Mdglichkeit wire, den Menschen fiir Holz und Schie-
fer im Lager der Golgariten Lebensmittel anzubieten, eine
andere, das tote Land mit der Kraft AI'’Zuls wieder fruchtbar
zu machen. Dazu kénnen die Helden auf einen Dienst von
Dornblatt zuriickgreifen, wenn dieser ihnen einen Gefallen
versprochen hat. Er erscheint auf einen entsprechenden Ruf,
und nach einer Betrachtung des Landes ist er bereit, dieses
zu heilen. Eine weitere Moglichkeit bietet die Verbiindete
Chayka Gramzahn (siehe Blut und Stirke, Seite 58), deren
Shochzul in der Lage ist, durch ein Ritual die Kraft Al'Zuls
auf dieses Land zu lenken. Die Helden kénnen hier auf sie
treffen und sie um ihre Hilfe bitten, wenn sie im Gegenzug
Unterstiitzung bei ihrem geplanten Schlag gegen ,den blut-
losen“ Lucardus bekommt.

Egal wie die Helden es anstellen, das tote Land wieder frucht-
bar zu machen, es dauert einige Monde, bis die Menschen
die erste Ernte einfahren, und so brauchen sie Lebensmittel
aus dem Lager der Golgariten, fiir die sie Holz (z.B. fiir die
Palisade) oder auch Schiefer (z.B. fiir die Verkleidung eines
neuen Borontempels) liefern.

Diese Szene gibt den Helden ebenfalls einen Hinweis darauf,
dass mit der Kraft von Al'Zul das tote Land geheilt werden
kann und es méglich ist, diese Kraft gezielt zu lenken. Dies
ist nach der Befreiung von Altzoll noch von Bedeutung fiir
das Abenteuer und die Rabenmark (siche Wachsen und Ver-
gehen, Seite 84).

DeEr HERR nimmT, DER HERR_
ciBT (ALT-BERGENIBACH)

Alt-Bergenbach fiir den eiligen Leser

Einwobner: 500

Herrschaft: Despotie, Nekromant Tarragrin

Tempel: Thargunitoth-Schrein

Garnison: 20 Skelette, ein Ogerskelett, ca. 20 Drachen-
gardisten

Wichtige Gasthife: Knochenbiitte (Q2/P1/S2-10), Zum
kalten Alrik (Q3/P5)

Handel und Gewerbe: Landwirtschaft, Leichenhandel
Herausforderung fiir die Helden: Suche nach Verbiinde-
ten. Der Nekromant, untote Kimpfer und Drachen-
garde verteidigen die Stadt, die Helden brauchen Hilfe,
um zu siegen.

Einstellung der Golgariten: Die Untoten miissen vernich-
tet, der Nekromant gerichtet und die Bewohner als Siin-
der bestraft und mit harter Hand auf den richtigen Weg
zuriickgefithrt werden.

Alt-Bergenbach liegt direkt an der ehemaligen Reichsstraf§e
in Richtung Altzoll und muss von den Helden in jedem Fall
befriedet werden, damit das Heer auf dem Durchzug nicht
behindert wird. Hier hat sich der Nekromant Tarragrin nie-
dergelassen, der sich Lucardus unterordnet und mit seinen
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Skeletten und einigen Drachengardisten ein nicht zu unter-
schitzendes Hindernis darstellt. Die Menschen im Ort sind
durch jahrelange Unterdriickung abgestumpft und haben
sich mit ihrer Situation abgefunden.

Die Hiuser sind zu etwa zwei Dritteln bewohnt, wobei man
ihnen von auflen kaum ansieht, ob sie leer stehen, da auch die
bewohnten Hiuser deutliche Zeichen von Verfall zeigen. Auf
dem Markt der Stadt kénnen Lebensmittel in geringer Menge
sowie Waren des tiglichen Bedarfs und vielfach geflickte Klei-
dung und Gegenstinde erstanden werden, die teilweise von
reisenden Hindlern aus Altzoll feilgeboten werden. Generell
fehlt es in der Stadt an fast allem, von Lebensmitteln iiber
Rohstoffe wie Holz, Leder und Erz bis zu fertigen Produkten
wie Riistungen, Kleidung oder Waffen.

Wollen die Helden sich in die Stadt einschleichen, kann
ihnen dies als Hindler oder Séldner verkleidet leicht gelin-
gen, da sich die Menschen kaum um ihresgleichen scheren
und die Untoten nicht auf Menschen achten. Lediglich vor
den Soldaten der Drachengarde miissen die Helden sich in
Acht nehmen.

Beispielhafte Personen der Stadt sind:

@ Erma Gatterbald (*995 BE schlank, faltiges Gesicht,
stumpfe, graue Augen, strihnige, braune Haare, wirkt ver-
lebt, zerschlissenes Kleid mit Mieder) Wirtin der Knochen-
hiitte, verkauft sich, ihre Schankmagd und ihren Knecht an
die Drachengardisten, um iiber die Runden zu kommen.

@ Mactal Morfin (1006 BE diirre, leicht gebeugte Gestalt,
Hakennase, briunliche Haut durch tulamidischen Einschlag,
einfache Wollkleidung in Grau-Braun) Krimer auf dem
Marke, handele auch mit Schmuggelware aus Transysilien
und weifs sich die Drachengardisten durch Geschenke gewo-
gen zu machen. Opportunist, der sich den Helden anschlie-
8en wird, wenn sie ihm stark genug scheinen, sie aber verrit,
wenn er darin einen Vorteil fiir sich sieht.

@ Ludewine Zaffura (*1014 BE, aufbrausendes Wesen, miih-
sam beherrscht, grau-blaue Augen, dunkelblonde, schulter-
lange Haare, schlechte Zihne, diinn, selbst genihtes Kleid
aus Lumpenstiicken) Eine Biuerin, die ihre Felder direkt bei
der Stadt hat und hier etwas karges Getreide und Gemiise
anbaut. Seit Tarragrin den Tod ihres kranken Vaters befohlen
hat, um ihn als Untoten zu erheben, hasst sie den Nekroman-
ten. Sofern die Helden ihr Rache versprechen und geringe
Aussicht auf Erfolg besteht, schliefit sie sich ihnen an.

@ Walmfried Koblenbechler (*998 BF, Muskeln zeichnen
sich deutlich ab, grof§ gewachsen, rufiverschmiertes Gesicht,
braune Augen, Glatze, Lederschiirze und -hose) ist der ein-
zige verbliebene Schmied, der sich aufgrund des Mangels
an Erz vor allem mit Reparaturarbeiten beschiftigt, wobei
die Bewaflneten seine besten Kunden darstellen — allerdings
nicht immer bezahlen. Fiir die anderen Bewohner der Stadt
repariert er auch Leder oder Holzgegenstinde, wenn es nicht
zu kompliziert ist. Kénnen die Helden ihm ein sicheres Aus-
kommen unter den Golgariten versprechen oder gar seine
Frau zuriickbringen (s.u.), unterstiitzt er sie nach Kriften.
Informationen iiber die derzeitige Situation in der Stadt
kénnen die Helden von vielen Einwohnern oder reisenden
Hindlern erhalten, wenngleich sie bei schlechter Tarnung
Gefahr laufen, verraten zu werden, da so mancher sich von

52

einem Leichentribut oder dem Zoll fiir seine Waren freikau-
fen mochte. Wurden die Helden einmal verraten, miissen
sie in der Stadt um ihre Freiheit und ihr Leben fiirchten, da
Tarragrin sie mittels Gotongi oder seinen Untoten aufspiiren
und von den Drachengardisten festnehmen lassen wird. Soll-
ten ihm die Helden in die Finger gelangen, verhort er diese
zunichst und schickt sie unter Bewachung der Drachengarde
nach Altzoll, um sich damit bei Lucardus von seinem Zehnt
freizukaufen. So steht den Helden auf dem Weg noch die
Méglichkeit der Flucht offen, die sich jedoch nicht zu einfach
gestalten sollte.

Egal wie die Helden die Stadt auskundschaften, ihnen sollte
klar werden, dass Tarragrin sich zu sicher fiihlt, um sich
zuriickzuziehen, und ein Anschlag aufgrund der ihn beschiit-
zenden Untoten und Dimonen sehr schwer wird. Wenn die
Helden den Angriff auf Alt-Bergenbach oder den Nekro-
manten und seine Skelette planen, sollte ihnen anhand der
Menge von Gegnern klar sein, dass sie dafiir Unterstiitzung
brauchen. Diese kdnnen sie auf verschiedenen Wegen finden:
@ Golgariten: Berichten die Helden von der Situation,
kénnen sie zehn Kimpfer erhalten, wenn die Golgariten nur
geringe Verluste bei der Schlacht am Wall haben. (siche Fol-
gen der Schlacht, Seite 43)

@ Bevolkerung: Uberzeugen die Helden die Menschen in
Alt-Bergenbach von ihrer Mission und versprechen, den
Nekromanten zu beseitigen und eine neue, gerechtere Herr-
schaft ohne Leichentribut einzurichten, kénnen sie einige
Leute in der Stadt mobilmachen. Falls die Helden dabei
nicht duflerst diskret vorgehen, fillt dies jedoch auf und fiihrt
zu ihrer Verfolgung. Zudem miissen die Helden regelmifiig
Menschenkenntnis-Proben ablegen, um eventuell vorhandene
Verriter unter ihren Verbiindeten auszumachen.

@ Chaykas Horde: Chayka Gramzahn ist der Nekromant
mit seinen Blutlosen Streitern ohnehin ein Dorn im Auge.
Falls die Helden sich auf ein Biindnis mit ihr einlassen, kén-
nen sie sie auch fiir den spiteren Sturm auf Altzoll zu ihren
Verbiindeten zihlen. (siche Blut und Stirke, Seite 58)

@ Waldléwen: Gernot von Mersingen unterhilt noch immer
Kontakte zu Leomar vom Berg, und wenn die Helden ihm
pragmatisch genug erscheinen, vermittelt er ihnen ein Treffen
mit diesem. Der ist bereit mit den Helden zusammen gegen
Alt-Bergenbach zu ziehen, sofern sie ihn als gleichberechtig-
ten Partner anerkennen (sieche Verriter oder Verbiindete?,
Seite 59).

@ Vanoschs Vasallen: Falls die Helden sich moralisch dar-
auf einlassen, ist auch ein Biindnis mit den Menschenjigern
denkbar, welche dafiir allerdings fordern, dass die Helden
und auch die Golgariten ihnen und ihrem Tun nicht nach-
stellen. (siche Verbiindete Feinde, Seite 60)

Im Kampf um die Stadt sind das Ogerskelett und Tarragrin
die gefihrlichsten Gegner, dazu kommen 20 einfache Skelette
und eine beliebige Anzahl an Drachengardisten (Werte sieche
jeweils Gegner, Seite 123).
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Tarragrin:

INI 10+IW6 PA 10 WS 6 MR 12
Magierstab: DK NS AT 9 TP IW6+|
RS 0 GS7 LeP 28 AsP 41|
MU |5 KL 14 IN 12 CH I
GE 10 FF 10 KO 12 KK 10

Zauber:BLITZ 10, CORPOFESSO 12, ECLIPTIFACTUS 6,
FORTIFEX 8, FULMINICTUS ||, GARDIANUM |4, HORRI-
PHOBUS 9, INVOCATIO MINOR 16, PANDAEMONIUM 10,
TOTES HANDLE 17

Schwarze Gaben: Leichengesplir, Todeshauch, Untote erheben
Besonderes: Tarragrin hat einen Braggu (Tractatus 53/133)
an sich gebunden (im Schatten verborgen), der ihn verteidigt.

Im Magierstab gespeichert: ARMATRUTZ (RS3), PANDAEMO-
NIUM 8ZfP*

Kampfverhalten: Er versucht, seine Untoten und die Dra-
chengarde kampfen zu lassen und sich Gegner mit Magie vom
Hals zu halten. Gerade gegen Geweihte und andere Magier
greift er zu offensiver Magie wie einem BLITZ oder FULMINIC-
TUS. Stirbt er, kimpfen die Untoten nicht mehr, die Drachen-
garde verteidigt die Stadt jedoch weiter. Tarragrin erhebt sich als
Leichnam, der nun ebenfalls bekampft werden muss.

R T g et i e T L e T i TR A, T M Tt

Ogerskelett:

Beschwoérung: +7 Beherrschung: +3

INI 6+IW6 PA?2 WS |2 MR 12
Fiuste: DK HNS AT |1 TP 2Wé
Trampeln: DKH AT 5 TP 3W20
RS 3 GS 10 LeP 80 GW I8

Eigenschaften: Skelett (Resistenz Schwerter, Sabel, Stibe,
Immunitat Fechtwaffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen)
Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (10), Trampeln, sehr
groBer Gegner

Kampfverhalten: Gehorcht Tarragrin, kaimpft bis zum Tod.

OrtionarLe AVFIRAGE il
ALT-BERGENIBACH
In Alt-Bergenbach werden die Helden von einigen Bewoh-

nern um Hilfe gebeten:

@ Der Schmied Walmfried Kohlenbechler bittet die Hel-
den, seine Frau aus Altzoll zuriickzuholen, wohin sie vom
Drachengardisten Xarfan Blutfeld entfithrc wurde. Sie sei von
kriftiger Statur, habe lange, schwarze Haare, graue Augen
und ein auffilliges Muttermal auf der Nasenwurzel. In Alzoll
kann dem Drachengardisten im Suff oder Verhor entlocke
werden, dass er ,die fette Schlampe nach ein paar Wochen in
den Prallen Busen verkauft“ hat. Hier finden die Helden die
gebrochene Frau und kénnen sie entweder freikaufen oder
nach der Befreiung der Stadt zu ihrem Mann zuriickbringen.
Sie sollten ihr auch helfen, die erlebten Schrecken zu verges-
sen (Heilkunde Seele-Proben).

@ Ludewine Zaffura wiinscht sich, dass ihr Vater nach all
den Jahren seines untoten Daseins endlich Frieden finden
kann. Da sich heute nicht mehr ausmachen lisst, welches der
Skelette er einst war, sollten die Helden alle untoten Vertei-
diger von Tarragrin borongefillig bestatten, um ihr diesen
Wunsch zu erfiillen.

@ Ermas Schankmidchen Mortane (*1016 BE verfilzte,
blonde Haare, diirr, ungepflegt, blassblaue, traurige Augen)
hat vor vier Jahren einen Jungen geboren, den sie jedoch nicht

TierscHLAF —

versorgen konnte. So hat sie ihn mit all ihren Ersparnissen
der Biuerin Nirrana Blumfeld (*1005 BE, kurze, rotbraune
Haare, zusammengekniffene, hellbraune Augen (kurzsichtig),
rundliches Gesicht) aus Geisfeld mitgegeben, die auch gerade
ein kleines Kind hatte. Mortane bittet die Helden, nach ihrem
Jungen zu schauen und ihn wenn méglich zuriickzubringen.
In Geisfeld kénnen die Helden die Biuerin leicht finden. Da
ihr eigenes Kind jedoch letztes Jahr gestorben ist, hiitet sie
den Jungen wie ihren Augapfel und ist nicht bereit, ihn wie-
der herzugeben. Allerdings kénnte sie eine Magd gebrauchen,
wenn die Helden auf diese Idee kommen.

Bis per Top vns zweimaLr
scHEIiDET (ALTEmfanmm)

Altentann fiir den eiligen Leser

Einwobner: 360

Herrschaft: Farnhold als Stellvertreter der Denkerin
Tempel: —

Garnison: Untote: 20 Verlorene, 7 Zombies

Wichtige Gasthdfe: —

Handel und Gewerbe: Landwirtschaft

Herausforderung fiir die Helden: Fiir alle tragbare Losung
finden, wie mit den Verlorenen umzugehen ist.
Einstellung der Golgariten: Die Untoten miissen vernich-
tet werden und ihre Seelen endlich zu Boron gelangen.
Die Menschen haben sich durch das Halten von Unto-
ten schuldig gemacht, miissen Bufle tun und sollen zu
Strafarbeiten herangezogen werden. Auch die Verlorenen
haben sich boronungefillig verhalten, indem sie bewusst
versucht haben, ihm ihre Seelen zu entziehen, und miis-
sen sofort vernichtet werden.

Altentann liegt nahe dem Elementaren Hexagramm, und in
den Anfangstagen der Herrschaft des Nekromantenrates kam
die Denkerin (Schattenlande 87) in den Ort, um die magi-
sche Prisenz zu erforschen. Um sich gegen Kriegshaufen zur
Wehr zu setzen, hat sie einige iltere Leute aus dem Ort zu
Untoten erhoben. Dazu hat sie diese rituell auf einem auf der
Kraftlinie stehenden Steinaltar in der Nihe toten lassen und
mit ihrem magischen Kristall gezeichnet. Da die so erschaffe-
nen Untoten von den Dorfbewohnern besser akzeptiert wur-
den als die anderen von Auflerhalb, lief sie diese das Dorf
bewachen, als sie den Ort wieder verliefs.

Da die Untoten das Dorf und die Menschen darin vor Gefah-
ren und kleinen Riuberbanden schiitzten und dabei weder
Miidigkeit noch Schmerz kannten, erschienen sie den Dorf-
bewohnern ausgesprochen niitzlich. Als bald darauf ein kran-
ker Mann sein Ende nahen fiihlte, ging er zum Steinaltar,
um dort zu versuchen, selbst das Ritual durchzufithren und
seine kleinen Kinder weiter zu beschiitzen. Von diesem star-
ken Wunsch beseelt, erhob er sich tatsichlich durch die magi-
sche Kraft des Ortes zu einem Verlorenen (Untote 63ff.) und
kehrte am nichsten Tag in den Ort zuriick, wo er noch heute
bei seiner Familie ,lebt’ und im Vollbesitz seines Bewusstseins
ist, auch wenn er langsam verwest.

Seitdem suchten viele, die ihr Ende nahen fiithlen, den Stei-
naltar auf, um sich dort zu einem Untoten zu erheben und
ihren Familien weiter niitzlich zu sein. Nur ein kleiner Teil
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von ihnen jedoch schafft es, zu einem Verlorenen zu wer-
den. Die meisten sind Gefesselte Seelen, die heute den Steinal-
tar bewachen, oder freie Untote, die bald verhungerten, da die
Dorfbewohner nur zum Sterben an den Altar kommen und das
Dorf auf8erhalb ihrer Reichweite liegt.

Heute bewachen den Ort noch sieben der von der Denkerin
erhobenen Untoten und 20 Verlorene, die ein (fast) ganz nor-
males Leben bei ihren Familien fithren. Sie hiiten tagsiiber die
Kinder, verrichten des Nachts Arbeiten auf den Ackern und
sammeln Unterholz im Wald. Sie sind akzeptierte Mitglieder der
Gesellschaft und selbst der Dorfilteste Farnhold (*981 BE, ‘&
1033 BE Leichengeruch, ein Auge nur noch eine leere Hohle,
an den Fingern fillt teilweise Haut und faulendes Fleisch ab,
saubere, geflickee Kleidung, mager, ausgesprochen kriftig, hinter
seinem Riicken auch ,,Faulhold® genannt) ist ein Verlorener.
Wenn die Helden in diesen Ort kommen, sollten Sie es so
einrichten, dass entweder Totenwetter herrscht oder es bereits
dunkelt, so dass die Menschen in die Hiuser flichen konnen,
wihrend die Untoten herauskommen, um den Ort zu verteidi-
gen. Untypischerweise sprechen die Untoten die Helden an und
fragen nach dem Woher und Wohin, sofern diese nicht direkt
angreifen. Verhalten die Helden sich friedlich, tritt Farnhold
unter den Untoten hervor, heiflt die Helden im Ort willkom-
men und bittet die Menschen wieder aus den Hiusern, die sich
ganz normal um die Untoten scharen und mit diesen unterhal-
ten (natiirlich ausschlieflich mit den Verlorenen).

Falls die Helden die Untoten angreifen, kénnen Sie Szenen ein-
streuen, welche auf die ungewdhnliche Situation aufmerksam
machen: Dorfbewohner warnen die Untoten (,Achtung, Vater,
ein Kampfer hinter dir!) und ein kleiner Junge kommt aus
einem Haus gelaufen, wenn ein Held einen Untoten erschlagen
will und wirft sich in die Waffe, um seinen Grofsvater zu ,retten’.
Hier stehen die Helden vor der ungewdhnlichen Situation, dass
die Untoten aus freiem Willen diesen Weg gegangen sind und
sich wiinschen, in diesem Zustand im Ort zu bleiben. Der Tod
ist fiir sie keine Erlosung, da sie ihr ;zweites Leben’ im Kreis ihrer
Lieben sehr schitzen.

Suchen die Helden den Steinaltar auf, finden sie neben vielen
verwesenden Leichen auch die gefesselten Seelen derjenigen,
die sich nicht zu Verlorenen erhoben haben. Manche von ihnen
sehen ihre Aufgabe darin, den Steinaltar und die Leichen vor
Ghulen, Nekromanten und anderen Frevlern zu schiitzen und
geben den Helden Griiffe an ihre Verwandten im Dorf mi,
damit diese sich keine Sorgen machen. Andere hingegen werden
die Helden um Hilfe bitten, ihre Seele in ihren Korper (,der
leicht verweste, dort driiben®) einfahren zu lassen, damit sie ihrer
Familie zur Seite stehen kénnen. SchliefSlich sollen die Verwand-
ten nicht denken, sie wiirden sich vor dieser Aufgabe driicken.
Befragen die Helden die Golgariten oder Borongeweihten,
erhalten sie unterschiedliche Meinungen zu den Verlorenen. Ein
Teil (die spiter den Fanatikern zuzurechnen sind) sieht jeden
Untoten als Boronfrevel und spricht sich strikt daftir aus, diese
zu vernichten, auch wenn die Leute im Ort dies nicht wollen.
Ein anderer Teil (die spiteren Mystiker, darunter auch Salta-
rez Bahram von Jurios) legt den Fall so aus, dass diese Untoten
mit Borons Billigung auf Dere wandeln, denn kein Sterblicher
konnte sich iiber Borons Ratschluss hinwegsetzen und kein
Paktierer hat ihnen ihr Unleben eingehaucht. Diese Strémung
spricht sich dafiir aus, den Untoten und Seelen einen Verbleib
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auf Dere zu erlauben und nur die Gefesselten Seelen am Stei-
naltar zu erlésen. Der Wunsch der Dorfler ist ganz klar, dass ihre
Angehérigen ,im zweiten Leben bei ihnen bleiben diirfen. Wie
die Helden letzdlich mit den Verlorenen umgehen, bleibt ihre
Entscheidung.

OrtionaLE AVFTRAGE im ALTEntTanno
Auch hier werden die Helden von einzelnen Bewohnern um
Hilfe gebeten:

< Einige der Gefesselten Seelen am Steinaltar wiinschen sich,
Ruhe zu finden, und méchten nur noch eine Nachricht iiber-
bracht oder ihre Kérper beigesetzt wissen.

@ Die alte Biuerin Helmfriede bittet die Helden um Hilfe
dabei, selbst zu einer Verlorenen zu werden, da sie ihrer Toch-
ter Lolga mit den noch kleinen Zwillingen weiterhin helfen will.
Hier konnen die Helden lediglich auf Erfahrungsberichte der
anderen Verlorenen zuriickgreifen und mit Proben auf Stern-
kunde und Magickunde einen passenden Zeitpunkt bestimmen,
wenn sie helfen wollen.

@ Der Verlorene Xerwulf hat kiirzlich auf Grund von Verwe-
sung seinen linken Daumen verloren und bittet die Helden
um Hilfe bei der Heilung. Da diese nicht méglich ist, kénnen
sie einen mechanischen Ersatz schaffen (man kann ihm einen
lingeren Metallnagel in den verbliebenen Knochen schlagen, er
empfindet keinen Schmerz).

LEBENSGEFAHRTEN (FALKENSEE)

Falkensee fiir den eiligen Leser

Einwobner: 330

Herrschaft: Mactalene Binsenbinder

Tempel: Thargunitoth-Schrein

Garnison: 20 Dorfbiittel

Wichtige Gasthife: Zum fliegenden Licht (Q3/P3), Trocke-
nes Netz (Q1/P2)

Handel und Gewerbe: Holzschlag, Korbflechterei, Fisch-
fang (derzeit wenig)

Herausforderung fiir die Helden: Das Irrlicht austreiben
oder ihm Frieden schenken.

Einstellung der Golgariten: Irrlichter sind gebundene See-
len und miissen zu Boron geschicke werden.

Das Dorf trigt seinen Namen nach dem gleichnamigen See, der
seinen Namen dem friiheren, fiir seine Falkenzucht berithmten
Junkergeschlecht Falkensee verdankt. Wihrend dieser Zeit waren
der Falkensee und der Fluss WeifSwasser mit ihrem Fischreich-
tum eine gute Nahrungsquelle, inzwischen wird nur noch im
Fluss gefischt, da iiber dem See nachts ein Irrlicht schwebt, das
schon zwei Bewohner in ein nasses Grab gelockt hat.

Diese Seele stammt von Zayano Honorio Ossentani, einem alma-
danischen Kampfer, der mit seiner Gefihrtin Concabella Amada
Riidhwein in der Dritten Dimonenschlacht kimpfte. Er tiber-
lebte verletzt, wihrend sie in Gefangenschaft geriet. Nachdem
er aus dem Lazarett entlassen wurde und von ihrem Schicksal
erfuhr, machte er sich allein auf den Weg in die Warunkei, um
seine Geliebte zu retten. In der Nihe von Falkensee wurde er
gefasst und hier ertrinke. Da er seine Geliebte immer noch in
den Fingen der Nekromanten wihnt, konnte seine Seele keine
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Ruhe finden und erscheint jede Nacht, um jemand zu finden,
der Concabella befreit.

Die Dorfbewohner meiden den See und halten das Irrlicht
fiir einen bosen Geist, seit zwei junge Fischer im See ertrun-
ken sind. So erfahren die Helden lediglich, dass es jede Nacht
erscheint und einen schauerlichen Gesang ausstf3t. Viele raten
den Helden, sich Wachs in die Ohren zu stopfen, da dies vor
dem ,Zauber‘ des Geistes schiitzt. Die meisten Bewohner beten
am Schrein der Thargunitoth nicht um Verschonung von Alb-
triumen, sondern um Erlésung vom Irrlicht. Gelingt es den
Helden, das Dorf von ihm zu befreien, kénnen sie spiter mit
Unterstiitzung beim Durchzug des Heeres rechnen. Wenn sie
die Austreibung im Namen Borons vornehmen, bekehren sie
damit einen Teil der Bevélkerung zum Glauben an die Zwélfe,
hat doch Thargunitoth ihnen das Irrlicht trotz vieler Opfer nicht
vom Hals geschafft.

Um mit Zayano in Kontake zu treten, miissen die Helden in
der Nacht den See aufsuchen, ohne unter den Bann des Irr-
lichts zu fallen (Selbstbeherrschungs-Probe). Gelingt dies, kénnen
sie das Irrlicht fragen, was es an diesen Ort bindet, und so die
Geschichte von Zayano und Concabella erfahren. Das Irrlicht
wird die Helden bitten, seine Geliebte zu finden und aus den
yKlauen der Dimonendiener zu retten. Zayano gibt den Hel-
den eine Beschreibung seiner Geliebten (rassige Schonheit mit
glinzenden, langen, schwarzen Locken, braunen Augen und
einer auffilligen Narbe vom rechten Ohr iiber die Wange bis
zum Kinn) und weifd noch, dass sie von Dienern von Lucardus
von Kémet gefangen genommen wurde.

Falls die Helden sich in Zukunft nach einer solchen Frau umse-
hen, konnen sie in Altzoll unter den Drachengardisten eine
recht korpulente Kimpferin mit einer solchen Narbe, braunen
Augen und fettigen, schulterlangen, schwarzen Haaren ausma-
chen. Diese hat inzwischen den Namen T7ijaka Blutstahl ange-
nommen und ist eine iiberzeugte Anhingerin von Thargunitoth
und Lucardus von Kémet geworden. Falls die Helden sie auf ihr
fritheres Leben ansprechen, reagiert sie ungehalten und meint
,dass ihr hier endlich wahre Macht begegnet ist”, der sie nun
dient. Offenbaren die Helden ihr den bevorstehenden Angriff
auf Altzoll oder dass sie befreit werden soll, verrit sie diese sicher.
Sie findet beim Kampf um Altzoll den Tod. Machen die Helden
diese Entdeckung, bleibt es ihnen tiberlassen, was davon sie dem
Irtlicht berichten.

Falls die Helden das Irrlicht bekimpfen wollen, finden Sie hier
die Werte:

PSS e R e T A PR R St e B e e
Zayano als Irrlicht:
Beschwoérung: +4

Austreibung: +7

Beherrschung: +4

INI 10+IW6 PAO LeP 20 RS9
Angriff: DK HNS AT 14 TP 3SP
GS 30 MR I8 GW 10

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (VW20 SP)
Besondere Eigenschaften: Astralsinn (14), Formlosigkeit |,
Geisterpanzer, Immunitdt (profane Waffen, Gift, Krankheiten),
Korperlosigkeit |, Prasenz |, Unsichtbarkeit Il, Schreckgestalt |,
Verwundbarkeit (Boron)

Kampfverhalten: Kimpft nur zur Verteidigung, dann aber bis
zum Ende.

el T R i BTl BT e R
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Zusitzlich kann das Wasser des Flusses und Sees verflucht
sein, so dass die Fischer immer wieder unsigliche Kreaturen
aus dem von tiefblauen Schlieren durchzogenen Wasser befor-
dern. Einige sind auch schon dem Wahnsinn verfallen, nach-
dem sie daraus getrunken haben. Wenn die Helden nihere
Untersuchungen anstellen, finden sie heraus, dass sich ein
gutes Stiick den WeifSwasser hinauf ein Schwarmschwamm
(ZooBotanica 265) im Wasser angesiedelt hat. Vernichten
die Helden diesen, lisst die Verseuchung langsam nach, wenn
auch noch lingere Zeit missgebildete Fische in den Netzen
und Reusen zu finden sind.

ScHRECKEN DER IlacHT
(BLEicHAV)

Bleichau fiir den eiligen Leser

Einwobner: 460

Herrschaft: Tijakon von Bleichau

Tempel: Thargunitoth-Schrein

Garnison: 15 Dorfbiittel

Wichtige Gasthife: Dunkle Nachr (Q3/P5/S12), Mutters
Stube (Q6/P5)

Handel und Gewerbe: Landwirtschaft, Viehzucht
Herausforderung fiir die Helden: Den Menschen einen
neuen Glauben und Hoffnung geben, sie nachweislich
vor Albtriumen schiitzen. Dazu muss der Morcan aus-
getrieben werden.

Einstellung der Golgariten: Wer die Gegenspielerin
Borons anbetet, ist ein Frevler und muss bestraft und
geldutert werden.

Wihrend der Herrschaft Rhazzazors gab es die Totengriber
in Bleichau, eine Gruppe von Widerstindlern gegen die
Albtraumherrschaft. Diese wurden enttarnt, von der Kno-
chengarde eines Nekromanten getdtet und in den Endlosen
Heerwurm aufgenommen. Anschlieffend wurde ein Morcan
beschworen und an diesen Ort gebunden, welcher tiber die
Treue der Bewohner zu Thargunitoth wachen sollte.

Im Laufe der Jahre begriffen die Menschen, dass regelmi-
Bige Gebete am Schrein der Dunklen Mutter sie vor Alb-
triumen und Schlimmerem bewahrten, und das abendliche
Gebet unter der Leitung von Tijakon von Bleichau wurde zu
einer festen Institution im Dorfleben. Die Bewohner finden
an ihrem Tun nichts Verwerfliches mehr und versuchen, die
Helden zur Teilnahme zu bewegen, so diese sich nicht feind-
lich verhalten.

Sobald die Helden versuchen, die Menschen im Ort vom
Glauben an Thargunitoth abzubringen, tritt der Morcan in
der folgenden Nacht auf, um die Menschen an die Macht
der Erzdidmonin zu erinnern. In der ersten Nacht wird ledig-
lich eine Zweiflerin Albtriume haben, zeigt dies nicht die
gewiinschte Wirkung, kommt es am folgenden Abend zu
einem schwerwiegenderen Zwischenfall:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Abend versammelt sich immer noch ein Grofteil
der Dorfbewohner am Schrein, um ihr abendliches
Gebet zu sprechen. Als sie euch sehen, zogern manche
Bewohner, einige verlassen den Platz und gehen nach
Hause, wieder andere lassen sich trotzdem auf den
Knien zum Gebet nieder.

Gerade als die Dunkelheit iiber den Ort hereinbricht,
vernehmt ihr von der Seite des Platzes eine laute und
deutliche Stimme: ,Sehr her, ihr Zweifler! Seht, was
mit denen geschieht, die sich von der Dunklen Herrin
abwenden!“ Es ist Morbert, ein Bauer, den ihr bereits
gestern davon iiberzeugt hattet, nicht mehr zur Dunk-
len Mutter zu beten.

Vor aller Augen steigt er auf das Dach des Brunnens am
Dorfplatz und springt herunter, wobsei er sich so dreht,
dass er hart auf dem Riicken aufschligt. Vor Schmerz
wimmernd bleibt er liegen. Viele der Zweifler wenden
sich mit Schaudern ab und fallen ingstlich und um
Gnade bittend vor dem Schrein auf die Knie.

Diese Szene gibt den Helden einen ersten Hinweis auf ihren
Widersacher und zudem die Méglichkeit, die Macht der
,Guten Gotter® zu beweisen, z.B. indem sie den Verletzten
heilen oder den Aufschlag verhindern. Er briche sich sonst bei
der Landung das Riickgrat, was nur durch einen Zauber oder
eine Liturgie geheilt werden kann (3 Wunden am Rumpf,
BALSAM +15 mindestens 21 AsP, WUNDSEGEN, magischer
Heiltrank mit mindestens 21 LeP). Mit einer magischen oder
karmalen Analyse (ODEM, OCULUS, SicHT AUE MaDas
WELT etc.) ldsst sich eine verschwindende magische Prisenz
in dem Bauern feststellen, die durch eine Magiekunde-Probe
als niederer Ddmon aus der Domine Thargunitoths erkannt
werden kann. Sollte ein Magier den wahren Namen des Mor-
can kennen oder bereits einmal einen beschworen oder aus-
getrieben haben, erkennt er diesen, sonst ist dazu eine Magie-
kunde-Probe +5 nétig.

Der Morcan versucht in der Folgezeit, jede Nacht von einem
der Dérfler Besitz zu ergreifen und diesen zu einer Verstiim-
melung oder einem Attentat auf die Helden zu zwingen.
Dabei wihlt er moglichst solche Dérfler als Ziel aus, die sich
von Thargunitoth abgewendet haben oder versuchen, andere
vom Gebet abzuhalten. Den Helden sollte schnell klar wer-
den, dass sie den Dimon vernichten miissen, wenn sie die
Bewohner des Ortes vom Glauben an Thargunitoth abbrin-
gen wollen. Dazu miissen sie jedoch einen Moment abpassen,
an dem der Dimon anwesend ist.

Da er kdrperlos ist, ist es mit normalen Waffen unméglich
und mit geweihten und magischen sehr schwer, ihn zu ver-
nichten. Die besten Aussichten auf Erfolg haben ein PEN-
TAGRAMMA sowie eine karmale Austreibung von Dimo-
nen. Sollten die Helden einen PENTAGRAMMA ausfiihren,
wihrend der Dimon in jemand eingefahren ist, wird diese
Person mit in die Niederhéllen gerissen, was dem Magier
vorher Kklar ist. Ein ZERSCHMETTERNDER BANNSTRAHL oder
Exorzismus hingegen ist fiir den Besessenen zwar schmerz-
haft, hat aber keine weiteren Folgen.
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Morcan (WdZ 218):

Beschworung: +14 Beherrschung: +4
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Besondere Kampfregeln: Korperlosigkeit |, Verwundbarkeit
(Boron)

Die folgenden Personen kdnnen als beispielhafte Verbiindete
oder Gegner der Helden bei ihren Bemiihungen eingesetzt
werden:

@ Tijakon von Bleichau (*1006 BF, 1,83 Schritt, mit Kohle
schwarz gefirbte Haare, aufrechte, sehnige Statur, graue
Augen, stolz): Der Dorfvorsteher wurde damals als treuer
Anhinger Thargunitoths in sein Amt eingesetzt und glaubt
fest an die Dunkle Mutter und ihre Macht. Thn kénnen die
Helden nicht bekehren, und vermutlich wird er bei einem
Angriff auf sie, z.B. um die Austreibung des Morcan zu ver-
hindern, sterben oder gefangen genommen werden.

@ Morbert Bleichacker (*1010 BE, 1,95 Schritt, muskulds,
kurze, rotblonde Haare, griin-graue Augen, lichelt hiufig
verlegen, bringt stindig Namen durcheinander): Der Bauer
ist eher naiv und lisst sich leicht von einer lammenden Rede
beeindrucken und begeistern. So gehért er zu den Ersten, die
den Helden folgen. Wegen seines bescheidenen und freund-
lichen Wesens ist er im Dorf zwar beliebt, wegen seiner Nai-
vitit allerdings auch belichelt. Dass ausgerechnet ihm etwas
zustdflt, dngstigt viele.

@ [Imgunde Haufberger (*1014 BE, 1,69 Schritt, hager, trau-
rige, braune Augen, fettige braune Haare, ungepflegt, lacht
nie): Die Biuerin hat sich ihren Glauben an die Zwolfgot-
ter all die Zeit {iber bewahrt und hofft im Stillen auch heute
noch auf eine Befreiung, weshalb sie den Helden hilft, wo sie
kann. Allerdings wird sie durch Riickschlige auch schnell ver-
unsichert und reiht sich dann wieder resigniert ins Gebet ein.
@ Jadwiga Helmrich (*996 BE, 1,88 Schritt, schwarze Haare
mit grauen Strihnen, schwarze Augen, nissende, nicht hei-
lende Wunde am Hals, jihzornig, feuchte Aussprache, wenn
sie sich aufregt): Jadwiga ist ebenso wie Tijakon eine iiber-
zeugte Anhingerin der Dunklen Mutter, hilt ihre Meinung
aber mehr zuriick als er und beobachtet die Helden, wihrend
sie hinter den Kulissen Stimmung gegen die ,,neuen, falschen
Gotter” macht. Sie zu enttarnen fillt den Helden schwer,
kann aber besonders mit der Hilfe der verbiindeten Ilmgunde
oder einer Probe auf Menschenkenntnis +8 gelingen.

OrtionaLER AVFTRAG im BLEICHAV

Die Biuerin Ilmgunde hat kurz nach der Bindung des Mor-
can ihren Sohn zur Welt gebracht. Tijakon verlangte von ihr,
diesen wihrend des Abendgebets Thargunitoth zu weihen
und ihn Thargunian zu nennen. Sie lehnte dies ab, und als
das Kind die ganze erste Nach hindurch wegen Albtriumen
schrie, erstickte sie es mit einem Kissen, um der noch unbe-
fleckten Seele den Weg ins Paradies zu erméglichen, bevor sie
von Dimonen verdorben werden kann. Den Kérper vergrub
sie in der gleichen Nacht nach einem Gebet an Boron hinter
einem nahen Hiigel unter einem Baum.

Heute wiinscht sie sich, dass ihr Kind ein eingesegnetes Grab
erhalten soll, und beschreibt den Helden gerne den Weg zum
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Baum, in dessen Wurzeln sie auch ein Boronsrad geschnitzt
hat. Besuchen die Helden diesen Baum, so kénnen sie auf die
Gefesselte Seele des Kindes treffen, die vom Zorn auf seine
Mutter an diesen Ort gefesselt ist. Um dieser Seele Frieden
zu geben, miissen die Helden Ilmgunde zum Grab bringen,
damit sie dem Kind ihre damalige Tat erkliren kann. Dies
wird ihr nicht leicht fallen und es sollte den Helden einiges an
Einfiihlungsvermégen abverlangen, ihr gegen den wiitenden
und trotzigen Geist eines Kleinkindes beizustehen.

Die BURGeEn OGEeErRTRUTZ vniD
WESTERKLOTZ

Diese Befestigungen sind seit dem Tod des Schwarzen Dra-
chen Rhazzazor umkimpft, wichtige Stiiczpunkte zweier
Michtegruppen und ihre einzige dauerhafte Machtbasis.
Zum Zeitpunkt des Abenteuers befindet sich die Burg Oger-
trutz in der Hand der Menschenjiger Vanoschs Vasallen, die
Burg Westerklotz wird von Chayka Gramzahn beherrscht
und von ihrer wilden Horde verteidigt. Falls die Helden mit
einer der Gruppierungen verbiindet sind, ist die Burg fiir sie
ein sicherer Ort, der den Zug der Truppen auf Altzoll nicht
behindert. Sollten sie mit einer der Parteien verfeindet sein,
z.B. weil sie ein Biindnisangebot ausgeschlagen haben, so
droht ihnen diese bei einem Feldzug in den Riicken zu fallen
und Nachschubwege abzuschneiden.

Da beide Burgen zwar beschidigt, aber noch wehrhaft genug
sind, um gegen eine kleine Streitmacht zu bestehen, miissen
die Helden sich hier etwas einfallen lassen, um eine lingere
Belagerung zu umgehen. Einige Moglichkeiten, um eine
Burg schnell zu erobern bzw. die Besatzung zur Aufgabe zu
bringen, sind:

@ Das Tor oder die Mauer mittels Magie 6ffnen (DESIN-
TEGRATUS, FORAMEN, BRENNE TOTER STOFE
Dschinne oder Elementarwesen), so dass die eigenen Kidmp-
fer in die Festung eindringen kénnen und eine kleine Streit-
macht ausreicht, um die Burg einzunehmen.

= Ein guter Spion, Spitzel oder Einbrecher kann sich
getarnt oder {ber die Mauer in die Festung einschleichen
und zu einem vereinbarten Zeitpunkt das Tor 6ffnen. Ahnli-
ches wire mittels eines ECLIPTIFACTUS (Schattensprung),
eines TRANSVERSALIS oder durch einen fliegenden Hel-
den moglich.

@ Falls die Helden noch einen Gefallen bei Dornblatt gut
haben, kann er ihnen mittels starker Sdure einen Weg durch
das Tor offnen. Am eigentlichen Kampf beteiligt er sich
jedoch nicht.

Sicherlich fallen Thren Spielern aber noch weitere Moglich-
keiten ein.

Haben die Helden keine Moglichkeit, einen direkten Angriff
gegen die Burg zu fiihren, bleibt nur der Weg einer linge-
ren Belagerung, was durch die Golgariten oder verbiindete
Truppen moglich ist. Ansonsten miissen sie das Risiko einer
feindlichen Burg im Riicken zunichst tragen und nach der
Eroberung von Altzoll die Belagerung organisieren. In diesem
Fall steigen die Verluste bei der Befreiung von Altzoll um 1.
Falls Thre Spieler Spaf daran haben, konnen Sie anhand der
Angaben im Aventurischen Arsenal (AvAr 144f.) eine kurze

TierscHLAF —

Belagerung ausspielen. Da die Burg nur wenig Nahrungsvor-
rite hat, sind die Verteidiger binnen einen Mondes zum Aus-
fall gezwungen. Beziiglich der Kampfstirke der Verteidiger
orientieren Sie sich an den Angaben zu den méglichen Ver-
biindeten (siche Blut und Stirke, Seite 58 sowie Verbiin-
dete Feinde, Seite 60).

DiE aAnDERE GRUPPE:

Falls sie das Abenteuer mit einer zweiten Gruppe par-
allel spielen, kann diese die Belagerung leiten, wihrend
die Hauptgruppe weiter durch das Land reist.

WEITERE ORTE ZWIiSCHED DEM
TopEswarr vnp ArtzoLr

Informationen zu einigen besonderen Orten wie dem Schi-
delwald oder den Erhebungen Knochenberg und Gebeinhihe
finden Sie im Anhang unter den Mysteria et Arcana (siche
Mysteria et Arcana, Seite 130). Weitere kleine Dérfer kon-
nen Sie einfach in der Region setzen oder ausarbeiten (siche
Dorfgenerator, Seite 126).

Das Lanp pirRerkT vim ALTzoLL

Das Land um Altzoll ist von den Verheerungen des Krieges
und des Endlosen Heerwurms weitgehend verschont geblie-
ben, und so haben sich viele Weiler in der Nihe der Stadt
gehalten. Diese liegen in groflerem Umkreis zwischen Fel-
dern und Weiden um Altzoll herum und werden von Bau-
ern bewohnt. Gréflere Siedlungen gibt es kaum, dafiir aber
Wehrdorfer, in denen Menschen und Untote Felder bestellen
und Vieh hiiten.

Hier gibt es fiir die Helden vor der Eroberung von Altzoll
nichts zu tun, da es keine strategischen Hindernisse gibt, wel-
che ein Heer aufhalten kénnten. Tatsichlich sollten die Hel-
den sich unauffillig verhalten, da die meisten Bewohner mit
Lucardus’ Herrschaft zufrieden sind und man hier hiufig auf
Patrouillen der Drachengarde stof3t.

DiE STapt ArLtfzoLL

Erkunden die Helden nicht von selbst Altzoll, so werden sie
von Borondria oder Gernot damit betraut. Eine Beschrei-
bung der Stadt und der wichtigsten Gebiude und Personen
finden Sie im folgenden Kapitel Altzoll — Zwischen Untoten
und Intrigen, Seite 63.
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HiLrE ino FinsTERED LAanDEDN

Wenn die Helden das Land erforschen, treffen sie auf ver-
schiedene Michtegruppen, mit denen sie ein Biindnis schlie-
fen oder in Streit geraten kdnnen. Die wichtigsten Grup-
pierungen zwischen dem Todeswall und Altzoll sind Chayka
Gramzahn mit ihrer Wilden Horde, Leomar vom Berg mit
seinen Waldlowen und eine Gruppe von Menschenjigern,
Vanoschs Vasallen. Wie die Gruppierungen zu den Helden
und den anderen stehen, finden Sie im Folgenden.

BLuT vnp STARKE —
CHavYkas WiLDE HORDE

Irgendwann  wihrend
der Erkundung des Lan-
des bis Altzoll treffen
die Helden auf Chayka
Gramzahn und ihre
Wilde Horde. Sie hat
die Austreibung  der
Krifte

im Todeswall und das

zerstorerischen

anschlieflende  Erstar-
ken Al'Zuls bemerkt
und die Helden damit
zunichst einmal als
FELDZEiCHEN

pER WiLDED HORDE

potentielle Verbiindete
im Kampf gegen die
blutlosen Nekromanten
und Dimonenpaktierer ausgemacht. Gerade an Stitten, an
denen die Kraft Al'Zuls stark ist (Geisfeld) oder benétigt wird
(Schwarzhohe), konnen die Helden sie treffen.

Da in ihren Augen vor allem die Stirke einer Person oder
einer Gruppe zihlt, greift sie die Helden mit ithren Kimp-
fern an, besonders wenn diese sich im Kampf mit Untoten
oder der Drachengarde befinden. In letzterem Fall kimpft
sie zuerst mit den Helden und wendet sich aber gegen sie,
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nachdem die gemeinsamen Gegner gefallen sind. Kidmpfen
die Helden tapfer, bricht sie den Kampf nach einiger Zeit
ab, zieht sich ein Stiick zuriick und wartet die Reaktion der
Helden ab.

Treten die Helden selbstbewusst auf und zeigen eine gewisse
Wertschitzung ihrer Kraft, haben sie gute Chancen, mit
Chayka ein Biindnis gegen Lucardus oder die Nekromanten
zu schlieffen. Falls die Helden Chayka weiter angreifen, fin-
den Sie ihre Werte im Anhang (siche Wichtige Meisterper-
sonen, Seite 117).

CHAYRAS ZIELE

Chaykas wichtigstes Ziel ist, die Kontrolle iiber Al'Zul zu
gewinnen. Derzeit hilt Lucardus es von Altzoll aus mit sei-
nen Untoten unter Kontrolle, so dass sie einem Sturm auf
die Stadt, um Lucardus und die Drachengarde zu vernichten,
freudig zustimmen wird. Hier miissen die Helden sie eher
bremsen, sobald die Kimpfer auf die Stadt vorriicken.

Fiir ihre Hilfe bei der Eroberung der Stadt verlangt sie von
den Helden die Befreiung der ,Region des alten Erdblutes®
(Al'Zul) aus der Hand der blutlosen Untoten und des ,fal-
schen Bewahrers“ (der Druide Ghonech, Schattenlande 88)
sowie die Kontrolle iiber dieses alte Heiligtum. Sagen die
Helden ihr dies zu, beteiligt sie sich mit ihren Kimpfern am
Sturm auf Altzoll und hilft den Helden auch bei der Vorberei-
tung, z.B. bei der Eroberung von Alt-Bergenbach.

Wollen die Helden dariiber hinaus die Heilung des Landes
mit der Kraft AI'’Zuls vorantreiben, kann sie ihnen durch
Zulchran dabei helfen, wofiir sie die dauerhafte Herrschaft
iiber das Land rings um Al'Zul verlangt. Falls die Helden
nicht von selbst nach ihrer Hilfe fragen, wird sie die spites-
tens bei Auftreten der Wucherungen in und um Altzoll selbst
anbieten und ihre Forderung stellen.

AL’ZvUL nacH DER KamPAGIE

Nach dem Ende von Triume von Tod wird Chayka
Gramzahn im offiziellen Aventurien als neue Herrin der
Baronie Wassertilern siidwestlich von Altzoll und damit
der Region um Al'Zul bestitigt. Dieses Versprechen
konnen die Helden ihr geben. Falls sich die Helden bei
Borondria oder Gernot von Mersingen riickversichern,
stimmen diese je nach Fiirsprache und Argumenten der
Helden schnell oder erst nach reiflicher Uberlegung die-
ser Forderung zu. Die Helden kénnen Chayka mit dem
Segen der Golgariten und des Markgrafen der Raben-
mark die Herrschaft tiber Baronie Wassertilern verspre-
chen, wenn das Land befriedet ist. Einer Vergabe von
Alezoll an sie stimmen jedoch weder Gernot von Mer-
singen noch Borondria zu, da die Stadt ein zu wichtiger
Handelsposten ist.
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CHaYRAS AnsicHTED

UBER ATIDERE IMMACHTE

Chayka respektiert die Golgariten und die Waldléwen
als mutige Kidmpfer gegen die Blutlosen und akzeptiert
ein Biindnis mit ihnen, wenn ihre Forderungen erfiillt
werden. Den Menschenjigern steht sie neutral gegen-
iiber, auch hier wird sie einem Biindnis zustimmen,
verhohnt sie allerdings immer wieder ob ihres ,feigen
Kampfstils' und verurteilt ihre Bezichungen zu den
Nekromanten, was einiges Konfliktpotential in einem
Biindnis mit sich bringt. Mit der Drachengarde und
jeglichen Nekromanten, Untoten und Dimonenpaktie-
rern verbindet sie eine unvereinbare Feindschaft. Einem
solchen Biindnis stimmt sie nicht zu bezichungsweise
tritt sie nicht bei.

CHAYKAS VERHALTEND OHOE BUnpmis

Falls die Helden kein Biindnis mit Chayka und ihrer Wilden
Horde eingehen wollen, wird sie sich an der Jagd auf fliichtige
Drachengardisten nach der Schlacht von Altzoll beteiligen
und in der Folge immer wieder dort auftauchen, wo es durch
die Kraft von Al'’Zul zu Wucherungen kommt.

Spitestens bei der Erdschlacht (siche Der letzte Albtraum,
Seite 105) wird sie den Truppen der Golgariten auch unge-
fragt zu Hilfe kommen und sich gegen Drachengardisten und
Untote stellen und mit der Kampfkraft ihrer Gruppe einen
wichtigen Beitrag zum Sieg leisten, zumal sie die Verteidigung
Al'Zuls von Angriffen auf die Golgariten abhalten kann. Letzt-
lich wird sie sich hierdurch ihre zukiinftige Position verdienen.

Die KamPFRRaFT DER WiLDED HORDE

Chaykas Wilde Horde besteht vor allem aus Barbaren, skru-
pellosen Séldnern und fritheren Menschenjigern, die sie
auch heute noch teilweise auf die Jagd schicke, um mit dem
Verkauf von Sklaven Geld zu verdienen. Insgesamt gebie-
tet sie iiber etwa 250 Infanteristen, 100 Berittene (teilweise
auf Tatzelwiirmern oder in Streitwagen), 100 Schiitzen mit
Schleudern, Speeren und Bogen sowie einige Trollzacker
Naturzauberer (Druiden, Schamanen) und Magiedilettanten.

CHAYRA vnD AL'ZVUL

Da Chayka nicht magisch begabt ist, fehlt ihr die Kraft, um
das Erdheiligtum selbst zu kontrollieren. Allerdings hat sich
ihr schon vor Jahren der Shochzul Zulchran angeschlossen,
nachdem er aus seiner Heimat flichen musste. Zusammen
mit Chayka prigt er den Blutkult der Truppe und ist zugleich
Kémpfer, Priester und Heiler der wilden Horde. Seine wohl
michtigsten Fihigkeiten sind das Bannen von Dimonen und
das Herbeirufen von Elementaren und Dschinnen.

Letzteres hat ihm und damit Chayka, deren Befehlen er sich
unterordnet, eine gewisse Kontrolle tiber AI'’Zul und dessen
Kraft eingebracht. Da die Geister des Humus bei den Trollza-
ckern als unfreundliche Geister gelten (WdG 182), versucht
er sie durch Blutopfer zu besinftigen oder ruft gar die Ver-
derbenden, um die Humusgeister zu vertreiben. So kann er
Humuselementaren und -dschinnen bis zu einem gewissen

Grad eine Lenkung der Krifte Al'Zuls abverlangen.

TierscHLAF —

Wenn die Kraft AI'Zuls nach der Kampagne mehr und
mehr in geregelte Bahnen zuriickkehrt, nehmen auch seine
Beschworungen und die damit verbundenen Blutopfer ab.

VERRATER ODER VERBUNDETE?

— Die WALDLOWEDN

Gerade im Kampf gegen
Untote, Menschenjiger
oder die Drachengarde
kénnen die Waldlowen
den Helden zu Hilfe
kommen, wenn diese auf
verlorenem Posten schei-
nen. Alternativ bemerken
die Helden, dass sie von
einem Kundschafter der
Waldléwen — beobachtet
werden und koénnen von
sich aus den Kontakt mit
den Séldnern suchen.

FELDzEiCHEN VoI Auch wenn Leomar vom

Leomar vom BERG Berg ein Reichsverriter

ist und unter Reichsacht
steht, sind seine Truppen die wohl schlagkriftigste S6ldne-
reinheit in der Gegend um Altzoll und kénnen es selbst mit
der Drachengarde aufnehmen. Gerade wenn die Helden eine
Burg wie Ogertrutz belagern miissen oder die Beratungen fiir
den Sturm auf Altzoll anstehen, kénnen Leomars strategische
Fihigkeiten von unschitzbarem Wert sein.
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Fiir sehr reichstreue Helden ist die Kooperation mit ihm
jedoch auch ein Kampf mit ihren inneren Uberzeugungen
und Idealen, was durchaus zu Streitigkeiten innerhalb der
Gruppe fiihren kann.

LEomaRrs ZiELE

Die drei wichtigsten Ziele von Leomar sind die Riickerobe-
rung der Schwarzen Lande fiir das Mittelreich und die Wie-
derherstellung der zwolfgottlichen Ordnung, die Vernich-
tung von Helme Haffax sowie die Wiederherstellung seines
Rufes und die Authebung der Reichsacht. Auch wenn die
Helden ihm Letzteres nicht versprechen konnen, konnen
sie ihn als Verbiindeten gegen Lucardus und seine Drachen-
garde gewinnen, wenn sie ihm zumindest freies Geleit und
Duldung im Land &stlich von Altzoll sowie Verpflegung und
Unterstiitzung mit Ausriistung zusagen.

Auch in diesem Fall stimmen der pragmatische Gernot von
Mersingen wie auch die an Politik nicht interessierte Boron-
dria diesem Biindnis und der Unterstiiczung mit Nahrungs-
mitteln und Ausriistung unter der Hand zu, falls die Helden
nachfragen.

Leomar vnip DiE WALDLOWEN

IIACH DEKKA]T[PAGHE

Das Ende der Waldléwen wird im weiteren Verlauf der
Splitterdimmerung besiegelt, als Leomar den Truppen
des Mittelreiches in die Hinde fillt. Die Helden kénnen
die Golgariten und Gernot von Mersingen in Triume
von Tod iiberzeugen, Seite an Seite mit dem Reichsver-
riter und seinen Truppen zu kiimpfen, allerdings gibt
es keine Amnestie fiir Leomar, und nach der Befreiung
von Altzoll muss er sich weiter nach Osten oder in die
Berge zuriickziehen. Spiter sind es dann Warunker
Soldaten, des Markgrafen Sumudan von Bregelsaum,
denen es gelingt Leomar zu fangen (im Abenteuerband
Die verlorenen Lande).

Falls die Helden sich darum bemiihen, kann Gernot
von Mersingen jedoch einigen von Leomars Kimp-
fern einen Neuanfang in den Truppen der Rabenmark
ermdglichen und Borondria ihnen Vergessen beim Ein-
tritt bei den Golgariten versprechen — dies bezieht sich
ausdriicklich nicht auf Leomar vom Berg selbst.

LEomaRrs AnsicHTEN YBER AIDERE
IMmAacHTE

Den Golgariten und Truppen des Mittelreiches steht Leomar
grundsitzlich freundlich gegeniiber, so die Helden ihm freies
Geleit versprechen. Chayka Gramzahn und ihrer wilden
Horde steht er neutral gegeniiber, und er wird die Helden
immer wieder auf ihre Disziplinlosigkeit hinweisen, wenn er
auch ihren Kampfesmut schitzt und um ihre Bedeutung bei
einer Erstiirmung von Alezoll weif3.

Den Menschenjigern, Nekromanten, Untoten, Dimonen-
paktierern und vor allem Lucardus und seiner Drachengarde
steht er feindlich gegeniiber und wird einem solchen Biindnis
nicht zustimmen beziehungsweise aus ihm austreten.
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LEomaRrs VERHALTEND oOHNE BUnpmis

Falls die Helden sich nicht auf ein Biindnis mit ihm einlas-
sen, deckt Leomar ihnen trotzdem bei der Erstiirmung von
Alezoll den Riicken, indem er Verstirkung der Drachengarde
aus dem Osten und Siiden abfingt und mit seinen Truppen
bindet. Damit macht er eine erfolgreiche Erstiirmung und
Verteidigung iiberhaupt erst moglich, was sowohl den Hel-
den wie auch den Golgariten bewusst wird. Ob sie sich dafiir
nachtriglich erkenntlich zeigen, liegt hier allein in der Hand
der Helden. In die finale Erdschlacht mischt sich Leomar
ohne Biindnis nicht ein.

Die KamPFRRAFT DER WALDLOWEMN

Leomar verfiigt iiber etwa 200 Infanteristen, 25 novadische
Reiter, 60 Schiitzen und eine Handvoll Kundschafter und
Magier. Viele davon waren frither Soldaten im Heer des Mit-
telreiches und sind aus Loyalitit zu Leomar desertiert oder
spiter von ihm aufgenommen worden, weil sie in der Wil-
dermark zuriickblieben. Die meisten sehen in ihm nach wie
vor einen Garanten fiir Ordnung und Sicherheit sowie die
Wiederherstellung des Friedens und folgen ihm im festen
Glauben, dem Reich zu dienen.

VERBUNDETE FEinDE —
DiE MENSCHENjAGER_

Wenn die Helden Burg Ogertrutz erreichen, konnen sie mit
Vanoschs Vasallen verhandeln, die die Burg in ihrer Gewalt
haben. Alternativ treffen die Helden auch auf einen Jagdtrupp
der Menschenjiger, die gerade einige Gefangene auf die Burg
bringen, um sie dann von hier aus weiterzuverkaufen.

Hier hingt es stark von der Zusammensetzung der Helden-
gruppe ab, wie viele Zugestindnisse sie machen wollen. Vermut-
lich haben zwolfgottergliubigen Helden moralische Bedenken
bei einem solchen Biindnis.

Angefiihrt werden sie vom Eindugigen Herdan (*1002 BE 1,73
Schritt, muskulés mit leichtem Bauchansatz, viele Narben, links
nur noch eine leere Augenhéhle, kurz geschorene, braune Haare,
Fiinftagebart, starker Korpergeruch, kaut hiufig Kautabak, Bra-
bakbengel und Lederriistung), der als altgedienter Soldner abge-
britht und vor allem auf seinen eigenen Vorteil bedacht ist. Er
opfert jederzeit einen Teil seiner Leute, um den Rest und vor
allem sich selbst zu retten und in Sicherheit zu bringen, so wie er
einst auch den ersten Anfiihrer der Gruppe, Vanosch, getotet hat,
um die Macht zu {ibernehmen.

ZiELE DER ITIENNSCHENJAGER_

Mit zunehmenden Erfolgen der Helden und Golgariten erken-
nen Vanoschs Vasallen, dass die Herrschaft wechselt, und versu-
chen ihre Zukunft zu sichern. So sind ihre wichtigsten Ziele die
zukiinftige Duldung auf Burg Ogertrutz und die Erlaubnis, wei-
ter ihrem Handwerk als Menschenfinger und Leichenverkiufer
nachzugehen. Auf Letzteres verzichten sie, falls ihre Forderungen
beziiglich der Burg und dem Verkauf lebender Menschen erfiillt
werden. Nach einer Eroberung der Burg Ogertrutz durch die
Helden setzen sich die Uberlebenden nach Transysilien ab.

Falls die Helden sich bei Gernot von Mersingen oder Borondria
riickversichern wollen, lehnen beide eine Zusammenarbeit mit
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den Menschenjigern kategorisch ab, solange diese nicht ihrem
Broterwerb entsagen.

DiE AnsicHTEn DER INIENSCHENjAGER_
UBER ATIDERE IMACHTE

Herdan ist ausschliefllich auf seinen Vorteil bedacht und ist zur
Zusammenarbeit mit allen Biindnispartnern bereit, die seine

Ziele akzeptieren.

VERHALTED DER INIEOSCHENjAGER OHIE
BUnpmis

Lassen die Helden sich nicht auf ein Biindnis mit ihnen ein,
gehen Vanoschs Vasallen weiter ihrem Handwerk nach, so lange
ihre Burg nicht erobert und die Bande zerschlagen ist. Dabei
greifen sie besonders gerne Versorgungsziige der Golgariten an,
was die Bande zu einer Gefahr der Sicherung des Landes macht.
Dies wird den Helden mit einer gelungenen Probe auf Kriegs-
kunst schnell offenbar.

Sollten die Menschenjiger nach der Befreiung von Altzoll noch
die Burg kontrollieren, kimpfen sie in der finalen Erdschlacht
auf der Seite von Lucardus von Kémet und seiner Drachengarde.

Die KamPFRRAFT DER ITTENSCHENjAGER_

Die Bande besteht aus 80 Personen, wovon meist 30 in mehre-
ren Banden von fiinf bis 15 Personen auf der Jagd sind oder ihre
Ware nach Transysilien bringen und der Rest sich in der Burg
befindet. Bei den meisten handelt es sich um frithere Jiger oder
Séldner, die wihrend der Regentschaft des Schwarzen Drachen
zu Menschenjigern geworden sind. Sie verstehen sich auf den
Umgang mit Bogen oder Armbrust, einer Nahkampfwaffe wie
Speer, Schwert oder Streitkolben und einige wenige sind Magie-
dilettanten. Uber Magier oder Kriegsgerit verfiigen sie nicht.

StTof3TrRUPP IACH
WARVIIK ODER BEIiLUDIK

Wenn die Helden das Land bis Altzoll gesichert haben, wire eine
denkbare Uberlegung, sich weiter nach Osten durchzuschlagen
und Hilfe fiir die Eroberung von Altzoll aus Beilunk oder Warunk
zu holen, welche beide Mitglied im Pakt von Al'Zul sind.

Der Weg nach Osten wird allerdings durch totes Land, Nek-
romanten mit ihren Knochengarden, Patrouillen der Drachen-
garde und freie Untote zu einer echten Herausforderung fiir eine
kleine Heldengruppe.

Sumvupan von
BREGELSAUM
Werden die Helden beim
Markgrafen vorstellig,
kann dieser ihnen Unter-
stiiczung  des Dreischwes-
(Orden 87)

fir die Versorgung von

ternordens

Vetletzten zusagen. Da er
selbst nicht {iber nennens-
werte Truppen verfligt,
verspricht er einige Ritter
dem Kommando
von Aigilmar von Bregel-

unter
FELDZEIiCHEN

Havus BREGELsSavm saum, welche sich am

TierscHLAF —

Angriff auf die Stadt beteiligen konnen, falls die Truppen
beim Sturm auf den Todeswall nur geringe Verluste (~14 oder
weniger) hinnehmen mussten. In diesem Fall schickt er einige
Ritter und Soldner unter dem Kommando von Aigilmar von
Bregelsaum, welche von einer Handvoll Rondrageweihten
im Auftrag von Jaakon Turjeleff begleitet werden. Sowohl die
Rondrianer wie die Ritter lehnen ein Biindnis mit Leomar als
Reichsverriter ab.

DiE PrRaioSGEWEIHTEN inm BEiLunK

Werden die Helden in Beilunk vorstellig und bitten um
Hilfe, ist die Unterstiitzung von den Verlusten beim Sturm
auf den Todeswall abhingig. Waren die Helden erfolgreich
und die Verluste der Verbiindeten nur gering (—14 oder weni-
ger), kann Gwidtihenna von Faldahon einige Geweihte und
Sonnenlegionire schicken, die bei der Erstiirmung der Stadt
eine grofle Hilfe sind. Auch in diesem Fall ist ein Biindnis
der Helden mit Leomar vom Berg wie eine Zusammenar-
beit mit Menschenjigern nicht moglich. Zudem verlangt
Gwidthenna den Verzicht auf jegliche Magie wihrend der
Kimpfe abgeschen von Weifdmagiern, was eine Zusammen-
arbeit mit Chayka schwierig macht.

HiLrstruPPEND avs DEm WESTEDN

Alternativ kénnen die Helden in der Rommilyser Mark erneut
um Truppen und Unterstiitzung bitten. Da das Land noch von
der Zeit der Wildermark gebeutelt ist, kann Swantje von Raben-
mund keine Truppen fiir weitere militdrische Aktionen zur Ver-
figung stellen. Waren die Verluste beim Sturm auf den Todes-
wall jedoch nur gering (-9 oder weniger), konnen die Helden
eine Zusage der Unterstiitzung mit Proviant erhalten.
Sprechen sie bei Bunsenhold vom Ochs in Gallys vor, hingt
seine Antwort ebenfalls von den Verlusten beim Sturm auf
den Todeswall ab. Waren diese gering (—14 oder kleiner),
kann er ihnen 20 erfahrene kaiserliche Infanteristen fiir den
Sturm auf die Stadt zusagen.

6l
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DER zWEITE ALBTRAUIM —
EROBERVIG voln ALTzOLL

Dieses Kapitel behandelt die zweite grofiere militirische Ope-
ration der Befriedung des Landes und die Befreiung von Alt-
zoll. Die Helden sind wieder nicht Teil des Heeres, sondern
erfiillen als Vorhut die Funktion eines Tiiréffners. Thre Aufgabe
ist es, die Verteidigung der Stadt zu sabotieren und die Stadt-
tore zu dffnen, um den Angreifern ein schnelles Vorriicken in
die Stadt zu erlauben und die Verluste gering zu halten.

Dazu miissen die Helden die intrigante Stadtvogtin Arnbild
von Darbonia (siche Die Schlange von Altzoll, Seite 118) aus-
schalten und méglichst durch weitere Sabotage an den Vertei-
digungsanlagen die Einnahme der Stadt begiinstigen.

Im Folgenden finden Sie zunichst Hinweise zur Planung, dann
eine Beschreibung Altzolls und méglicher Aktionen der Hel-
den sowie abschlieflend eine kurze Beschreibung der Kimpfe.

LAGEBESPRECHVIIG —
PLanvng EinER EROBERVUIIG

» Wir miissen verhindern, dass es in der Stadt zu grofien Opferze-
remonien und Massenerhebungen von Untoten kommt. Vor allem
die Seelenopferung Unschuldiger muss verhindert werden. Ein
schneller und dibervaschender Angriffist demnach unabdingbar.
—Saltarez Bahram von_Jurios, Schwingenfiihrer der Golgariten,
bei einer Einsatzbesprechung

Die Teilnehmer und Ergebnisse der Besprechung sind abhin-
gig davon, welche Verbiindeten und Informationen die Hel-
den bereits im Vorfeld beschaffen konnten. In jedem Fall
nehmen an der Besprechung neben den Helden folgende
Personen teil:

= Gernot von Mersingen, Markgraf der Rabenmark

= Borondria, GrofSmeisterin der Golgariten

= Welfert von Mersingen, Heermeister der Rabenmark
Hinzu kommen die Anfiihrer von Verbiindeten, die die Hel-
den gewinnen konnten.

BESPRECHUINIG VOR_
ErRRunbDUNG DER STabpt

Das einzige Ergebnis der Besprechung ist, dass zunichst die
Stadt, ihre Befestigungen und Verteidigungseinrichtungen
erkundet werden miissen, um einen Angriff vorzubereiten. In
diesem Fall werden die Helden in die Stadt geschickt, um die
notwendigen Informationen zu besorgen. Sie werden beson-
ders auf die drei strategisch wichtigen Punkte (siche nichster
Abschnitt) hingewiesen, so dass sie gezielter nach Informati-
onen suchen kdnnen.

BESPRECHUINIG IMACH
ErRRUunbDUnG DerR Stapt

Wenn die Helden Informationen iiber die Verteidigung und
Befestigung der Stadt besorgen konnten, beginnt die eigent-
liche Planung der Eroberung. Dabei werden drei wesentliche
Punkte diskutiert, zu welchen die Helden Informationen bei-
steuern konnen. Sofern die Verteidigungsmafinahmen Alt-
zolls bekannt sind, kdnnen Gegenmafinahmen und entspre-

62

chende Taktiken entwickelt werden. Geben Sie hier zunichst
den Helden die Gelegenheit, eigene Ideen anzubringen, die
dann von den Meisterpersonen kommentiert und angenom-
men oder abgelehnt werden. Da die Helden die Erkundung
vorgenommen haben, schenkt man ihren Vorschligen ent-
sprechend Gehor, weil sie die Zustinde in Alezoll am besten
kennen — und sie sich bei der Schlacht um den Wall vielleicht
schon Anerkennung verdient haben. Waren die Helden dort
erfolgreich, lassen Sie dies durch Vertrauen der Meisterperso-
nen spiirbar werden.

Nach Abschluss der Besprechungen wird ein Zeitplan fiir den
Sturm erarbeitet, und die Helden werden mit der notwendi-
gen Ausriistung zur Vorbereitung in die Stadt geschicke.

UnBEMERKIE vIID SICHERE AIMAHERVIIG
Um einen schnellen und verlustarmen Sieg zu erringen, muss
der Angriff méglichst lange unbemerkt bleiben. Dazu miis-
sen Burgen und Dérfer auf dem Weg unter der Kontrolle
der Rabenmark stehen und feindlich gesonnene Heerhaufen
vorher eliminiert werden, damit sie den Streitern nicht in den
Riicken fallen oder sie in Scharmiitzeln aufhalten kénnen.
Dies sollten die Helden bereits vor der Erkundung von Alt-
zoll erreicht haben.

Weitere Schliisselinformationen in diesem Bereich sind der
Ausguck auf der Trollenwarte (siche Ein stummer Alarm,
Seite 73) und die Geschiitze in den Wehrtiirmen. Konnten
die Helden dies in Erfahrung bringen, sind die besten Vor-
schlige zur Unterstiitzung des Angriffs das Bannen des Geis-
tes und die Sabotage der Geschiitze oder die Vernichtung der
gefihrlichen Sondermunition, um Verluste durch Beschuss zu
reduzieren. Eine weitere Idee ist ein Scheinangriff aus dem
Osten, um die Verteidiger und Geschiitzmannschaften dort
zu binden, wihrend der eigentliche Angriff im Westen erfolgt.
Das setzt jedoch eine ausreichende Truppenstirke (mindes-
tens 500 Kidmpfer) voraus, da die Truppen im Osten erst sehr
spit in den Kampf in der Stadt eingreifen konnen. Vor allem
bietet sich das bei einem Biindnis mit Leomar vom Berg an,
da seine Leute ohnehin im Osten von Altzoll operieren.
Diese Vorschlige kénnen wihrend der Besprechung von den
Helden oder Meisterpersonen geduflert werden und finden
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allgemeine Zustimmung. Die Helden werden mit den ent-
sprechenden Aufgaben betraut, lediglich den Scheinangriff
werden andere fithren. Falls die Helden nicht iiber die Még-
lichkeit verfiigen, den Geist zu bannen, werden Sie ein ent-
sprechendes Artefakt mit einem GEISTERBANN erhalten.

ScHOELLES UBERWIinDEN DER BEFEsTi-
GUINOGSAIILAGEDN

Dieser Bereich macht den Heerfiihrern die meisten Sorgen,
ist Altzoll doch von jeher aufgrund seiner Lage eine gut befes-
tigte Stadt gewesen. Da die Angreifer weder tiber die nétige
Truppenstirke noch schweres Gerit verfiigen, ist eine Belage-
rung der Stadt mit derzeitigen Mitteln ausgeschlossen. Eine
Erstiirmung der Stadtmauern ist allerdings mit hohen Verlus-
ten verbunden.

Schliisselinformationen in diesem Bereich sind der gute
Zustand der Stadtmauern und des Grabens, die massiven
Tore und vor allem deren magische Sicherung und ihr Aus-
l6ser. Konnten die Helden die letzten beiden Informationen
erringen, wird in der Besprechung einhellig beschlossen, dass
die dimonischen Sicherungen die grofite Gefahr darstellen
und ihre Auslésung unbedingt verhindert werden muss. Der
Vorschlag, den Ausléser auf die eine oder andere Weise in die
eigene Gewalt zu bringen oder zu zerstoren, wird sofort ange-
nommen, auch einem Attentat auf Arnhild wird unter diesen
Umstinden zugestimmt.

Bieten die Helden zusitzlich eine Maglichkeit, die Angrei-
fer einfach durch die Tore (z.B. durch Offnen) oder iiber die

Mauer (z.B. ein Einsturz durch Explosion) zu bringen, wird

diese gerne angenommen. Auch in diesem Fall werden die
Helden mit der Ausfithrung der entsprechenden vorbereiten-
den Aktionen betraut.

DiE MoraL DER VERTEIDIGER SCHWACHEN
Besonders wichtig ist es, den Widerstand der Séldner und
Biirgerwehren zu brechen. Wenn diese das Gefiihl haben,
auf verlorenem Posten oder fiir die falsche Seite zu streiten,
ergeben sich die meisten, was weiteres Blutvergieflen und
aufreibende Straflenkdmpfe reduziert. Schlisselinformatio-
nen in diesem Bereich sind: Es gibt in der Stadt unter der
einfachen Bevolkerung Borbaradianer, die mit Lebensenergie
zaubern, und einige Nekromanten, Magier und Alchimisten.
In den Kellern vieler Hiuser verbergen sich Untote, die auf
ihren Einsatz warten. Nur Arnhild von Darbonia und Zykran
Bluthand haben die notige Autoritit, um die Verteidiger zu
kommandieren.

Wihrend die ersten Informationen vor allem wichtig sind,
um die eigenen Truppen auf die Kimpfe in der Stadt vor-
zubereiten, ist die letzte Information sehr wertvoll, speziell
wenn zusitzlich bekannt ist, dass Arnhild den Ausléser fiir
die Torverteidigung bei sich trigt. Die vielversprechendste
Maoglichkeit, um einen taktischen Vorteil zu erringen, ist
Arnhild und Tykran auszuschalten und so die Verteidiger
zu demoralisieren. Wenn die Helden ein Attentat auf die
beiden vorschlagen, wird dies von allen aufer den Rondri-
anern begriifft und als bestmogliche Vorgehensweise ange-
nommen. Die Ausfithrung dieser Attentate wird den Hel-
den tibertragen.

ArLtTzorLL — zwiscHENOD VUntTotTen vop iHTMGEH

»Bis zur Riickkehr unseres geschitzten Herren Lucardus von
Kémet werde ich die Geschifte der Stadt und des Rates fiibren.
Ich konnte ihn davon abbringen, die Steuern zu erhéhen, um
weitere Kimpfer fiir seinen Kriegszug anzuwerben, allerdings
muss ich in seinem Namen leider doch verlangen, dass 20 wei-
tere Waffenknechte in Sold genommen werden, um seine Eskorte
auszugleichen. Deshalb muss jede Zunft und Gilde im Monat
einen Golddukaten zusitzliche Abgabe leisten.

—Arnhild von Darbonia in einer der letzten Sitzungen des
Stadtrates, 1038 BF

Alezoll hatte schon immer grofle Bedeutung fiir die Region,
ist sie doch die einzige groflere Stadt in weitem Umkreis und
damit der wichtigste Handelsposten. Zugleich war sie der
Herrschersitz der fritheren Landgrafschaft Trollzacken. Thre
Bedeutung als Marke hat die Stadt nach dem Krieg unter der
Herrschaft von Lucardus von Kémet wieder zuriickgewon-
nen, und der auch durch Schmuggel zunehmende Handel
ldsst die Stadt an Bedeutung und Wohlstand gewinnen.
Auch wenn die Biirger kaum iiber Mitspracherecht verfiigen,
ist die Herrschaft der Drachengarde durch feste Gesetze und
deren Uberwachung zwar grausam, aber berechenbar, was
fur die meisten eine Verbesserung zur chaotischen Herrschaft
von Siriom Grim oder Chayka Gramzahn darstellt.

DeErR zwWEITE ALBTRAUM — EROBERUING vonnr ALTzoLL

Altzoll fiir den eiligen Leser (vor der Befreiung)
Einwobner: ca. 1.400

Wappen: Auf blau drei weife Pfihle

Tempel: Thargunitoth, Borbarad

Herrschaft: Despotie unter Lucardus von Kémet
Garnisonen: 3 Banner Drachengarde, ca. 50 Soldner
Wichtige Gasthife/Schenken: Gasthof Zur alten Weide (Q4/
P5/S24), Taverne Sattlerstube (Q3/P3), Taverne Knochen-
Jaust (Q6/P8)

Handel und Gewerbe: grofiter Handelsposten im Umland,
Markt fiir Lebensmittel und Vieh, Viehzucht, Stellmache-
rei, Lederhandwerk

Stadtviertel: Grafbergen, Zollmarktey, Werkheym, Under-
feld, Cavenalis, Beinwerk, Jedanis

Seit der Eroberung durch die Anhinger Rhazzazors liegt iiber
der Stadt permanent der Geruch von Verwesung, in den sich
bei trockenem Wetter der Gestank nach Fikalien und Blut
aus den Unratsrinnen mischt. Bei Regen verwandeln sich die
meisten Wege und Straflen der Stadt sowie die Armenviertel
in ein einziges Schlammloch mit Abfillen darin.
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Die STapfveErwaLrtfvnc

Die Stadt Altzoll wird durch den Despoten Lucardus von Kémet
regiert, der jedoch nur grobe Richtlinien vorgibt, die er von
Arnhild von Darbonia in konkrete Gesetze und Erlasse umwan-
deln ldsst. Generell kiimmert er sich wenig um die Herrschaft,
solange die Einnahmen austeichen, seine Kimpfer und Séldner
zu bezahlen. Die eigentliche Macht in der Stadt liegt in den
Hinden von Arnhild von Darbonia, welche es versteht, den
Stadtrat durch gekonnte Manipulation auf ihre Seite zu ziehen
und unbeliebte Entscheidungen als die von Lucardus auszuge-
ben.

Insgesamt besteht der Stadtrat aus dreizehn Personen und hat
eine lediglich beratende Funktion. Einige der Mitglieder haben
jedoch durch Amter weitergehende Befugnisse:

@ Stadwvdgtin Armbild von Darbonia: Regiert die Stadt im Auf-
trag von Lucardus. Versucht die Helden durch Liigen und Ver-
sprechungen auf ihre Seite zu zichen.

@ Waffenherr Tjkran Bluthand: Hauptmann der Drachengarde
und Kommandant aller Truppen in Vertretung von Lucardus. Er
ist ihm bedingungslos treu ergeben.

@ Kammerherrin Wabnhild Kiiferbilf Reiche Kauffrau und
verantwortlich fiir die Einnahme von Steuern, was sie zu einer
michtigen Person macht. Da sie sich bei den Steuereinnahmen
gern auch selbst bedient, ist sie erpressbar.

@ Marktherr Jorgin Bitting: Handelsherr, der vor allem im
Fernhandel aktiv ist und das Treiben auf dem Markt iiberwacht.
Er ist bestechlich, so dass viele Schmugglerbanden auf dem
Marke Ware anbieten, und auch andere Gefallen kann man bei
ihm gegen Gold bekommen.

= Kellermeister Argmoth Sobn des Angrax: Zwergischer Brau-
meister und Inhaber der einzigen Brauerei und Brennerei der
Stad. Er ist alkoholsiichtig und kaum an Politik interessiert.

@ Leichenherr Xarfried Jerganer: Ehemaliger Soldner und
Kimpfer der Drachengarde, der nach dem Verlust eines Unter-
arms iiber das Einsammeln von Leichen in der Stadt und ihren
Verkauf wacht. Er war schon immer grausam und ist nach seiner
Verstiimmelung zusitzlich desillusioniert. Falls zu wenig Leichen
vorhanden sind, sorgt er in den Elendsvierteln fiir weitere.

2 Brandherrin Nagraja Bornsen: S6ldnerin und Kommandan-
tin der Brandwehr der Stadt. Diese Aufgabe hat sie vor allem der
gnadenlosen Effektivitit ihrer Befehle zu verdanken. So opfert
sie leichten Herzens Untergebene, wenn sie dadurch einen Vor-
teil hat.

«» Hohepriesterin des Borbarad riaja Schwarzentann: Fanati-
sche Borbaradianerin, Stellvertreterin von Azaril Scharlachkraut.
Setzt sich stark fiir die Volksbildung und die Ausbildung von
Borbaradianern ein, wird aber von den meisten nur belichelt.
2 Hohepriester der Thargunitoth Gunthian Todesherr: Thar-
gunitoth-Pakdierer im 2. Kreis der Verdammnis, kontrolliert
einen Teil der Untoten, speziell die Tempelwachen, und ruft
immer wieder zur Mehrung von Albtriumen auf, was mit nur
einer Stimme dafiir abgelehnt wird. Er ist Lucardus treu ergeben.
2 Gildensprecherin der Nekromanten Corina von Warunk:
Die Thargunitoth-Paktiererin hat das Handwerk der Nekro-
mantie in Warunk erlernt und ist im Rat eine erbitterte Geg-
nerin von Gunthian, da sie mehr an Profit als an Thargunitoth
interessiert ist.
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@ Gildensprecherin der Hindler Farella Giildenglanz: Zugezogene
Hindlerin, die die Belange der Hindler vertritt. Tatsdchlich ist sie
nur eine Hochstaplerin und Mirhamionette von Jorgin Bétting.
@ Zunfwvorsteherin der Schmiede Agrima Vegensen: Zunft-
vorsteherin, die ausschliefllich auf den Vorteil ihres Handwerks
bedacht ist. Als Opportunistin wird sie sich auch einem eventu-
ellen neuen Stadtherrscher andienen.

@ Zunftvorsteher der Magier und Alchimisten Wohlhard Breu-
ensen: Alchimist, der die Interessen seiner Zunft vertritt, aber
gegen die Gilde der Nekromanten kaum etwas ausrichten kann.
Er ist durch den Schmuggel von Theriak reich geworden und
will die Herrschaft der Nekromanten erhalten, da sie seine bes-
ten Kunden sind.

Der Stadtrat tagt einmal in der Woche im Rathaus am Markt-
platz und berit vor allem iiber Belange des Handels und des
Handwerks, da Lucardus ihm im Bereich des Militirs keine
Beratung erlaubt.

GRAFBERGEI —
Das HERRSCHAFTSVIERTEL

Ganz im Westen prangt das Viertel Grafbergen, welches sich um
den Hiigel mit der Grafenburg und dem Schuldturm erstrecke.
Hier leben vor allem die Reichen und Michtigen, welche in den
Zeiten der Warunkei zu Geld und Einfluss gekommen sind. Die
meisten Gebiude sind Fachwerkhiuser und verfiigen tiber zwei
Stockwerke und teilweise einen Seitenfliigel. Sie sind in verhilt-
nismiflig gutem Zustand und hiufig mit Knochen, Schideln und
morbiden Skulpturen oder Gétzenbildern von Rhazzazor, Thar-
gunitoth oder Borbarad geschmiickt. Die meisten Hauser verfii-
gen Uber kleine Girten, die von einer Mauer, einem Zaun oder
einer Hecke umgeben und von untoten oder lebendigen Kimp-
fern bewacht sind. Die Bewohner sind mit der Herrschaft von
Lucardus zufrieden und stellen sich einer Eroberung in den Weg.
In diesem Viertel werden die Helden kaum Unterstiitzung fiir ihr
Vorhaben finden und miissen hoffen, nicht verraten zu werden.
Die Grafenburg (1) erhebt sich auf einem kiinstlichen Hiigel
und ist der Sitz von Lucardus von Kémet. Hier ist ein Teil der
Drachengarde stationiert und in den Kellern wartet ein Teil des
Endlosen Heerwurms, der Lucardus untersteht und des Nachts
die Festung bewacht. Der Schuldturm Trollenwarte (2) erhebt
sich zu den Fiiffen des Hiigels und ist mit mehr als 25 Schritt das
héchste Gebdude der Stadt. In die Spitze ist die Gefesselte Seele
des Tiirmers Ingalf Griinacker gebannt, welche ein Warngeheul
ausstofSt, wenn sich ein Heer der Stadt nihert (siche Fin stum-
mer Alarm, Seite 73).

Fiir die Helden von Interesse ist vermutlich auch die Stadtvilla
von Arnhild von Darbonia (3), die stindig von drei Drachen-
gardisten im Garten und zwei im Innern bewacht wird. Im
gesamten Haus fehlen Untote, da Arnhild den Nekromanten
nicht vertraut und lieber lebendige Wachen um sich hat. Zudem
fithren ein Koch, ihre Zofe und zwei Migde den Haushalt, die
Arnhild alle aus den Elendsvierteln der Stadt geholt hat. Sie alle
sind ihrer Wohltiterin gegentiber loyal.

Viele wichtige Personlichkeiten haben hier ihren Wohnsitz, wie
der Waffenherr Tykran Bluthand, die Kammerherrin Wahnhild
Kiiferhilf, die Erzpriesterin Borbarads Azaril Scharlachkraut und
der Kellermeister Argmoth Sohn des Angrax.
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Legende: 5 Rathaus

1 Grafenburg

2 Trollenwarte (Borbarad)
3 Stadtvilla Arnhilds 7 »,Sattlerstube®
4 Zollkastell 8 ,,Zur alten Weide“

ZOLLMARKTEY —
Das HAODLERVIERTEL

Das alte Zentrum hat sich einst um das Zollkastell (4) herum
entwickelt, welches als wehrhafte Garnison der Drachengarde
am Markeplatz liegt. Das Viertel erstreckt sich vom Marke-
platz aus Richtung Siiden bis zur Stadtmauer. Das Zollkastell
ist das einzige massiv erbaute Steinhaus des Viertels, welches
sonst aus Fachwerkhdusern besteht. Diese sind umso grofier
und besser erhalten, je niher sie sich am Marktplatz und an
Grafenbergen befinden, da hier die wohlhabenderen Hindler
ihre Wohnhiuser und Kontore haben. Auch hier sind viele
Hiuser mit Knochen, Schideln oder Fachwerk aus Gebeinen
verziert, allerdings nur noch sehr selten von Gérten umgeben.
Dafiir gibt es viele Hinterhofe, in denen der siiflliche Duft
der Verwesung hingt. In unmittelbarer Nachbarschaft des
Viertels Jedanis sind die Hiuser selten mehr als Ruinen oder
dreckige Holzhiitten.

Auf dem Groflen Markt im Zentrum der Stadt bieten zwei-
mal in der Woche Bauern, Handwerker und Hindler ihre
Ware an und von einfachen Lebensmitteln iiber Gegenstinde
des tiglichen Bedarfs bis zu Kriutertinkturen und gehorsa-
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6 Tempel des Wegbereiters

9 Arena

10 ,Knochenfaust*

11 Thargunitoth-Tempel
12 alter Boronanger

13 Siechenhaus

men Untoten ist hier alles kiuflich. Durch Schmugglerban-
den sind auch Waren aus Transysilien, der Fiirstkomturei
und sogar der freien Lande erhiltlich, zwischen denen auch
Erzeugnisse der Filscherwerkstitten in Mendena verkauft
werden. An Tagen ohne Markt dient der Platz der Drachen-
garde als Exerzierplatz und die normalen Biirger versuchen,
den Soldaten nicht im Weg zu stehen. An der Siidseite des
Marktes lehnen sich windschiefe Holzhiitten an die Mauer
des Zollkastells in denen Krimer tiglich ihre Ware feilbieten.
Ebenfalls am Marktplatz liegt das Rathaus (5), in dem der
Stadtrat einmal wochentlich tagt. Im Keller findet tagtig-
lich die Arbeiterbérse statt, auf der Séldner, Tagelohner und
Handwerker der unteren Schichten fiir einige Heller ange-
heuert werden kénnen. Zudem lagern hier Bier- und Brannt-
weinvorrite unter der Aufsicht des Kellermeisters, die er zu
einem GrofSteil selbst konsumiert.

In diesem Viertel haben der Marktherr Jorgin Bétting und
die Gildenmeisterin Farella Giildenglanz ihre Hiuser und
Kontore recht nah am Groflen Markt. Auch sonst st6f3t man
tiberall im Viertel, vor allem an grofferen Straflen, immer
wieder auf Kontore oder den kleinen Laden eines Krimers.
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W ERKHEYN —
Das HAnDWERKERVIERTEL

Das alte Handwerkerviertel erstreckt sich nérdlich des Mark-
tes und reicht bis zur Stadtmauer, wobei die typischen Fach-
werkhiuser umso kleiner, schibiger und verfallener werden,
je weiter man sich vom Groflen Markt und dem Viertel
Grafbergen entfernt. Die meisten Hiuser sind kunstfer-
tig geschmiicke, und so zieren neben echten Knochen und
Schideln auch Metallschidel, geschnitzte Skelette oder eine
als Wetterschutz aufgespannte, gegerbte Menschenhaut die
Hiuser. Bei Handwerken, die mit Feuer arbeiten, ist ein
Grof3teil der Hiuser aus Bruchsteinen errichtet.

Die meisten Straflen in diesem Viertel tragen Namen nach
den hier ansissigen Handwerken, und so arbeiten in der
Hammergasse vor allem Schmiede, Plittner und Stellmacher,
im Holzweg Zimmerleute, Tischler, Kiifer und Schnitzer und
in der Gerbgasse neben Gerbern auch Schuster, Sattler und
andere Lederverarbeiter. Diese Handwerke verfiigen iiber
Ziinfte, deren Hiuser in den entsprechenden Gassen liegen.
Hier bietet jedes vorstellbare Handwerk, vom Tépfer iiber
den Seiler bis zum Steinmetz, fiir jeden Geldbeutel und Auf-
trag seine Dienste an. Die angesehenen Handwerker leben im
besseren Teil des Viertels, wihrend die Gerber und der Abde-
cker an die Grenze zu Underfeld gedringt wurden. Viele auf
die Herstellung und Reparatur von Riistungen spezialisierte
Lederwerker haben ihre Werkstitten in der Nachbarschaft
von Cavenalis.

In diesem Viertel liegt die Sattlerstube (7), eine typische
Taverne der Handwerker, in der fast ausschliefllich Einhei-
mische und kaum Kimpfer einkehren. Reisende kénnen im
Gasthaus Zur alten Weide (8) am Lschteich giinstig Quar-
tier nehmen. Direkt in der Nachbarschaft wohnt die Brand-
herrin Nagraja Bornsen, wihrend die Zunftmeisterin Agrima
Vegensen in der Hammergasse am Marke ihr Geschift hat.
Ebenfalls am GrofSen Markt liegt der Tempel des Wegberei-
ters (6), wo frither der Traviatempel stand. Auf das Bauwerk
wurden gewaltige Prunkbdgen aus weifSem Marmor gesetzt,
was ihm eine menschenverachtende und kiihle Eleganz ver-
leiht. Der Reichtum des Tempels zeigt sich im Goldlack, mit
dem die meisten Erkerdicher, Paneele und Wandornamente
iiberzogen sind und der angeblich aus den geschmolzenen
Schitzen Xeraans hergestellt ist. Beeindruckt von dieser
Pracht kehren hier viele Hilfesuchende ein und beten in der
dunklen Halle, in der allein der Kristallgotze des gefallenen
Alveraniars einen gewissen Lichtschimmer verbreitet. Rings
um den Tempel breitet sich ein weitliufiger Park mit einem
kleinen See aus, in dem man Glidubige in Meditation oder
im Gebet antrifft. Die Hochgeweihte des Borbarad, Iriaja
Schwarzentann, bewohnt ein grofles und gut erhaltenes Haus
direkt neben dem Tempel, welches jedoch Azaril Scharlach-
kraut gehért, so dass ihr nur ein Zimmer im Erdgeschoss zur
Verfligung steht.
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CavEnaLis — Das ARENAVIERTEL

Das Viertel Cavenalis ist von jeher eines der kleinsten der
Stadt und entstand um das Theater, welches in der Zeit der
Klugen Kaiser errichtet wurde. Wihrend der Regenschaft
Pervals und nach der Eroberung durch Chaykas wilde Horde
wurde es schon zweimal zu einer Kampfarena (9) umgestal-
tet. Die Hiuser dieses Viertels wurden einst vor allem von
Kiinstlern bewohnt und waren entsprechend schon dekoriert,
wovon heute nur noch rudimentire Reste erhalten sind. Die
meisten sind verfallen, verschmutzt und schlecht in Stand
gehalten. Lediglich in direkter Nihe der Arena sind die von
Ofhzieren und wichtigen Gladiatoren bewohnten Hiuser in
halbwegs gutem Zustand. Das Viertel ist von einem rauen
und gewalttitigen Umgangston geprigt, und wer sich seiner
Haut nicht zu erwehren weifs, wird hier schnell Opfer derber
Streiche.

Rings um die Kampfarena befinden sich in den Siulenarka-
den kleine Bretterbuden, in denen Wetten auf die Kimpfe
angenommen werden, und billige Garkiichen Sittigung ver-
sprechen. Um diese herum liegt ein Graben von einem Spann
Tiefe und einem halben Schritt Breite, der frither mit dem
Blut der erschlagenen Gladiatoren und Feinde von Chaykas
Horde gefiillt war. Heute dient er als Abtrennung der Arena
zum Markt und zur Strafle und fiillt sich bei Regen schnell
mit Unrat und Fikalien, so dass iiber der Arena meist eine
widerliche Duftmischung aus Verwesung, Schweif, Blut und
Exkrementen liegt. Immer noch finden hier Kimpfe von
Gefangenen statt, vorrangig Golgariten und Borongeweihte,
die gegen lebende und untote Gladiatoren antreten miissen
und den einfachen Gardisten und Séldnern als Zeitvertreib
und Wettméglichkeit dienen.

Ostlich der Arena an der ReichsstrafSe liegt die Taverne Kno-
chenfaust (10), welche vor allem bei Offizieren und Magis-
tralen beliebt ist und das beste, aber auch teuerste Essen der
Stadt serviert. Falls die Helden hier einkehren, sollten sie zah-
lungskriftig aussehen, da sie sonst recht schnell der Taverne
verwiesen werden. Ein Stiick weiter nordlich liegt in einem
fritheren Kulissenlager des Theaters die Rekrutenschule der
Drachengarde, in der die Anwirter vor einem Beitritt auf ihre
Fihigkeiten gepriift werden.

UNnDERFELD —

BaveErno vnbp ELEND

Das Viertel Underfeld liegt nordlich von Cavenalis und 6st-
lich von Werkheym an der Stadtmauer. Das Viertel war schon
immer diinner besiedelt als der Rest der Stadt, da hier Bauern
Gemiiseicker pflegen und Hiihner- oder Schweinepferche
haben. Auch heute leben hier vorrangig Bauern und Vieh-
ziichter, von denen viele verarmt sind. Durch die Ausbrei-
tung des Toten Landes kamen weitere Bauern aus anderen
Landesteilen in die fruchtbare Niederung um Altzoll, so dass
zu wenig Land verbleibt, um die Bauern zu ernihren. Die
meisten Hofe und Hauser sind heruntergekommen, iiber-
belegt und teilweise eingestiirzt, die Stimmung ist gedriicke,
die Menschen sind verzweifelt. Viele der Einwohner gehen
jeden Morgen als Tagelohner zur Arbeiterbérse und hoffen,
am Abend zumindest geniigend zu Essen fiir diesen Tag ver-
dient zu haben.
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BEIDWERK —

Untote vop I[TERROMAanTEND
Das Viertel liegt siidlich der Straffe und 6stlich von Zoll-

marktey und wird vorwiegend von Nekromanten, anderen
Magiern, Untoten und Alchimisten bewohnt. Hier hat sich
der Baustil am weitesten vom althergebrachten Fachwerk
entfernt, wenngleich die Bauweise noch die gleiche ist. Ein
Grof3teil des Stinderwerks besteht aus Knochen, wobei Men-
schenknochen mehr als Schmuck eingesetzt werden und die
tragenden Teile der Konstruktion Oberschenkelknochen
von Trollen oder Ogern sind. Einige Hiuser und niedrige
Magiertiirme in diesem Viertel sind ginzlich aus Knochen
erbaut und an einigen Stellen sogar Hausteile dhnlich einem
Knochengolem belebt. So kénnen die Helden auf Fensterli-
den aus Knochen treffen, die sich selbst 6ffnen und schlie-
en, oder auf Stiihle, die von selbst zum Tisch laufen. Viele
Gebiude schmiicken Verzierungen in Form von Untoten als
Statuen oder morbiden Beinschnitzereien, die hiufig Bezug
zu Thargunitoth aufweisen. Die Stimmung ist ruhig und
morbide und der siif$liche Geruch von Verwesung liegt iiber
allem, weisen doch selbst viele der Lebendigen durch ihre
Magie oder einen Pakt erste Zeichen von Verwesung auf.

In diesem Viertel droht der Richtplatz mit dem Pranger, wo
Steckbriefe und Urteile aushingen. Auf diesem Platz thront
der gewaltige Thargunitoth-Tempel (11), der aus dunklem
Stein errichtet ist und mit seinen hohen, himmelstrebenden
Fassaden dem Befreiungsstil dhnelt. Fiir diesen untypisch ist
der Tempel jedoch an den Auflenwinden und im Inneren
vielfach mit Bildnissen und Statuen einer Frau versehen, die
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immer dhnliche, ebenmiflige Ziige aufweist und distanziert
auf den Betrachter herabblickt. Mit ihm hat Lucardus seiner
geliebten Frau einen Tempel errichtet, und wer sie einmal
zu Gesicht bekommt, kann trotz des verwesenden Zustands
Madalenas eine starke Ahnlichkeit zwischen ihr und den
Abbildern im Tempel erkennen.

Etwas weiter siidlich entlang des Knochenwegs gelangt man
zum alten Boronanger (12) mit dem geschindeten Boron-
tempel. Dieser dient heute als Sammelhaus fiir Leichen, wel-
che anschliefend verkauft werden sollen. Der Boronanger
selbst gleicht einem gepfliigten Acker, da die Toten erhoben
wurden und sich aus der Erde gewiihlt haben. Ein Stiick wei-
ter liegt das verfallene Siechenhaus (13), welches friiher ein
Spital der Therbuniten war und heute die letzte Obhut fiir
Kranke und Sterbende darstellt. Das Siechenhaus befindet
sich in der Verantwortung des Leichenherrn Xarfried Jer-
ganer, den man hiufig mit Nekromanten zusammen hier
antreffen kann, wenn er um den Preis einer Leiche feilscht,
die noch nicht tot ist. Fiir einige Kranke war die Verhand-
lung um ihren Preis das Letzte, was sie horten, bevor Xarfried
ihnen kurzerhand die Kehle durchschnitt oder sie erstickte,
damit der Kiufer seine Ware gleich mitnehmen kann.

Nicht weit vom Siechenhaus und der Leichenhalle entfernt
hat der Leichenherr sein Haus, welches iippig mit Knochen
verziert ist. Gleiches gilt fiir die Hiuser von Corina von
‘Warunk und Gunthian Todesherr, die beide direkt am Richt-
platz liegen. Im Vergleich dazu wirkt das Haus von Wohlhard
Breuensen mit seinen aus Knochen geschnitzten und mit
Blut und Siure gefirbten alchimistischen Symbolen geradezu
harmlos. Ein weiterer bekannter Bewohner dieses Viertels ist
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der Magier und private Lehrmeister Umdoriel von Warunk
(*992 BE hochgewachsen, schlaksig, Hinde mit Siurenar-
ben, graue Augen, schwarze Augenringe, schiitteres, schwar-
zes Haar, spirlicher Bartwuchs, urspriinglich Beschworer-
kreis von Karasuk), der auf einer Reise von der Eroberung
Warunks iiberrascht und von Eslamsbriick abgeschnitten in
der Stadt seine neue Heimat fand und davon triumt, hier
ebenfalls eine Magierakademie einzurichten. Ein Buch und
einen ersten Schiiler, Willibert (*1027 BE, pickeliges Gesicht,
lerneifrig, naiv), hat er bereits.

jEDAMis — GESETZLOSE
vnp LicHTSCHEVE

Jedanis ist das alte Elendsviertel der Stadt und erstreckt sich
siidostlich von Beinwerk an der Stadtmauer entlang. Hier
quetschen sich vorwiegend einfache Bretterhiitten oder Zelte
mit l6chriger Plane auf engstem Raum zusammen. Gerade
wihrend des kalten Winters breiten sich hier Krankheiten
und Hunger aus, so dass viele ihre kranken Verwandten fiir
eine warme Mahlzeit im Siechenhaus abgeben.

Zwischen diesen Armsten nutzen Verbrecher sowie Magier,
die selbst unter Nekromanten als gefihrlich gelten, die Armut
und den Dreck der Straffen und Hiitten, um sich, ihre Beute
und ihre Forschungen zu verstecken. So schwanke die Stim-
mung zwischen Heimlichkeit und Verzweiflung, und wer
mehr als nur Lumpen trigt oder gar wohlgenihrt aussieht,
muss allein der Kleidung wegen um sein Leben fiirchten.
Ausgerechnet in diesem Viertel kehrt von Zeit zu Zeit Tis-
lan Rasket (*1001 BE, ergraut, hager, Schattenlande 88) cin,
um sich einen Uberblick iiber die Zustinde und Machtver-
hiltnisse in der Stadt zu verschaffen. Er hat neben einem der
windschiefen und zugigen Bretterverschlige an der Stadt-
mauer einen kleinen Phexschrein errichtet, der aus nicht
mehr als einem Zinken besteht, der in die Mauer geritzt ist.
Falls ein phextreuer Held dieses sehr versteckte Zeichen ent-
decke, kann er hier Kontakt zu Tislan kniipfen (siche Ein
Fuchs im Knochenmantel, Seite 71).

iHTEIuSSSAHTE ORTE vniD
wWicHTiGE PERSONEN DER STapt

Natiirlich gibt es in einer so groflen Stadt wie Altzoll nicht
nur die wenigen herausragenden Gebiude und Personen,
sondern auch viele kleine Eigenheiten, die den Charakter der
verschiedenen Viertel ausmachen. Einige Ideen fiir solche
Szenen und Personen finden Sie hier.

KRIEMHILDS SUPPENKUCHE

Nicht unbedingt eine Freundin aber eine Informations-
quelle fir die Helden ist Kriembild (1000 BE, fettige, rote
Haare, Sommersprossen, leicht fiillig, scheinbar freundlich

und gutherzig, vor allem aber goldgierig, ) die mit ihrer
Suppenkiiche viele in den Armenvierteln versorgt. Sie zicht
tiglich mit Handkarren und groflem Topf durch Jedanis und
Underfeld und verkauft diinne Briihe fiir einen Kreuzer. Fiir
viele Arme ist dies neben Diebesgut und Abfillen das Ein-
zige, was sie zu Essen bekommen, und tiber den modrigen
Geschmack beschwert sich keiner.
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Wenn die Helden sie ein wenig beobachten, stellen sie fest,
dass sie niemals Zutaten fiir ihre Suppe einkauft. Offentlich
behauptet sie, dass ihre Brithe aus Schlachtabfillen und Rat-
ten zubereitet ist, tatsichlich ,enfiihrt’ sie mit ihrem Mann
und Gehilfen aus den Kellern der Hiuser und dunklen Gassen
der Stadt Untote, die sie anschlieflend zerlegt und verkocht.
Dass sie damit nach den Gesetzen der Stadt ein Verbrechen
begeht, ist ihr und ihrem Mann klar, sie haben allerdings
mit diesem Vorgehen schon einiges an Gold verdient. Ihr
Gewissen beruhigt Kriemhild damit, dass so den Armen das
Uberleben iiberhaupt erméglicht wird, und hin und wieder
schenkt sie einem hungrigen Kind oder Stammkunden eine
Portion Suppe, was ihr in den Armenvierteln einen recht
guten Ruf eingebracht hat.

Beobachten die Helden sie, konnen sie Hinweise auf die
Untoten in den Kellern und /riadon erhalten. Die gleichen
Informationen kdnnen die Helden durch Drohungen von ihr
erhalten.

SPRECHER DER ARmMEN viibD RECHTLOSEN
Falls die Helden sich in den Armenvierteln umsehen, wer-
den sie bald auf Iriadon (*987 BE diirre, bucklige Gestalt,
zieht ein Bein nach, trigt 16chrige Lumpen, Glatze mit ersten
Altersflecken, faltiges, eingefallenes Gesicht) aufmerksam. Er
ist dort wegen seiner Wohltitigkeit bei vielen beliebt, auf8er-
halb kennt man ihn als Bettler und Hungerleider, der Abfille
sammelt.

Wenn die Helden ihn beobachten, schen sie ihn hiufig mit
anderen Armen sprechen und mit den Kindern spielen.
Dabei fillt ihnen auf, dass er den Verzweifelten Mut zu geben
und den Kindern Hilfsbereitschaft und Freundschaft zu ver-
mitteln sucht. Wenn sie ihn ansprechen, gibt er sich unter-
wiirfig und wird ihnen ausweichend antworten, dass es seine
Aufgabe sei, allen Hoffnung zu vermitteln.

Mit guter Menschenkenntnis, Mildtitigkeit und etwas Einfiih-
lungsvermégen (Heilkunde Seele oder gutes Uberreden/Uber-
zeugen) erfahren die Helden schliefilich seine Geschichte:
Er hief vor der Eroberung der Stadt durch die Schwarzen
Horden Gansfried und war ein einfacher Laiendiener im
Tempel der Travia, wo er sich um die heiligen Ginse und
die Armenspeisungen kiimmerte. Als der Tempel von den
Dimonenanbetern geschindet werden sollte, stellte er sich
nicht mutig an die Seite der Geweihten, sondern lief davon
und versteckte sich. Als er nach Tagen von Hunger und Durst
getrieben wieder aus seinem Versteck kam und die geschin-
dete Ruine des Tempels mit den geschlachteten Géinsen und
die untoten Geweihten sah, wurde ihm das Ausmaf$ seines
Frevels bewusst, und aus Angst um sein Seelenheil, floh er
aus der Stadt. Einige Monde schlug er sich im Wald mit dem
Sammeln von Beeren durch und wurde von Albtriumen fast
in den Wahnsinn getrieben, bevor er schliefllich vor Kilte
und Einsamkeit floh und in die Stadt zuriickkehrte. In Jeda-
nis kam er in einer windgeschiitzten Ecke der Stadtmauer
unter und fand in dem Elend der Menschen eine neue Auf-
gabe. Er glaubt fest daran, dass es Travias Wille ist, dass er im
Dienst an diesen Armsten seine Schuld abtrigt. So erbettelt
und stiehlt er Lebensmittel und Lumpen in den umliegenden
Gehéften und bei einigen alteingesessenen Stadtbewohnern,
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die er noch von frither als mildditig kennt. All dies verteilt
er an die Armen und versucht ihnen Trost zu spenden und
Halt zu geben, um sie nicht dem Glauben an Dimonen oder
Borbarad anheimfallen zu lassen.

Falls die Helden sein Vertrauen gewinnen, erfahren sie eini-
ges Uber die Verteidigung der Stadt (wie z.B. vom Alarm
am Turm oder den Untoten in den Kellern). Wenn sie ihn
davon iiberzeugen kénnen, dass Travia seiner Seele Frieden
schenken wird, wenn die Stadt wieder befreit ist, unterstiitzt
er die Helden nach Kriften. Da sein Wort bei den Armen
Gewicht hat, konnen die Helden hier eine kleine ,Armee der
Verzweifelten’ rekrutieren und im Kampf um die Stadt in die
Waagschale werfen.

KinDERSPIELE

Viel iiber die Einstellung von Menschen sagen die Spiele ihrer
Kinder aus. So lange der Angriff auf die Stadt noch nicht
begonnen hat, kénnen die Helden in den verschiedenen,
vor allem drmeren Stadtteilen den Kindern beim Spielen auf
der Strafle zusehen. Auch diese Spiele sind vom jeweiligen
Charakter des Stadtviertels und dem Glauben der Menschen
geprigt. In Zollmarktey spielen Kinder Leichenverkiufer
oder haben in ihrem Kaufmannsladen Knochenmehl, Blut
von Gekopften und verbrannte Ginsefedern neben Gemiise
und Getreide im Angebot. In Beinwerk ist das Spiel ,Nekro-
mant und Untoter’ weit verbreitet und in Cavenalis spielen
die wenigen Kinder glorreiche Siege von Lucardus’ Untoten
tiber Golgariten nach.

Alarmierend sind die Gebete der Kinder in Werkheym, die
den groflen Schmied (Sattler, Topfer) Agrimoth um eine
Lehrstelle und gute Erfolge im Handwerk bitten. Das Spiel
,Borbarads Riickkehr’ in den Armenvierteln diirfte die Spieler
irritieren. Hier stellt eines der Kinder den Heilsbringer Bor-
barad dar, welcher an die anderen Land, Lebensmittel, Magie
und Macht vergibt. Dies gibt den Helden auch ein Hinweis
auf das Erstarken des Borbaradkultes in der Stadt, dem sie
nach der Befreiung noch nachgehen kénnen.

Szenem am WEGESRAND

Neben diesen Szenen kénnen Sie Meisterpersonen oder
Begegnungen einbauen, die ecinfach nur das Flair und die
besondere Situation einer Stadt in den Schwarzen Landen
zeigen. Denkbare Ereignisse wiren hier:

= Die Hohepriesterin Borbarads, Azaril Scharlachkraut
(Orden 37), ist in der Stadt und besucht den Tempel des
Wegbereiters. Die Helden héren entweder auf der Strafle
davon oder laufen ihr einfach iiber den Weg.

& Die Helden beobachten den Aufbruch von Lucardus
von Kémet mit einem Banner Drachengardisten und seiner
untoten Frau Madalena (halbverfallene Leiche, starker Ver-
wesungsgestank, an einigen Stellen sind bereits die blanken
Knochen sichtbar). So kénnen sie ihren Gegenspieler sehen,
haben aber noch keine Chance, zu ihm vorzudringen oder
ihn anzugreifen.

= Eine Mutter tadelt ihr Kind fiir seinen Ungehorsam:
,Benimm dich oder du wirst ein kalter Alrik!“
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@ In einem der Elendsviertel beobachten die Helden einen
Nekromanten, der auf offener Strafle eine Leiche erhebt,
ohne dass jemand daran Anstof§ nimmt.

@ Bei Totenwetter oder wihrend der Nacht sehen die Hel-
den auf den Straflen untote Wachen und Boten, die ihre Auf-
trige ausfithren.

GERUCHTE in DER STapt
Wenn die Helden mit den Bewohnern ins Gesprich kom-
men, horen sie die verschiedensten Geriichte:

< Mit Borbarads Riickkehr werden die alten Gétter verge-
hen. Gefliisterter Zusatz: Und die neuen auch! (?)

@ Die gute Arnhild kimpft im Stadtrat fiir uns, ohne sie
wiren wir schon lange alle zu Untoten erhoben. (-)

@ Wer im Leben frevelt, der wird Untoter (-), wer die
Dunkle Mutter ehrt, dessen Seele geht in ihr ewiges Alb-
traumreich ein. (+)

@ Borbarad hat mit seinen schwarzen Horden inzwischen
ganz Aventurien erobert. Ich hoffe, er besucht einmal die
Stadt! (-)

@ Lucardus bereitet etwas GrofSes vor (+), um seine Feinde
im Westen zu vernichten. (—)

@ Lucardus hat sich mit Fiirst Haffax verbiindet, um
Warunk wieder zu befreien. (—)
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ErRrRUNDDUNGEN im ALTzOLL

Die erste Aufgabe der Helden vor dem Sturm auf die Stadt
ist die Erkundung ihrer Verteidigungsméglichkeiten und
Schwachstellen. Die Grundvoraussetzung dafiir ist, einen
Weg in die Stadt zu finden und sich darin frei bewegen zu
konnen. Einige Méglichkeiten dazu werden im Folgenden
beschrieben. Im Anschluss finden Sie potentielle Kontakeper-
sonen und Informationen, die die Helden in der Stadt finden
konnen, sowie Gelegenheiten, um die Stadtverteidigung zu
schwichen.

Beachten Sie dabei, dass folgende Dinge und Titigkeiten in
Alezoll verboten sind und ihr Besitz beziehungsweise ihre
Ausiibung Strafen nach sich zieht:

@ Jegliche Abzeichen, Statuen, Insignien, geweihte Gegen-
stinde, Biicher etc. der Zwolfgotter, hierzu zihlen auch ritu-
elle Waffen wie ein Rondrakamm oder ein borongefilliger
Rabenschnabel. Strafe: Hinrichtung.

@ Heilkrduter oder alchimistische/magische Heilmittel
(auf8er bei einem Hindler/Magier/Alchimist). Strafe: Konfis-
zierung zugunsten der Drachengarde.

2 Gebete an andere Gotter, Geister oder Entititen als das
Dunkle Pantheon (Erzdimonen und Borbarad). Strafe: Hin-
richtung.

@ Jegliche Wappen des Mittelreichs oder anderer freier Rei-
che. Strafe: Hinrichtung,.

@ Vernichtung von Leichen (Verbrennung, Beerdigung
0.i.). Strafe: Bufligeld von 50D, bei einer Beerdigung im
Sinne Borons: Hinrichtung.

@ Ausiiben eines Handwerks, ohne Mitglied der entspre-
chenden Zunft zu sein. Strafe: 10D Bufgeld oder 1 Tag am
Pranger.

@ Sabotage an Verteidigungsanlagen. Strafe: Hinrichtung.
Diese Informationen erhalten die Helden von Bewohnern
der umliegenden Dérfer, die regelmiflig ihre Lebensmittel
auf dem Marke verkaufen. Hier miissen sie jedoch vorsichtig
sein, nicht von ihrem Informanten als mégliche Spione an
die Drachengarde verraten werden.

OFfrensicHTLicH vnsicHTBAR_

In die Stadt hineinzukommen, stellt fiir die Helden kein gro-
eres Problem dar, sofern sie iiber eine halbwegs brauchbare
Tarnung verfiigen. Die Stadttore sind Tag und Nacht geoff-
net, werden allerdings streng von der Drachengarde kontrol-
liert, so dass verbotene oder gefihrliche Ausriistung gut ver-
stecke sein sollte oder auf anderem Weg in die Stadt gebracht
werden muss. Da die Torwachen immer zu dritt Dienst tun
und auflerdem stets ein treuer Gefolgsmann von Lucardus
dabei ist, sind sie unbestechlich.

Sie sollten bedenken, dass die Tarnung nicht nur fiir den Weg
durch das Tor, sondern auch in der Stadt passen muss und
einige Tarnungen mehr Vorteile bieten als andere. Generell
gilt, dass verbotene Gegenstinde in der Stadt nicht offen
getragen werden diirfen, und die Helden sollten erfahren,
dass die Drachengarde zu willkiirlichen Durchsuchungen
von Rucksicken oder anderem Gepick berechtigt ist. Im Fol-
genden werden verschiedene mégliche Tarnungen vorgestellt,
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falls Thre Spieler andere entwickeln, orientieren Sie sich grob an
den hier beschriebenen Vor- und Nachteilen.

Um die Qualitit der Tarnung zu verbessern, helfen passende
Gegenstinde, die in den nahe gelegenen Ortschaften zu
bekommen sind, und einfache Proben auf Sich Verkleiden oder
alternativ Kriegskunst +7.

SOLDNER AVF DER SUCHE NACH ARBEIT

Eine mégliche Tarnung fiir Kimpfer ist, sich als Séldner aus-
zugeben, die nach einer Anstellung suchen. Sofern sie wehrhaft
aussechen und keine verbotenen Dinge bei sich tragen, konnen
sie Altzoll betreten und sich hier weitgehend frei bewegen. Es
konnte sich sogar ein Held bei der Stadtwache anheuern lassen,
um die Verteidigungsanlagen auszuspionieren.

REisEnDE HAODLER_

Um eine gemischte Gruppe von Helden zu tarnen, eignet sich
ein Handelszug, der von einigen Séldnern bewacht und von
Fuhrknechten und dem Hindler begleitet wird. Falls die Hel-
den vorgeben, hier etwas verkaufen zu wollen, miissen sie iiber
die genannten Waren verfiigen und Zoll fiir diese bezahlen.
Lebensmittel sind dabei keine gute Wahl, so es sich nicht um
ausgefallene handelt, da diese von Bauern zum Marke gebracht
werden und ein bewaffneter Handelszug fiir Aufsehen sorgt.
Riistungen, Waffen, Paraphernalia, Leichen, Baumaterial oder
Ahnliches geben passende Handelswaren ab. Der Zoll fiir die
Ware belduft sich auf 15% des Wertes und ist am Tor in barer
Miinze oder Waren zu entrichten. Falls die Helden vorgeben
einkaufen zu wollen, so wird die Torwache priifen, ob sie genii-
gend Gold dabei haben. Ist dies der Fall, kénnen sie die Stadt

betreten und sich hier weitgehend frei bewegen.

Bavern

Wollen die Helden sich als Bauern tarnen, die mit Handkarren
Ware zum Marke bringen, sollten sie sich iiberlegen, woher sie
kommen und warum sie den weiten Weg auf sich genommen
haben. In diesem Fall werden Wagen und Bauern auf Waffen
und andere Waren gepriift, so dass es schwer sein diirfte, Aus-
riistung in die Stadt zu bringen. Ergibt sich keine Beanstan-
dung der Ware, so kommen sie fiir 10% der Ware an Zoll in
die Stadt. Dazu fallen die Helden in dieser Verkleidung auf,
sobald sie den Markeplatz verlassen oder sich ein Quartier neh-
men wollen.

BETTLER, TacELOHNER, FLUCHTLINGE

Falls die Helden als Fliichtlinge, Tagelohner oder Bettler in
die Stadt kommen wollen, miissen sie entweder niitzlich wir-
ken (z.B. ein Handwerker oder eine kriftige Kimpferin) oder
die Wache von ihrer Niitzlichkeit iiberzeugen (was bei einer
schénen Maid oder einem hiibschen Burschen auch eine Beste-
chung der Wache ,in Naturalien’ bedeuten kann, ansonsten hilft
Uberreden). Beachten Sie, dass die Torwachen kein Mitleid ken-
nen und es kein Recht auf Schutz fiir Fliichtlinge gibt. Selbst
ein Verletzter oder halb Verhungerter wird am Tor abgewiesen.
Gelingt es den Helden, so in die Stadt zu gelangen, werden sie
Probleme haben, sobald sie Jedanis oder Underfeld verlassen.

TravmEe von Top



IMAaGIiER AVF DER SUCHE macH WisSEnN
Gerade Magier konnen sich iiberzeugend als Nekromanten
oder an Nekromantie interessiert ausgeben und mit ihrem
Gefolge problemlos einreisen. Auch in diesem Fall wird das
Gepick nach Verbotenen durchsucht, aber ein Magier und
sein Gefolge kdnnen sich in der Stadt frei bewegen. Nur in
dieser Verkleidung kénnen die Helden ohne Aufsehen zu erre-
gen die magischen Sicherungen an den Toren untersuchen.

PHEXENSPFADE

Ein Phexensjiinger kann auch iiber die Mauer in die Stadt
kommen, allerdings ist diese, wie auch der Verteidigungsgra-
ben davor, gut instand gehalten und ebenso gut bewacht, was
das Unterfangen fiir Ungeiibte nahezu unméglich mache. Um
die Mauern ungesehen zu erreichen, ist eine Schleichen-Probe
+4 notig, um die Wache zu entdecken und eine passende
Stelle fiir das Uberwinden zu finden eine Sinnenschirfe-Probe
und fiir das Uberwinden des Grabens und Erklimmen der
fiinf Schritt hohen Mauer eine Klettern-Probe +12 (kann
durch Hilfsmittel erleichtert werden, die aber auch von einer
Wache entdeckt werden kénnen).

Gelingt dieses Unterfangen, so kann der Held so auch verbo-
tene Gegenstinde in die Stadt bringen. Bedenken Sie, dass
die Helden in der Stadt trotzdem eine Tarnung brauchen, um
sich frei zu bewegen, und ein Versteck fiir ihre Ausriistung.

InFormafionsmOGLICHREITEND
in DER STapt

Die Helden kénnen an verschiedenen Orten Informationen
zur Stadtverteidigung sammeln. Bei diesen ist angegeben,
mit welcher Wahrscheinlichkeit sie der Obrigkeit auffallen.
Gibt es keine Angabe, betrigt die Wahrscheinlichkeit 0%.
Wenn ein Held an mehreren Stellen nachforscht, summieren
Sie die Prozente auf, bei verschiedenen Helden nicht. Eine
einfache Gassenwissen- oder Kriegskunst-Probe +3 offenbart,
dass es sinnvoll ist, mit unterschiedlichen Helden zu suchen.
Ab einer Wahrscheinlichkeit von 5% wiirfeln sie bei jeder
weiteren Nachforschung des Helden mit 1W20, ob er ent-
deckt wird (5% = 20, 10% = 19-20 ...).

Folgende Schliisselinformationen konnen die Helden erhalten:
@ Oben im Schuldturm (Trollenwarte) harrt eine gefesselte
Seele (WdZ 204) als Ausguck, die bei Anriicken eines Heeres
Alarm schligt. Quellen: Stadtgarde (6%), Bevolkerung (3%),
Iriadon

@ Die Stadtmauern und der Graben sind in gutem Zustand.
Quellen: Beobachten, Stadtgarde (10%), Bevolkerung (5%),
Agrima, Tislan, Iriadon

= Die Tore stehen Tag und Nacht offen und werden nur bei
einem Angriff geschlossen. Sie konnen von innen mit einem
schweren Metallriegel verschlossen werden. Quellen: Beob-
achten, Stadtgarde (6%), Bevolkerung (2%), Agrima, Tislan
@ Auf den Wachtiirmen gibt es Geschiitze, die alle voll
funktionsfihig sind. Quellen: Stadtgarde (10%), Handwer-
ker (5%), Agrima, Tislan

@ Neben normaler gibt es auch spezielle Munition fiir die
Geschiitze (Sordulsipfel, Hylailer Feuer, Hagelschlag siche
Der Wall in Werten, Seite 15). Quellen: Stadtgarde (10%),
Alchimisten (5%), Agrima, Tislan

@ In den Kellern vieler Hiuser ruhen Untote, die im Ver-
teidigungsfall eine beachtliche Menge Kimpfer stellen. Quel-
len: Stadtgarde (10%), Magier (5%), Kriemhilds Suppenkii-
che, Agrima, Tislan

2 Fin Teil der Bevolkerung gehort der Borbaradkirche an
und wohl 5% kénnen als Borbaradianer mit Lebensenergie
zaubern. Quellen: Beobachten (im Borbaradtempel), Bevol-
kerung (10%), Magier (5%), Tislan, Iriadon

@ In den beiden Stadttoren sind Dimonen gebunden, wel-
che durch einen Ausléser gerufen und kontrolliert werden
konnen. Quellen: Beobachten (ODEM o.4.), Stadtgarde
(5%), Magier (10%), Agrima

@ Den Ausloser fiir die Dimonensicherung des Tores besitzt
in Lucardus Abwesenheit Arnhild von Darbonia. Quellen:
Sehen (ODEM auf Arnhild), Stadtgarde (20%), Agrima

@ Bei den Dimonen handelt es sich um mehrere Braggui
(Untote 53/133) und Zantim (Untote 26/151) sowie einige
Chuchathabomek (Untote 48/134). Quellen: Sehen (ANA-
LYS o.4. 10%), Magier (30%)

@ In Abwesenheit von Lucardus ist Arnhild von Darbonia
auch Kommandantin aller Truppen. Quellen: Stadtgarde
(5%), Bevélkerung (5%), Agrima, Tislan

@ In Abwesenheit von Lucardus besitzen nur Arnhild und
Tykran die notwendige Autoritit und den notwendigen Res-
peke, um die Verteidiger zu einen. Quellen: Sehen (Menschen-
kenntnis 5%), Stadtgarde (20%), Agrima, Tislan

Ein FucHs imt KnocHEnNmanteL

Tislan Rasket ist in diesem Kapitel Thr Joker. Der Phexge-
weihte befindet sich immer wieder in der Stadt und hat viel
tiber den Stadtrat, wichtige Personen und die Verteidigung in
Erfahrung gebracht. Falls Thre Helden nicht tiber die nétigen
Fihigkeiten verfiigen oder Ihre Spieler keinen Spafd an der
Erkundung haben, kénnen Sie tiber ihn die meisten relevan-
ten Informationen an die Helden weitergeben. Sollten die
Helden gar auffliegen, kann er entweder Fluchthelfer oder
Verbiindeter beim erneuten Weg in die Stadt sein.

IMlit EiGENEN AVGEN SEHEIN

Eine naheliegende Méglichkeit an Informationen zu gelan-
gen, ist, sich aufmerksam in der Stadt umzusehen. Falls die
Helden eine brauchbare Tarnung haben, kénnen sie viele Ent-
deckungen durch aufmerksames Zuhéren und Umschauen
gewinnen, wobei es an der einen oder anderen Stelle nétig
ist, sich anzuschleichen oder zu verstecken. Hier konnen vor
allem phexnahe Helden und aufmerksame Beobachter durch
Sinnenschérfe-Proben Erkenntnisse gewinnen.

WEeR OHREN HaT, ZzU HOREDN

Eine ebenfalls ungefihrliche Methode, an Informationen zu
gelangen, ist das Mithéren von Gesprichen oder, etwas risi-
koreicher, das geschickte Ausfragen von Personen. Hier kon-
nen gesellschaftlich orientierte Helden glinzen und an ver-
schiedenen Orten ggf. sogar in verschiedenen Verkleidungen
Informationen einholen. So kénnen verschiedene Geriichte
aufgeschnappt werden, welche die Helden zu weiteren Infor-
mationen fithren kénnen.
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AnGefreten!

Lisst sich ein Kampfer fiir die Stadtwache anheuern, erfihre er
aus erster Hand Details iiber die Verteidigung, die Wachpline,
Geschiitze, den Zustand von Mauer und Tor sowie die Anzahl
der Verteidiger. In diesem Fall kann jeder in der Stadtvertei-
digung dienende Held pro Tag eine Schliisselinformation zur
Verteidigung gewinnen. Dabei sollte er darauf bedacht sein,
sich nicht zu auffillig zu verhalten, was ihn in moralisch frag-
wiirdige Situationen bringen kann. Ist ein Held Mitglied der
Stadtgarde, ist die Entdeckungswahrscheinlichkeit fiir eine
Information nur halb so hoch wie oben angegeben.

JEDER ist sicH SELBST DER ITACHSTE

Mit einer guten Menschenkenntnis, durch Gerlichte oder
gezielte Suche nach potentiellen Verbiindeten in hoheren Krei-
sen stof$en die Helden darauf, dass Agrima Vegensen in ers-
ter Linie auf eines bedacht ist: ihren eigenen Vorteil. Davon
kénnen die Helden unter den Schmieden der Stadt sowie bei
anderen Mitgliedern des Stadtrates Wind bekommen, wenn
hinter vorgehaltener Hand iiber ihre Wankelmiitigkeit und
die Wechselhaftigkeit ihrer Entscheidungen gesprochen wird.
Diesen Tipp konnen die Helden ebenfalls von Tislan erhalten.
Suchen die Helden die Stadtritin unter einem Vorwand auf,
lernen sie zunichst eine freundliche, zuvorkommende Zunft-
vorsteherin kennen, die allem Anschein nach sehr um das
Wohl ihrer Zunfimitglieder und der Stadt besorgt ist. Durch
entsprechende Uberzeugungsarbeit oder Drohungen (je Uber-
reden +10) sowie die Demonstration von Stirke (Magie, Litur-
gien), konnen die Helden glaubhaft vermitteln, dass die Stadt
an die Golgariten fallen wird. Sind die Helden klug, erwihnen
sie, dass dabei die ,Alte Garde* fallen wird, um Platz fiir eine
neue zu machen.

Unter der Voraussetzung, dass sie einen Posten im spiteren
Stadtrat erhilt und Zunftvorsteherin der Schmiede bleibt, ist
Agrima bereit, mit den Helden gemeinsame Sache zu machen.
Dabei ist sie als erfahrene Intrigantin (Menschenkenntnis 10)
in der Lage, die Ehrlichkeit eines solchen Angebotes einzu-
schitzen und sich nicht auf zweifelhafte oder halbherzige Ver-
sprechungen einzulassen. Machen Sie es den Helden nicht zu
einfach, Agrima als Verbiindete zu gewinnen. Sie fordert viel
(Zunftvorsteherin bleiben, einen Sitz im Stadtrat, keine Unter-
suchung tber ihre Zeit unter Lucardus und Reinwaschung
ihres Namens nach der Eroberung). Eine solche Vereinbarung
wird sie die Helden bei etwas schworen lassen, dass ihnen wirk-
lich etwas bedeutet, z.B. deren Seelenheil.

Gelingt es den Helden, Agrima auf ihre Seite zu zichen, kann
sie viele Informationen liefern, eine Audienz bei Arnhild oder
Zutritt zum Haus von Tykran Bluthand verschaffen und aus
ihrer Werkstatt Werkzeug und Material fiir Sabotagen zur Ver-
figung stellen.

Wahrhafte Meister der Intrige unter den Helden (Menschen-
kenntnis, Uberreden, Staatskunst, Gassenwissen jeweils 10+)
schaffen es vielleicht sogar, sie gegen Arnhild auszuspielen.
Allerdings sind die beiden Damen selbst Meisterinnen ihres
Fachs und in den Netzen und Beziehungsgeflechten der Stadt
zu Hause, sodass es den Helden ohne Hilfe unméglich sein
diirfte, eine von ihnen zu Fall zu bringen.
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Besonders dreiste Helden kénnen versuchen, eine Audienz bei
Arnhild zu bekommen, um von der Stadtherrin selbst Infor-
mationen zu erhalten. Neben Agrimas Vermittlung sind ver-
schiedene weitere Moglichkeiten denkbar:

@ Die Helden geben sich als Delegation aus Transysilien
oder der Fiirstkomturei aus. Beides ist mit geniigend Requi-
siten (Sich Verkleiden), Schauspielkunst und Uberzeugungs-
fahigkeit (Menschenkenntnis, Uberreden, Uberzeugen, Etikette,
Soziale Anpassungsfihigkeit etc.) durchaus méglich und Erfolg
versprechend. Verlangen Sie hier allerdings dem Erfindungs-
reichtum ihrer Helden einiges ab, vor allem, wenn es um den
Grund des Besuchs geht.

@ Falls die Helden als Magier, Kimpfer oder Handwerker
ihre Dienste anbieten wollen, werden sie an die entsprechen-
den Ziinfte, Gilden oder Ratsherren verwiesen. Eine Audienz
bei Arnhild erhalten sie so nicht.

2 Die Helden fingieren eine wichtige Botschaft von Lucar-
dus. Dieses Vorgehen ist sehr gefihrlich, da Arnhild die Dra-
chengardisten kennt, mit denen Lucardus aufgebrochen ist.
Falls die Helden eine Uniform erbeuten konnten und eine gute
Geschichte erfinden (z.B. Sturm der Golgariten auf Alt-Ber-
genbach oder Anriicken von Haffax im Osten, Probe auf Uber-
reden gegen Menschenkenntnis), werden sie von ihr angehort.
In diesem Fall wird der ,Drachengardist’, welcher die Botschaft
tiberbringt, in jedem Fall in die Wache eingegliedert.

@ Falls die Helden sich als Geweihte oder Priester eines Erzdi-
monen ausgeben und einen Tempelbau oder Ahnliches anfra-
gen wollen, so werden sie an den Thargunitoth-Hohepriester
verwiesen und erhalten keine Audienz bei Arnhild.

@ Wenn ein Held sich als Spitzel, armer Biirger oder Land-
streicher ausgibt, der wichtige Informationen hat, wird er erst
recht nicht zu Arnhild vorgelassen, sondern von einem Haupt-
mann der Drachengarde vernommen und ggf. ausgepeitscht,
eingesperrt oder auch belohnt, je nachdem, welche Geschichte
er erzihlt.

Erhalten die Helden eine Audienz, werden sie vorher entwaff-
net, wobei Magier auch ihren Stab abgeben miissen, und tref-
fen Arnhild in Begleitung von [Helden+3] Drachengardisten.
Die exzellente Menschenkennerin und Intrigantin wird versu-
chen, aus den Helden mehr herauszukitzeln, als diese erzihlen
wollen, und sich so prisentieren, wie sie meint, die meisten
Sympathien zu gewinnen. Dies mag die handwerksinteres-
sierte Hindlerin bei einer Delegation aus Yol-Ghurmak sein,
die treue Untertanin bei einer Botschaft von Lucardus oder die
kiihle Herrscherin, wenn sie sich davon mehr verspricht.

Falls die Helden sie unauffillig auf Magie untersuchen, kén-
nen sie zwei Artefakte bei ihr feststellen: Sie trigt einen Arma-
trutz-Ring (ladungsbasierter Spruchspeicher) und ein schwach
magisches Amulett in Form eines beinernen Totenkopfes an
einer Mondsilberkette. Bei Letzterem handelt es sich um den
Ausléser fiir die Ddmonensicherung an den Stadttoren. Falls
ein Held beide Gegenstinde analysiert, mit einem OCULUS
betrachtet oder einen jeweils sehr guten ODEM (mind. 12
TaP*) wirke und iiber die Sonderfertigkeit Signaturkenntnis
verfiigt, kann er erkennen, dass die Matrizen des Amuletts und
des Tors zusammenpassen. Gleiches ist einem Geweihten mit
der entsprechenden Liturgie BLick bEr WEBERIN moglich.
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ARDHILD

Hervorragend gelungene Proben auf Menschenkenninis und
Uberreden (je 10+ TaP*) kdnnen zudem ihre Verstellung und bei
tiberragendem Erfolg (je 15+ TaP*) sogar ihr eigentliches Motiv,
nimlich die Mehrung und den Erhalt ihrer Macht, aufzeigen.
Ein Angriff auf Arnhild wihrend einer Audienz verbietet sich
aufgrund der fehlenden Bewaffnung der Helden, sofern sie
nicht wirklich gut vorgesorgt haben. Falls er doch gelingt, so
haben die Helden es mit den Drachengardisten sowie Arnhild,
die einen ARMATRUTZ mit RS3 ausldst, zu tun. Nach 20
KR stoflen durch den Kampflirm weitere vier Drachengardis-
ten dazu.

IMocGLicHKEiTEN, DiE VERTEIDI-

GUING DER STapT Zu SCHWACHEN

Bei ihren Erkundungen kénnen die Helden einige Maglich-
keiten ausmachen, die Verteidigung der Stadt zu schwichen:

Ein stfuymmEeR ALAaRM

Eine erste, wichtige Mafinahme, um die Verteidiger Altzolls
zu tiberrumpeln, ist die Bannung des fritheren Tiirmers der
Trollenwarte, um den Alarmruf zu verhindern. Dadurch
bleibt das Heer fiir lange Zeit unbemerke, und die Vorbe-
reitung der Verteidiger ist eingeschrinke, was Beschuss und
Mobilmachung angeht.

DeErR zwWEITE ALBTRAUM — EROBERUING vonnr ALTzoLL

Die Helden koénnen ihn mittels GEISTER-
BANN, PENTAGRAMMA oder einem BanN-
FLUCH des HEILIGEN KHALID austreiben oder sei-
nen Ruf mittels SILENTIUM verhindern. Es ist
nicht méglich, seiner Seele Frieden zu schenken,
solange sich die Stadt noch in der Gewalt der
Drachengarde befindet. Er ist an seine Aufgabe
gebunden, die ,Herren der Stadt und Diener der
Dunklen Mutter” vor jedem Heer zu warnen.

LADEHEMMUNOGEN

Eine weitere Moglichkeit, den Angriff zu unter-
stiitzen und Verluste zu reduzieren, ist die Sabo-
tage der Geschiitze, wo der Angriff erfolgt. Dies
kann entweder wihrend des Angriffs erfolgen,
z.B. durch Brandstiftung am Geschiitz, oder aber
unauffillig im Vorfeld durch Anritzen von Seilen
oder Stiitzen. In jedem Fall miissen die Helden
dazu unbehelligt das Geschiitz erreichen und
einige Zeit fiir die Manipulation zur Verfigung
haben. Dies ist auf drei Arten méglich:

@ Heimlich durch Schleichen, Sich Verstecken
und entsprechende handwerkliche Fihigkeiten
oder Brennstoffe.

@ Als Mitglied der Stadtwache kann sich ein
Held ganz offen bei den Geschiitzen authal-
ten und vorgeben, damit zu iiben oder sich bei
Regen withrend eines Wachgangs unterzustellen.
@ Agrima kann den Helden einen Reparatur-
auftrag fiir eines der Geschiitze besorgen und
ihnen so die unauffillige Sabotage erméglichen.

MacHT avr pie TR

Eine der effektivsten Méglichkeiten, den Angriff zu erleichtern,
ist, den Angreifern die Stadttore zu 6ffnen. Betrachten die Hel-
den die Tore niher, konnen sie herausfinden, dass diese im Fall
eines Angriffs geschlossen und von innen mit einer massiven
Eisenstange verriegelt werden. Um den Angreifern die Tore zu
offnen, sind verschiedene Méglichkeiten denkbar:

@ Die Helden kénnen der Drachengarde beitreten, am Tor
postiert werden und dieses beim Angriff 6ffnen. Thnen sollte klar
sein, dass es sich dabei um ein Alveranskommando handelt.

@ Eine elegante Methode wire, in einem unbeobachteten
Augenblick die Scharniere einer Seite mit einem EISENROST
oder auch ADAMANTIUM zu belegen (je Seite 5 Scharniere
mit je 6 Stein Gewicht). Diese sollten dann bis zum Eintreffen
des Heeres briichig und alt sein.

@ Den Balken zum Verschlieflen des Tors oder die Befestigun-
gen am Tor beschidigen, so dass diese bereits unter leichtem
Druck nachgeben. Dies ist die wohl sicherste Methode, das Tor
fiir die Angteifer zu 6ffnen, allerdings entsprechend schwer aus-
zufithren. Das Tor wird stindig von mindestens drei Drachen-
gardisten bewacht und der Riegel in der Wachstube im Torturm
aufbewahrt, wo stindig zwei weitere Drachengardisten warten.
Falls es den Helden gelingt, ungeschen an den Balken oder
die Befestigungen zu kommen (z.B. VISIBILL, Schleichen
+10), kénnen sie mit verschiedenen Mitteln entsprechenden
Schaden anrichten (Holzbearbeitung +7, Grobschmied +7,
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EISENROST etc.). Gelingt dies unbemerkt, gibt der Bal-
ken beim Sturm auf die Stadt unter dem ersten Ansturm der
Angreifer nach.

@ Das Tor von der Stadt aus erstiirmen, wozu die Helden
jedoch weitere Kimpfer benétigen. (siche Die Armee der
Verzweifelten, Seite 74 )

Die ARMEE DER VERZWEIFELTED

Wenn die Helden Iriadon (siche Sprecher der Armen und
Rechtlosen, folgender Abschnitt) kennenlernen und sein
Vertrauen gewinnen, konnen sie mit seiner Hilfe die Armsten
der Armen fiir ihr Ansinnen mobilisieren. Viele sind bereit,
fur das Versprechen eines besseren Lebens zum abgebroche-
nen Stuhlbein zu greifen und an der Seite der Helden zu strei-
ten. Speziell fiir eine Erstiirmung des Tors von der Stadtseite
aus macht eine solche Truppe Sinn (Kriegskunst-Probe).

Das Schwierige hierbei ist nicht, die Leute zu iiberzeugen,
Iriadon kennt sie gut genug, um zu wissen, dass eine warme
Mabhlzeit dem Versprechen von einem besseren Leben genii-
gend Gewicht verleiht, um sie zu mobilisieren. Die grofite
Gefahr geht von Verritern aus, denn eine solche Mobilma-
chung bleibt nicht unbemerkt. Die Helden sollten damit
warten, bis die Angreifer direkt vor den Toren stehen, dann
miissen sie allerdings entsprechend schnell ihren Trupp gegen
den Widerstand der Drachengarde und der Bevélkerung zum
Tor bringen. Alternativ konnen sie den Angriff bereits im
Vorfeld planen, hier sollten sie aber ausreichende Vorsichts-
mafinahmen gegen Verrat und fremde Ohren treffen. Falls
ihre Spieler Spaf8 an solchen Versteckspielen haben, konnen
Sie sie auf die Spur eines Borbaradianers aus den Elendsvier-
teln setzen, der von der Sache Wind bekommen hat und sich
einschleichen will, um spéter fir seinen Verrat Zauber ler-
nen zu diirfen. Hier liegt es an den Helden, wie sie mit dem
Verriter umgehen. Sie konnen versuchen, ihn zu tiberzeugen,
ihn zu bestechen oder ihn aus dem Weg zu riumen, um ihre
Pline geheim zu halten.

DER SCHLANIGE DENTI KOPF ABSCHLAGEN

Eine vielversprechende Schwichung der Verteidigung ist das
Ausschalten der Kommandanten Arnhild und Tykran. Falls
die Helden vom Ausléser fiir die dimonische Sicherung an
den Stadttoren erfahren haben, haben sie einen weiteren
Grund, Arnhild aus dem Verkehr zu ziehen oder die Kette zu
stehlen. Dabei sollten sie bedenken, dass der Tod einer hoch-
stehenden Personlichkeit in jedem Fall zur Verschirfung der
Sicherheitsmafinahmen fiithrt und Dimonen mit der Suche
nach dem Titer beauftragt werden, was unangenehm schnell
zur Entdeckung der Helden fiihren kann. Sie sollten einen
solchen Anschlag also moglichst erst kurz vor dem Angriff
durchfiihren.

Die Moglichkeiten einer offiziellen Audienz bei Arnhild wur-
den bereits geschildert. Falls die Helden versuchen wollen,
sie in ihrem Stadthaus zu iiberfallen, kénnen sie mit entspre-
chenden Fihigkeiten eindringen und die Wachen umgehen.
Verlangen sie hier je nach Vorgehen der Helden Proben auf
Schleichen, Klettern, Sich Verstecken.

Arnhild im Schlaf oder alleine zu tiberwiltigen, stellt die Hel-
den nicht vor Probleme, wenn sie es leise schaffen. Gelingt es

Arnhild, um Hilfe zu rufen und ihren Ring (ARMATRUTZ
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RS 3) auszulosen, wird die Angelegenheit schon schwieriger,
da nur fiinf Kampfrunden nach dem Alarm die ersten Dra-
chengardisten den jeweiligen Raum stiirmen und ein Ent-
kommen ohne magische Hilfe fast unméglich wird.

Falls die Helden Tykran téten wollen, kénnen sie recht ein-
fach seinen Wohnsitz in Grafbergen ausmachen. Dieser wird
dhnlich bewacht wie das Haus von Arnhild.

Wenn die Helden Erfolg haben und entkommen, wird spites-
tens am nichsten Morgen der Mord oder Diebstahl bekannt.
Falls nur einer der beiden ermordet wurde, leitet der jeweils
andere die Untersuchung. In diesem Fall werden Magier
und Thargunitoth-Paktierer hinzugezogen, um den Tatort
zu untersuchen und den Titer beziehungsweise die Kette zu
finden. Es dauert etwa zwei Stunden, bis die ersten Dimo-
nen auf der Suche nach den Helden oder der Kette durch die
Stadt schniiffeln. Die Helden sollten sich in diesem Fall ein
gutes Versteck gesucht oder die Stadt verlassen haben, wenn
sie nicht gefasst werden wollen.

Wenn die Helden Arnhild und Tykran zur gleichen Zeit
oder zumindest in der gleichen Nacht ermorden, gibt es viele
Schuldzuweisungen unter den Drachengardisten und Aus-
einandersetzungen im Stadtrat, so dass es gut fiinf Stunden
dauert, bis die ersten Gotongi auf der Suche nach den Titern
unterwegs sind. In diesem Fall haben die Helden eine gute
Chance, unbemerkt in der Stadt zu bleiben, bis der Angriff
beginnt.

Es ist denkbar, dass die Helden bewusst eine falsche Spur
legen und z.B. einen von ihnen mit der Kette aus der Stadt
schicken. In diesem Fall nimmt der Dimon die Spur auf und
ein Teil der Drachengarde riickt aus, um den Mérder oder
Dieb dingfest zu machen. Diese Kimpfer kénnen mit ent-
sprechender Erfahrung und Hilfe ausgeschaltet werden.

In piE FALLE GEGATIGEN

Es ist denkbar, dass die Helden wihrend ihrer Zeit in Altzoll
der Drachengarde auffallen. Sei es, dass ihre Nachforschun-
gen zu offensichtlich sind, sei es, dass eine Sabotage schiefgeht
oder sie im Besitz eines verbotenen Gegenstandes erwischt
werden. Die folgenden Szenen hingen stark von der gegen-
wirtigen Lage in der Stadt und dem Vergehen der Helden ab.
Die Strafen fiir Verbotenes sind vorne aufgefiihrt (siche
Erkundungen in Altzoll, Seite 70), Sabotagen, Anstiftung
zum Aufruhr oder gar Mord an einer hochstehenden Person-
lichkeit werden ebenso wie Spionage mit der Hinrichtung
bestraft.

Wird die Stadt noch nicht akut angegriffen, landet der
Beschuldigte zunichst in den Kerkern der Arena, die von der
Drachengarde bewacht werden. Zwei bis vier Tage spiter, je
nach Schwere des Falls, gibt es eine kurze Gerichtsverhand-
lung, in der die Strafe verkiindet und anschlieend sofort
(Pranger, Geldstrafe) oder am folgenden Tag (Hinrichtung)
vollstreckt wird.

Eine Hinrichtung als Frevler bedeutet immer das Antreten
gegen Untote in der Arena, wobei die Anzahl der Untoten
und die Bewaffnung des Helden so gewihlt werden, dass die-
ser unterliegen muss. Eine Hinrichtung als Spion erfolgt auf
dem Richtplatz durch Erhingen. In beiden Fillen wird die
Leiche hinterher verkauft. Gleiches gilt auch, falls eine Geld-
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strafe nicht gezahlt werden kann. In diesem Fall gilt der Erlss
aus dem Verkauf der Leiche als BufSgeld.

In den Tagen bis zur Gerichtsverhandlung und der Nacht
vor der Vollstreckung haben die anderen Helden die Mog-
lichkeit, ihren Gefihrten zu befreien, was einiges an Erfin-
dungsreichtum und Risikobereitschaft voraussetzt. Sollte die

Aktion gelingen, sind die Helden in der Stadt nicht mehr
sicher, sollten diese umgehend verlassen und nur mit einer
sehr guten, anderen Tarnung wieder betreten. Zuerst miissen
sie jedoch die Dimonen (z.B. Zant, Karmanthi) vernichten,
die ihnen nach dem Ausbruch folgen.

DERrR STurm BEGinnt: In DER HOHLE DER SCHLATIGE

»Eine gelungene Stadteroberung ist wie eine Amputation. Man
lenkt den Gegner ab oder wiegt ibn in Sicherheit und setzt den
Angriff an, wenn er es nicht erwartet. Dann muss man, noch
wiéihrend er geschockt und verwirrt ist, die Verteidigung wie fau-
les Fleisch wegschneiden. Kommt der Gegner erst zur Besinnung
und zum Nachdenken, sind die Verluste gegen eine verteidigte
Stadtmauer immens.

—Gernot von Mersingen, Markgraf der Rabenmark

Je nachdem, welche Strategie die Helden mit ihren Verbiin-
deten entwickeln, welche Bekanntschaften und Verbiindete
sie in der Stadt haben und welche Aufgaben ihnen zufallen,
kann sich ihr Einsatz sehr unterschiedlich entwickeln. Orien-
tieren Sie sich an den Aussagen zu den verschiedenen Sabo-
tagemoglichkeiten im vorherigen Abschnitt, um die Helden
durch diese Herausforderungen zu fiihren.

Da die Befreiung von Altzoll stark von der Vorarbeit der Hel-
den abhingt, kénnen kaum verbindliche Aussagen zum Ver-
lauf gemacht werden. Im Folgenden finden Sie die Ubersicht
eines wahrscheinlichen Verlaufs mit Eingriffsméglichkeiten
durch die Helden. Orientieren Sie sich bei Thren Beschrei-
bungen an den Aktionen und Erfolgen Ihrer Helden, da diese
den Kampf merklich zugunsten ihrer Verbiindeten beeinflus-
sen kdnnen.

Die aAnDERE GRUPPE

Falls Sie die Befreiung von Altzoll mit einer alternativen
Heldengruppe zusitzlich ausspielen wollen, konnen Sie
diese anhand der Beschreibungen fiir Thre Spieler direke
erlebbar machen.

DiE BEFrREivnG von ALrtzoLL:

Kommandant: Stab:

G Borondria

i Gernot von H
Truppen der : Welfert von Mersingen
Rabenmark: H Mersingen H

; : angeworbene Verbiindete

z §ArnhiId von Darbonia

: : . tot
Altzoll: Tykran Bluthand : (ggf. tot)

(ggf. tot) Wohlhard Breuensen

: Corina von Warunk

DER VorstTof3: SiE kommEmn!

Sofern die Orte auf dem Weg entsprechend befriedet wurden,
riickt das Heer auf der Reichsstrafle bis Westerklotz (falls mit
Chayka verbiindet) oder Deislar vor, wo die Kimpfer ein letz-
tes Mal rasten. Die letzten 15 Meilen nach Altzoll nimmt die
Truppe am frithen Morgen in Angriff, und falls der Geist des
Tiirmers nicht ausgeschaltet wurde, gibt er am Vormittag etwa
um die zehnte Stunde Alarm, womit die Mobilmachung der
Verteidiger beginnt. Ab diesem Zeitpunkt sind die Stadttore
geschlossen und es kommt niemand mehr herein oder heraus.
Fiir die Helden ist es nun einfacher, sich unbehelligt in der
Stadt zu bewegen, da viele Leute hastig unterwegs sind. Auf
der anderen Seite werden jetzt gefangene Saboteure vor Ort
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80 Ritter und Knappen der Golgariten

: angeworbene Verbiindete

150 Séldner

Truppenverbinde:

50 Drachengardisten

200 Milizionare und Biirgerwehr

60 Magier und Nekromanten

Belagerungsgeréite:§

: . . i Rammen,
: 250 Kampfer und Soldner der Rabenmark : .
‘ i fahrbare Geschiitze

: Geschiitze auf
: der Stadtmauer

diamonische Ver-

teidigung am Tor

150 Untote in Kellern

direkt erschlagen, wenn sie auf frischer Tat ertappt werden
oder der Verdacht besteht. Falls Arnhild oder Tykran noch
leben, sind sie nun stindig von einer Leibwache von zehn Dra-
chengardisten und einem Nekromanten umgeben. Zusitzlich
werden Geschiitze bemannt, Munition bereitgelegt und von
den Magiern Dimonen zur Verteidigung beschworen.

Falls nur Tykran getotet wurde, tibernimmt Arnhild das
Kommando. Sie macht in der Verteidigung einige Fehler,
genief8t allerdings das Vertrauen der Drachengarde und der
Menschen in der Stadt. Falls sie ausgeschaltet wurde, fiihrt
Tykran allein das Kommando, wodurch die Drachengarde
zwar effektiv eingesetzt wird, die Moral der einfachen Leute
jedoch deutlich sinkt und die Dimonensicherung am Tor
nicht ausgeldst werden kann.

75



Wurde der Geist des Tiirmers ausgetrieben, bleibt das Heer bis
zur Mittagszeit unentdecke, wenn es in Sichtweite der Stadt auf-
taucht. In diesem Fall gelten oben geschilderte Maf$nahmen erst
ab der Mittagszeit und die Hektik der Verteidiger ist deutlich
grofler, da der Angriff iiberraschend kommt. Falls die Helden
einen Scheinangriff von der anderen Seite organisiert haben,
versammeln sich Arnhild, Tykran und ein Grofiteil der Magier
und Drachengardisten im Osten der Stadt, so dass das Heer im
Westen weit an die Stadt herankommen kann und die Helden
auf dieser Seite mit Sabotagen deutlich leichteres Spiel haben.
Die Torsicherung durch die Dimonen wird in diesem Fall von
Arnhild im Westen nicht ausgeldst, da sie nicht rechtzeitig mit
dem Ausléser am Trollpfortentor ankommt.

IMOGLicHE SzEMEN FUR DiE HELDEDN

Gerade in der Anfangsphase der Schlacht haben die Helden im
aufkommenden Chaos der Verteidigung noch die Gelegenheit,
heimliche Sabotageaktionen auszufithren oder durch schnelles
und effektives Zuschlagen die Verteidigung massiv zu schwichen.
Einige Moglichkeiten stellen wir Thnen hier vor, falls Thre Spieler
andere ersinnen, orientieren Sie sich grob am hier Beschriebenen.

2 Sabotage an Geschiitzen: Wihrend diese schussbereit
gemacht werden oder die Verteidiger abgelenkt sind (Scheinan-
griff), kénnen die Helden hier zuschlagen.

2 Sprengen des Munitionslagers: Durch Zerstoren von einigen
Brandgeschossen und Entziinden des Hylailer Feuers kommt es
wegen der Ausbreitung des Feuers zur Explosion weiterer Brand-
geschosse, wodurch die ebenfalls vorhandenen Hagelschlige
weggeschleudert werden und in einem Splitterregen detonieren.
Bei dieser Aktion werden die beteiligten Helden sicher entdecke
und erkannt und miissen um ihr Leben rennen, um nicht von
der Munition oder den aufgebrachten Verteidigern getétet zu
werden. (spektakulire Einzelaktion)

« Unterbrechen einer Dimonenbeschworung: Einige der
Magier in der Stadt rufen Kampf- und Wachdimonen (Kar-
manthi, Braggui, Zantim, Shruufya etc.). Storen die Helden
eine solche Beschworung, kénnen sie diese entweder verhin-
dern oder — bei Storung im richtigen Moment — die Beherr-
schung des Diamonen verhindern, wodurch dieser sich frei auf
die Umstehenden, auch die Helden, stiirzen und fiir Chaos und
Vernichtung in der Stadt sorgen wird. (Letzteres gilt als spekta-
kulire Einzelaktion, bei der die Helden sicher bemerkt werden,
Ersteres nicht.)

@ Angriff auf Arnhild oder Tykran vor aller Augen: Eine
kampfstarke Gruppe kann versuchen, Arnhild oder Tykran trotz
ihrer Leibwache vor aller Augen zu toten. Dabei werden die
Helden erkannt und von den verbliebenen Verteidigern massiv
verfolgt. Bedenken Sie, dass jeweils ein Magier zur Leibwache
gehort und ein einzelner Zauber aus dem Hinterhalt an einem
GARDIANUM scheitert, ebenso ein einzelner Bolzen an einem
ARMATRUTZ. Erfolg versprechender ist die Verkleidung als
Drachengardist und ein plétzlicher Angriff. Solange noch einer
von den beiden lebt, kénnen die Helden diesen Angriff jederzeit
durchfiihren oder wiederholen. (spektakulire Einzelaktion, ggf.
Tod der jeweiligen Person)

2 Storen der Mobilmachung: Gerade bei der Stadtbevélkerung
und den Ziinften kénnen die Helden durch Aufwiegeln der
Leute die Verteidigungskraft schwichen, indem sie entweder die
Moral der Biirgerwehr untergraben oder kleinere Truppen gezielt
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ausschalten. Je nach Tragweite der Heldenaktion kann dies mehr
oder weniger Auswirkungen haben. Das Ausschalten einzelner
Verteidiger fallt nicht auf, wihrend eine tiberzeugende Rede vom
Ende der Dimonenherrschaft und der Riickkehr der Gotter mit
gef. karmaler oder magischer Unterstiitzung die Moral nachhal-
tig schwiicht. Letzteres fiihrt sicher zu einem Angriff der Dra-
chengarde auf die Helden. (spektakulire Einzelaktion)

DEerR STuvrm BEGinnT

Wenn die Geschiitze im Westen noch einsatzbereit sind, beginnt
das Feuer auf die Angreifer bei etwa 500 Schritt, wenn der
Alarmruf ausgestoflen wurde, sonst erst, wenn die ersten Angrei-
fer die Mauer erreichen. Findet ein Scheinangriff im Osten statt,
sind nur wenige Geschiitzbediener vor Ort und es fallen nur
einige ungezielte Schiisse.

Wenn die Helden das Tor fiir die Angreifer 6ffnen, ein Stiick
Mauer durch eine Explosion oder Ahnliches zum Einsturz brin-
gen oder die Armee der Verzweifelten ins Feld fiihren wollen,
so ist jetzt der Augenblick gekommen, diese Mittel einzusetzen.
Dies ebnet den Angreifern einen schnellen Weg in die Stadt und
die Hiuserkdmpfe beginnen. Anderenfalls miissen die Angreifer
die Mauern mit Planken und Sturmleitern erklimmen, wobei die
Verteidiger mit Armbriisten, Bégen, Steinen und siedendem Ol
(Letzteres nur, wenn durch den Alarm geniigend Zeit war) einen
hohen Blutzoll fordern. In diesem Fall zieht sich die Erstiirmung
der Mauern tiber einige Stunden hin, so dass der Hauserkampf
erst in der Abenddimmerung beginnt, wenn es den Golgariten
oder Chaykas Barbaren endlich gelingt, die Tore zu 6ffnen.
Sollte Arnhild die Dimonensicherung am Trollpfortentor akti-
vieren, werden zwei Dutzend entfesselten Kreaturen der Nieder-
hollen zwischen die Verteidiger fahren und viele in die Flucht
schlagen (Braggui), zerfetzen (Zantim) oder einfach zerreiffen
(Chuchathabomek). In diesem Fall ist der Blutzoll fiir die Erstiir-
mung der Mauern sehr hoch und die Moral der Verteidiger mas-
siv gestirke, so dass der Angriff stellenweise scheitert. Verlangen
Sie in diesem Fall den Helden wirkliche Opfer — vielleicht auch
das Leben eines Helden — ab, um das Blatt doch noch zu ihren
Gunsten zu wenden.

IMOGLiCHE SZENMEN FUR DiE HELDEN

Auch hier kénnen die Helden durch ihr Eingreifen das Ziinglein
an der Waage sein und mafSgeblich zum Erfolg des Angriffs bei-
tragen:

@ Angriff auf die Geschiitze: Wenn die ersten Mannschaften
das Feuer eréffnen, konnen die Helden durch einen Angriff und
die Zerstorung der Geschiitze weiteres Feuer auf ihre Verbiin-
deten verhindern. Bei einer solchen Aktion werden die Helden
sicher entdecke. (Gilt wie eine Sabotage der Geschiitze.)

= Angriff der Armee der Verzweifelten: Falls die Helden die
Armen der Stadt auf ihre Seite gebracht haben, kénnen sie diese
nun ins Feld fithren und die Wache iiberrumpeln, um unter
Opfern die Tore fiir die Angreifer zu 6ffnen. Die Drachengar-
disten toten zwar einige der Elenden, letztlich sind es aber zu
viele, als dass die Bewaflneten sie aufhalten koénnten. (Gilt als
Offnung des Tors.)

@ Angriff der Helden auf das Tor: Falls die Helden selbst
kampfstark genug sind, konnen sie in einer Kommandoaktion
zum Tor vorriicken und dieses fiir die anstiirmenden Verbiinde-
ten 6ffnen. Dabei miissen sie sich der Angriffe von Schiitzen und
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der gesamten Tormannschaft erwehren, weshalb dieses Vorgehen
nur bei einem erfolgreichen Scheinangriff, massivem Einsatz von
Magie oder karmalem Wirken oder einem wahren Heldenop-
fer Erfolg bringt. Bei dieser Aktion werden die Helden sicher
erkannt, bei Gelingen aber nicht mehr verfolgt, da dann sofort
der Hiuserkampf beginnt. (Gilt als Offnen des Tors.)

2 Die Verteidiger mit ihren eigenen Mitteln schlagen: Wenn
Steine und heifles Ol auf die Angreifer geschiittet werden, kon-
nen diese von den Helden erobert und gegen die Verteidiger
gerichtet werden. Hier werden die Helden sicher erkannt und
auch verfolgt, konnen aber ersten Angreifern den Weg in die
Stadt ebnen. (spektakulire Einzelaktion)

DErR KanmipF inn DER STapt

Im Hiuserkampf sind zwei Dinge ausschlaggebend: die Moral
der Verteidiger und die Tageszeit. Falls die Kimpfe in der Stadt
schon am Mittag beginnen und die Moral niedrig ist, wird der
Widerstand bis zum Abend gebrochen und die Untoten kénnen
nicht mehr in den Kampf eingreifen. Beginnt der Kampf erst in
der Abenddimmerung oder spiter oder ist die Verteidigungs-
moral hoch, so zichen sich die Kimpfe bis in die Nacht hinein
und die Untoten kommen aus den Kellern. In diesem Fall haben
Nekromanten die Moglichkeit, Gefallene wieder zu erheben und
an ihrer Seite streiten zu lassen. Dann ziehen sich die Kimpfe bis
zum Morgengrauen hin, wenn die Untoten unter dem Schein
der Praiosscheibe grofStenteils zerfallen und die Verteidiger end-
lich in die Knie gezwungen werden konnen.

Sollten Praiosgeweihte aus Beilunk bei den Truppen sein, kén-
nen diese wihrend der Nacht das Licht Praios anrufen und
damit effektiv gegen die Untoten und Nekromanten vorgehen,
was die Dauer der Kimpfe reduziert. Falls Chayka zu den Ver-
biindeten der Helden zihlt, verringert sich die Dauer der Hiu-
serkimpfe ebenfalls, da viele Bewohner ihre frithere Herrin und
deren Grausamkeit kennen und sich ihren Kimpfern nicht in
den Weg stellen. Zudem gehen ihre Barbaren mit todesver-
achtendem Mut und brutaler Effektivitit gegen Verteidiger wie
Unschuldige vor, was den Widerstand schnell bricht.

M OGLICHE SzZENEN FUR DiE HELDEND

Auch wihrend dieser Phase der Schlacht kdnnen die Helden
oder eine weitere Gruppe aus dem angreifenden Heer durch
ihren Einsatz das Ziinglein an der Waage sein:

@ Zerriitten der Moral: Die Moral der Verteidiger hingt zu
einem Gutteil von ihrem Vertrauen in die alte Obrigkeit ab.
Gelingt es den Helden, dieses nachhaltig zu stéren, konnen sie
die Kimpfe abkiirzen. Méglichkeiten hierzu sind vor allem die
Zerstdrung des Borbarad- oder Thargunitoth-Tempels. (spekta-
kulire Einzelaktion)

@ Ausschalten von Nekromanten: Die meisten der Untoten
werden durch Nekromanten kontrolliert. Gelingt es den Hel-
den, mehrere von diesen auszuschalten, nimmt die Schlagkraft
der untoten Truppen merklich ab. (spektakulire Einzelaktion,
nur wenn die Kidmpfe sich in die Nacht hinziehen)

« Kapitulation erzwingen: Mit einer entsprechend beeindru-
ckend und nachdriicklich vorgebrachten Rede kénnen die Hel-
den unter der Bevolkerung die Kapitulation erreichen. Eine sol-
che Ansprache muss vor Angriffen geschiitzt und entsprechend
{iberzeugend (Uberzeugen-Probe +5, 30 TaP*, je Probe 1 SR) sein,
kiirzt aber die Kimpfe deutlich ab. (spektakulire Einzelaktion)

DeEr zwWEITE ALBTRAUM — EROBERUING vonl ALTzoOLL

DiE VERTEIDIGER

Fiir die Werte der Drachengardisten, Golgariten, Barbaren,
Magier, Untoten und einfachen Stadtbevélkerung orientie-
ren Sie sich bitte an den Angaben im Anhang (siche Geg-
ner, Seite 123). An Dimonen kdnnen Sie dank der groflen
Anzahl von Magiern in der Stadt jede Kreatur in die Schlacht
schicken, es sollten aber weniger und ungefihrlichere Dimo-
nen sein, wenn der Alarm ausgeschaltet wurde. Zudem kén-
nen Sie auf jeden gildenmagischen oder borbaradianischen
Kampfzauber zuriickgreifen, um Thren Helden und deren
Verbiindeten das Leben schwer zu machen.

DAMOMENSICHERUNG am TOR

il T i S+ il T e i - Sl TR 8 Tt i e i, Tt

Braggu (10):
Beschworung: +9
Wahrer Name: 6/7

Beherrschung: +1
Basiskosten: |

INI 20+IW6 PAO LeP 30 RS0
Nebel: DK HNS AT 12 TP IW6SP
GS 50 MR 5 GW 4 AsP 25

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen/KR, Fliegendes Wesen,
Gezielter Angriff (Nebel eingeatmet: 2W6SP,W6 Minuten
kampfunfahig, wenn keine Selbstbeherrschung erschwert um die
erlittenen SP gelingt)

Besondere Eigenschaften: Korperlosigkeit, Schreckgestalt Il
Verwundbarkeit (Boron)

Zauber: BOSER BLICK (18), HORRIPHOBUS (18)
Kampfverhalten: Wirken zu Beginn auf die Pferde der Rei-
terformation einige HORRIPHOBI, danach greifen sie vorrangig
Personen an, die versuchen, das Tor aufzubrechen oder die
Mauer zu erklettern.
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Chuchathabomek (4):
Beschworung: +12
Wahrer Name: 2/4

Beherrschung: +5
Basiskosten: 10

INI [0+1Wé6 PA 2 LeP 150 RS 6
Hieb: DK NS AT 8 TP 4W6+6
Ergreifen: DK HN AT 4 TP IW6+4
GS 12/2 MR |6 GW 16

Besondere Kampfregeln: Fliegendes Wesen, Sehr groBer Geg-
ner, wenn er ein Opfer ergriffen hat und diesem keine Ringen-PA
(erschwert um beim Ergreifen erlittene TP) gelingt, beginnt er, es
in der nachsten KR zu zerreien (2W20+20 TP)

Besondere Eigenschaften: Paraphysikalitit I, Regeneration |
Kampfverhalten: Geweihte und Magier ergreift er bevorzugt,
andere Kampfer versucht er mit wuchtigen Hieben zu vernichten.
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Zant (10):
Beschworung: +10
Woahrer Name: 2/2

Beherrschung: +3
Basiskosten: 6

INI [6+1W6 PA 8 LeP 30 RS 3
Pranke: DK N AT |5 TP IW6+4
Biss: DK HN AT 12 TP IW6+2
Schwanz: DK (N) AT 12 TP IW6+2
GS 8 MR |2 GW 13

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen/KR (2 AT, max. | pro Art,
| PA), Niederrennen, Sprung/Niederwerfen (4), GroBer Gegner
Besondere Eigenschaften: Folgeschaden (Saure, bei Beriih-
rung), Raserei, Regeneration |, Schreckgestalt |

Kampfverhalten: Greifen jeden an, der sich dem Tor von auBen
nahert.
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Abhingig von den Aktionen der Helden hat der Sturm auf
die Stadt mehr oder weniger Opfer gefordert, schlussendlich
befindet sich Altzoll aber in den Hiinden der Golgariten und

ihrer Verbiindeten. Die Zerstérungen in der Stadt sind unab-

hingig von den Erfolgen der Helden, da die meisten Gebiude

erst nach der Eroberung geschliffen oder zerstdrt werden.

Eine Stapt io FrRei”HEiT viip TRUMmERD

ErRFoLG DER AKTion vnD

VERLUSTE DER ATIGREIFER_

Je nachdem wie erfolgreich die Helden waren, haben die

Angreifer mehr oder weniger Verluste erlitten.

Heldenaktionen

Auswirkungen

Ausschalten des Alarms Verluste -3
Scheinangriff im Osten Verluste —2
Sabotage der Geschiitze Verluste —|

Diamonensicherung nicht

Verluste -5, Dauer -5

ausgelost

Tore von den Helden gedffnet Verluste —5, Dauer -5

Arnhild zum Beginn der

Verluste —2, Dauer -3

Kampfe tot

Tykran zum Beginn der
Kéampfe tot

Chayka oder Praiosgeweihte

Verluste —2, Dauer —|

Dauer -1

im Kampf

spektakulare Einzelaktionen

je Verluste —| (max. —4)

der Helden

Dauer 0 Verluste +10

Dauer —I bis 4 Verluste +8

Dauer -5 bis -9 Verluste +5

Dauer ab -10 Verluste 0
BraGGvu
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Ergebnisse der Schlacht:

Verluste

—18 und
weniger:

=17 bis
=12

—=11 bis
-7:

-6 bis 0:

+1 bis
+7:

+8 und
mehr:

Ergebnis

Glorreicher Sieg: Die Eroberung wurde schnell und effi-
zient durchgefiihrt, die Helden haben groBen Anteil :
mit ihrer Vorarbeit, werden von allen gelobt und fin- |
den groBe Anerkennung, kaum Verluste der Angreifer:
die Stimmung unter den Verbiindeten ist hervorra-
gend. :

Herausragender Erfolg: Schneller und effizienter Milita- |
reinsatz, die Helden werden iiberall fiir ihre hervorra- |
gende Vorarbeit gelobt, nur wenige Verluste, die Stim- :
mung ist, von gelegentlicher Trauer abgesehen,gut. |

Erwarteter Erfolg: Das Gefecht ist gelaufen, wie die
Heerfiihrer es erwartet haben. Es gibt normale Ver-
luste und einige machtige Gegner sind entkommen,im :
GrofBen und Ganzen ist man mit den Helden und der
Lage aber zufrieden.

Hart erkdmpfter Sieg: Der Widerstand der Verteidiger
war groBer als gedacht oder die Vorarbeit der Helden
wenig effektiv. Die Verluste libersteigen die Erwartun- ;
gen, die Befriedung der Stadt zieht sich hin und es feh-
lenTruppen, um fliichtige Gegner zu verfolgen und das §
Umland entsprechend zu sichern. Schlussendlich eine
zufriedenstellende Aktion, wenngleich in der Stadt die
Trauer dominiert.

Verlustreiches Gefecht: Der Kampf war aufreibender als
gedacht, die Gegenwehr deutlich stirker als erwartet
und die Vorbereitung der Helden nicht effektiv. Hinter
vorgehaltener Hand wird Kritik am Vorgehen und der
Auskundschaftung der Helden geauBert und mancher :
gibt ihnen die Schuld am gefallenen Kameraden. Die
Stimmung in der Stadt ist von Trauer und Enttiu-
schung gepragt. Wichtige Gegner sind entkommen :
und es fehlt an Truppen, um das Umland zu sichern.

Katastrophe: Hohe Verluste, viele wichtige Kémpferf
sind gefallen. Trauer und Wut iiber die schlecht gelau-
fene Aktion sowie Angst und Misstrauen pragen diei
Stadt. Einige machtige Gegner sind entkommen und :
es fehlen die Truppen, um ihnen nachzustellen, das
Umland zu sichern und um die Ruhe in der Stadt zu
gewahrleisten. Immer wieder kommt es zu Angriffen
verbliebener Untoter oder untergetauchter Gegner.:
Die Vorarbeit der Helden wird offen kritisiert. :

Auch an dieser Stelle tritt Welfert von Mersingen als Heer-

meister und einer der Anfiihrer der Befreiung bei der Bewer-
tung der Erfolge in Erscheinung. Falls die Aktion ein Erfolg
war, schreibt er dies seinen umfassenden taktischen Fihigkei-
ten zu und redet die Beteiligung der Helden daran klein. Im
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Fall von grofieren Verlusten oder gar einer Katastrophe kri-
tisiert er offen Fehler der Helden, bezeichnet sie als unfihig
und gibt ihnen die Schuld an den Verlusten. Er soll bewusst
unsympathisch und selbstgerecht erscheinen, aber nicht als
Liigner prisentiert werden. Lassen Sie ihn nur solche Ver-
siumnisse anprangern, die tatsichlich vermeidbar gewesen
wiren (z.B. einen ausgelosten Alarm oder das Scheitern eines
Angriffs auf Arnhild etc.) und seine Beteiligung als glinzend
und fehlerfrei darstellen.

Sollte den Helden ein glorreicher Sieg oder herausragender
Erfolg gelungen sein, zeichnet Gernot sie dafiir mit den Kai-
ser-Rauls-Schwertern in Silber aus.

WicHTiGE PERsonen DeER STapt

IIACH DEKSCHLACHT

Wihrend der Kimpfe fallen oder flichen namhafte Verteidi-
ger der Stadt. Eine Ubersicht der Meisterpersonen finden Sie
hier. Falls Thre Helden mit weiteren Personen in der Stadt
Kontakt hatten, legen Sie deren Schicksal abhingig vom
Erfolg ihrer Helden fest.

@ Stadwvogtin Arnhild von Darbonia: wird von den Helden
getotet oder stirbt anders

<« Waffenherr Tykran Bluthand: wird von den Helden getStet
oder stirbt anders

@ Brandherrin Nagraja Bornsen: stirbt %/

2 Leichenherr Xarfried Jerganer: stirbt oder flieht m

4 Kammerherrin Wahnhild Kiiferhilf: stirbt oder taucht unter
/]

@ Marktherr Jorgin Bétting: taucht in der Stadt unter u

= Kellermeister Argmoth Sohn des Angrax: gefangen genom-
men und hingerichtet &/

= Thargunitoth-Tempelvorsteher Gunthian Todesherr: stirbt
@&

@ Borbarad-Hohepriesterin Iriaja Schwarzentann: taucht in
der Stadt unter

= Gildenvorsteher der Magier und Alchimisten Wohlhard
Breuensen: als Gildenvorstand abgesetzt, bleibt aber in der Stadt
und behilt sein Geschift

= Gildenvorsteherin der Handler Farella Giildenglanz: bleibt
in der Stadt, wechselt den Namen und erhilt sich ihren Einfluss
& Zunftmeisterin der Nekromanten Corina von Warunk:
stirbt oder flieht

= Zunftmeisterin der Schmiede Agrima Vegensen: bleibt in der
Stadt, kann ihre Unschuld beweisen und behilt ihre Stellung
@ Phexgeweihter Tislan Rasket: verschwindet schon vor den
Kémpfen aus der Stadt und zieht als falscher Prediger Tijakools
durch die Lande

@ Sprecher der Armen Iriadon: stirbt &5/

ALTzoLL maCH DER ScHLaCHT

Durch die Befreiung der Stadt werden in Altzoll viele Verin-
derungen angestoflen, die die Stadt noch fiir lange Zeit prigen
und beschiftigen. Gerade in den ersten Tagen bestimmt die
Jagd nach fliichtigen Nekromanten und versteckten Drachen-
gardisten den Alltag, und erst im Laufe einer Woche kehrt

DeErR zwWEITE ALBTRAUM — EROBERUING vonnr ALTzoLL

langsam wieder Normalitit ein. Je erfolgreicher die Helden in
der Vorbereitung der Schlacht waren, desto schneller kommt
die Stadt zur Ruhe und es setzt sich die neue Ordnung durch.
Nach der Eroberung ziehen Gernot von Mersingen und Boro-
ndria in die Grafenburg ein, wo sie die Unterlagen und Auf-
zeichnungen von Lucardus von Kémet sichtet, wihrend er sich
um die Befriedung der Stadt, die Aburteilung von gefangenen
Verteidigern und die Durchsetzung der neuen Ordnung kiim-
mert.

Haben die Helden mit Chayka als Verbiindete angegriffen,
verlisst diese kurz nach dem Ende der Schlacht mit ihren
Leuten die Stadt wieder. Sie zieht weiter Richtung AI'’Zul und
begegnet den Helden in den folgenden Kapiteln wieder.

Die weitere Entwicklung Altzolls finden Sie im Anhang zusam-
mengefasst (siche Altzoll — Handel und Ostwehr, Seite 127).

i&DiSCHERLOHH

DERiISCHER IMIUVHEN

Fiir die Befriedung des Landes, die Vorbereitung der Befrei-
ung von Altzoll und die Teilnahme am Gefecht erhalten die
Helden zunichst pauschal 500 AP und je eine spezielle Erfah-
rung auf Kriegskunst und Menschenkenntnis sowie zwei hiufig
benutzte Talente. Haben die Helden einen Herausragenden
Erfolg in der Schlacht errungen (Verluste —12 oder kleiner),
erhalten sie weitere 50AP.
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VERGESSENI vniD ERIOIOERII —
DiE SUCHE IMACH DER TRANENLOSEI

Nach der Eroberung Altzolls werden die Helden mit der frei
gewordenen elementaren Magie von Al'Zul konfrontiert,
welche sie verstehen und in geordnete Bahnen lenken miis-
sen, um die Stadt zu retten. Wihrend die Golgariten sich
durch Lucardus’ Einfluss zu spalten drohen, beginnt bei der
Suche nach der Trinenlosen ein Wettrennen verschiedenster
Parteien, welches die Helden hoffentlich fiir sich entscheiden
kénnen, um die Trinenlose ihrer wahren Bestimmung zuzu-
fithren.

DiE aAnDERE GRUPPE:

Wenn Sie die Kampagne bisher mit zwei Gruppen
gespielt haben, konnen Sie die folgenden Auftrige zwi-
schen diesen aufteilen, so dass sich z.B. eine der Grup-
pen um die Erforschung der Phinomene Al'Zuls kiim-
mert und die andere dem Zwist der Golgariten und der
Suche nach der Trinenlosen nachgeht.

KonocHEnDSPLITTER, LEICHEnISCHAV —
DErR ALBTRAUVMTEMPEL

»In der Tiefe der Nacht erabnst du die unendliche Kraft unserer
dunklen Mutter und kannst dich ibren allumfassenden Armen
iiberantworten. Ergib dich ibrer Vision von Vergehen und Aufer-
stehung — sie bestimmt tiber unser Sein und wir alle schulden ihr
unser Leben und unsere Triume!*

—Gunthian Todesherr, Vorsteher des Tempels der Dunklen Mut-
ter in Altzoll, 1036 BF

Falls die Helden es nicht von sich aus vorschlagen, méchte
die Etilianerin Bishdalia von Mersingen (*1003 BE, schwarzer
Pagenschnitt, weiche Gesichtsziige, sanftmiitig und hilfsbe-
reit, spricht nur im Fliisterton, Beschreibung siche Einige
Golgariten, Seite 122) die Reinigung des Tempels der
Widersacherin Borons in Angriff nehmen. Da die meisten
Kimpfer noch mit der Sicherung und Siuberung der Stadt
beschiftigt sind und die Helden sich bei der Eroberung Alt-
zolls hervorgetan haben, wendet sich Bishdalia mit ihrer Bitte
um Unterstiitzung auf Empfehlung ihres Bruders Gernot
entweder direkt an die Helden, oder der Schwingenfiihrer
Saltarez stellt den Kontakt zu der eifrigen Geweihten her.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vetlassen und diister ragt der Tempel in den Himmel,
und vor dem Tor liegen mehrere reglose Leiber auf dem
blutgetrinkten Boden. Mit einer knappen Geste schicke
Bishdalia ihren schlaksigen Boronakoluthen zu den zer-
stiickelten Opfern, der mit bleichem Gesicht beginnt,
die einzelnen Leichenteile nebeneinander aufzubahren.
Die zierliche Etilianerin schreitet lautlos auf den dunk-
len Schlund des Eingangs zu, doch die krampfhaft um
ihren Giirtel geballten Hinde zeugen von ihrer Anspan-
nung. An ihrer Seite geht der blonde Ritter Golgaris
Elurion, welcher mit erhobenem Rabenschnabel und
Schild zu allem entschlossen ist. Aus dem Portal trei-
ben vereinzelte Nebelstreifen, die ein von Schwiile und
Moder durchsetzter Duft begleitet. Aus den nacht-
schwarzen Tiefen erklingt ein kratzendes Geriusch,
als ob eine raue Oberfliche in monotonem Rhythmus
immer wieder iiber harten Stein gerieben wird.
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Die grofle Altarhalle ist vollstindig vom siif$lich-schweren
Duft verbrannter Kriuter und tiefer Dunkelheit durchdrun-
gen. Auf dem Eingang liegt ein permanenter DUNKELHEIT
(Dunkelheitsstufe 14), der das dimonische Heiligtum und die
Untoten vor den Strahlen der Praiosscheibe schiitzt. Das Innere
der grofen Halle (ca. 15 mal 20 Schritt) ist nicht ausgeleuch-
tet und nur in einigen Tonschalen glithen noch Kohlereste.
Im vorderen Bereich sind mehrere, mit getrocknetem Blut
befleckte Steinbldcke (ca. 1 Schritt hoch und 2 Schritt lang)
chaotisch angeordnet. Die Steine dienen den Gebeinsammlern
zur Aufbahrung der mitgebrachten Leichen und dem Tempel-
vorsteher Gunthian Todesherr als Arbeitsstitte fiir seine Unto-
tenerhebungen. Rechterhand des Eingangs steht ein wuchtiges
Schreibpult, auf dem zahlreiche Pergamente detailgetreu jede
Spende in Form von Leichnamen, Paraphernalia oder Gold
auflisten. In einer abgegriffenen Kladde sind Beschreibungen
diisterer Visionen und Albtriume verschiedener Tempelbesu-
cher niedergelegt. In einer verschlossenen Holztruhe befinden
sich Handgeld im Wert von ca. 30 Dukaten und allerhand
skurrile Talismane, die aus verschmorten Rabenfedern, Kno-
chensplittern, Spinnenweben und Leichentuch gefertigt sind.
An der Wand hingen auf einer dunklen Vertifelung Listen
mit Preisen fiir Leichen und Leichenteile, die je nach Zustand
mit einem Silber fiir einen verstiimmelten Bauern bis zu fiinf
Dukaten fiir den vollstindig erhaltenen Leichnam eines Gol-
gariten entlohnt werden. Da Gunthian sowie alle Untoten des
Tempels im Kampf um Altzoll vernichtet wurden, ist hier nur
noch ein tumber Knochenhumunculus anzutreffen. Seinen
Befehlen nachkommend putzt er unverdrossen die schweren
Steine und den Boden, sortiert ausgemusterte Leichenteile,
trigt Eimer mit unappetitlichen Organresten und Fikalien
aus dem Tempel und wirft neue Kohlen und Kriuter in die
Rauchbecken. Der stumme Diener verteidigt sich zwar bei
einem Angriff, ist ansonsten fiir die Helden aber keine Gefahr.
Allerdings versucht er nach einiger Zeit, die vor dem Tempel
aufgebahrten Leichen nach drinnen zu tragen und auf die
Steinpodeste zu legen. Wird er dabei gestort, verteidigt er seine
Beute mit unnachgiebiger Hirte und bringt dadurch den uner-
fahrenen Boronakoluthen in Lebensgefahr.
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KIOOCHEDNHOMUNICULUS

Erscheinungsform: Menschengrofles Skelett mit
Armen, dessen Kopf ohne Halsknochen direkt auf dem
gewaltigen Brustkorbgerippe sitzt. Eine der Hinde wurde
durch ein Skalpell ersetzt und die Beine sind durch mehrere
dicke Oberschenkelknochen verstirkt, um schwere Lasten zu
heben.

ot - i A

vier
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Beschworung: +16 Beherrschung: +1|

MU 12 KL | KK 19

INI 8+IWé6 PA 4 LeP 50 RS 4
Faust: DK HN AT 8 TP 2Wé+|
Seziermesser:

DK H AT 8 TP IW6+2 GS5

AuP 500 MR |5 WS 9 GW [2

Besondere Kampfregeln und -mandver: 3 Aktionen/KR,
Niederwerfen, Zusatzliches Armpaar

Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwer-
ter, Sabel, Stabe / Immunitit gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere,
Pfeile, Bolzen), Immunitit gegen Merkmal Form, Leichte/Mittlere
Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte / geweihte Objekte des
Boron

B Sy R RS R SRaelll vt

Im hinteren Bereich der ,Leichenhalle’ befinden sich zwei
weitere Tiiren. Die unverschlossene linke Tiir ist eher
unscheinbar; einzig der Griff aus Knochen und die feinen
Schnitzereien von didmonisch verzerrten Albtraumgestalten
fallen auf. Die rechte Pforte hat die Form einer androgynen
Gestalt, deren Gesicht von dunklen Haarstrihnen verdeckt
ist und deren vor der Brust verschrinkte Arme die Riegel des
Eingangs darstellen (siche Dunkle Umarmung, Seite 81).

Der unscheinbare Zugang fiihrt in einen lang gestreckten
Gang, in dem rechterhand sechs schlichte und von auflen
verschlieflbare Holztiiren sowie linkerhand zwei verstirkte
und verschlossene Tiiren zu erkennen sind. Die rechten
Tiiren sind unverschlossen und geben den Blick auf kahle
Riume frei, in denen es nach Blut, Fiulnis und Tod riecht.
Hier wurden die erhobenen Leichname und die unfreiwilli-
gen Forschungsobjekte des Tempelvorstehers untergebracht
— momentan sind sie unbewohnt. Die erste verschlossene
linke Tiir (Schlosser knacken- oder FORAMEN-Probe +6,
5 ASP) offenbart Vorrite und Schatzkammer des Tempels:
Paraphernalia, Chirurgenbesteck, Einbalsamierungsfliissig-
keit, dunkle Edelsteine und andere Opfergaben und Gerit-
schaften lassen sich hier finden. Die zweite Tiir (Schlosser kna-
cken- oder FORAMEN-Probe +1, 3 ASP) gibt den Zugang
zu den persdnlichen Riumlichkeiten des Tempelvorstehers
frei. Der vordere Raum ist ein schlichtes Arbeitszimmer, in
dem zahlreiche Pergamente und Biicher sowie eine Schmuck-
schatulle mit schwarzen Diamanten und Dukaten im Wert
von 80 Dukaten (Schlosser knacken- und FORAMEN-Probe
+8, 10 ASP) zu finden sind. Beschiftigen sich die Helden mit
den Schriften, sind neben einer blasphemisch kommentier-
ten Teilabschrift des Schwarzen Buches iiber Traumsuche und
-deutung die Inhalte des Diariums des Thargunitoth-Paktie-
rers interessant. Er versucht eine dauerhafte Albtraumwelt in
der Dritten Sphire mit einer offenen Pforte in den Limbus
zu erschaffen, um Thargunitoths Dienern Zugang zu Dere
zu ermdglichen. Neben seinen gescheiterten Versuchsbe-

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

schreibungen sind Spekulationen zu zahlreichen Totengdt-
tern verschiedener Kulturen zu finden, die er mit jemandem
namens ,I diskutiert hat. Im spiteren Verlauf gibt es kurze
Notizen zu einer Vision dieses ,I, die sich um ein tobrisches
Heiligtum und eine geheimnisvolle junge Frau ohne Trinen
drehen. Gunthian vermutet, dass die Person ,L‘ mithilfe des
Heiligtums eine Armee Untoter aufzustellen gedenkt und die
junge Frau als Anfiihrerin dieser Armee dienen soll. Wenn
sich die Helden jetzt oder spiter intensiver mit dem Thema
Al'Zul oder der trinenlosen Frau beschiftigen wollen, kén-
nen Sie Details dazu in Die Trine des Raben, Seite 93 und
Wachsen und Vergehen, Seite 84 nachschlagen.

DunkLE UVmarmvunGg — DER
SCcHREIN DER DUNKLEN MUTTER

Schieben die Helden die beiden verschrinkten Arme der
Gestalt der rechten Tiir im hinteren Bereich der Halle hoch,
offnen sie den Eingang zum eigentlichen ,Heiligtum® des
Tempels. Die Arme erheben sich in einer einladenden Geste
zum Himmel und eine schmale Pforte fiihrt direkt in den
Brustkorb hinein. Der 3 Spann breite und nur achtzig Finger
hohe Spalt zwingt die meisten Besucher zu einer gebiickten
Biiferhaltung. Im Inneren des 1 Schritt langen Zugangs sind
scharfe Knochensplitter eingearbeitet, die wie kleine Reif3-
zihne die Haut der unwiirdigen Sterblichen aufreiflen. Um
diese zwischen den anderen Einlegearbeiten aus Knochen zu
entdecken, ist eine Sinnenschirfe-Probe +4 erforderlich, dann
kann den Splittern mit einer erfolgreichen Akrobatik- oder
Korperbeherrschungs-Probe ausgewichen werden, sonst etlei-

det der Held 1W6 SP.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Gemisch aus feuchter Erde und Staub schligt
euch aus der undurchdringlichen Finsternis entgegen
und die Kilte einer Gruft lisst den Atem kondensie-
ren. Der schmale Zugang fiihrt in eine héhlenartige
Kammer. Der Boden ist mit fauliger Erde bedeckt
und aus den Winden ragen Knochenhinde, die sich
teils in flehender Geste, teils in aggressiver Haltung
Besuchern entgegenrecken. Im hinteren Bereich der
Hohle tropfelt eine dunkle Fliissigkeit von der Decke
in eine schwarze Schale auf einem fleckigen Altarstein.
Im nichsten Augenblick tibertént hektisches Fliigel-
schlagen und heiseres Krichzen aus einem hélzernen
Vogelkifig neben dem Altar das enervierende Tropfge-
riusch. Dann erklingt das Scharren schwerer Stiefel und
ein Schatten 16st sich aus der Dunkelheit der hinteren
Wand. Die Gestalt ist fast zwei Schritt grof§ und trigt
eine geschwirzte Garether Platte, tiber der ein zerschlis-
sener, echemals weifler Umhang mit dem zerbrochenen
Rad der Boronkirche zu erkennen ist. Das Gesicht ist
durch einen Vollhelm verborgen, doch scheint sich der
Fremde eher abwartend oder sogar vorsichtig in eure
Richtung zu orientieren.

Im Innern des Heiligtums erwartet die Helden ein untoter
Golgarit, der fiir Lucardus als Wichter des blutigen Altar-
steins zugleich Boronlisterung und Demiitigung der Gol-
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gariten symbolisiert. Seine Aufgabe ist einfach, aber wir-
kungsvoll: Jeden, der ohne Begleitung von Lucardus oder
Gunthian in das Heiligtum eindringt, unschidlich machen.
Dabei setzt er seine Ahnenkraft Halluzination (Untote 109)
ein, mit welcher er jeden Eindringling in Sichtweite in ein
albtraumhaftes, alle Sinne betreffendes Trugbild hineinzieht.
Der Vorlesetext ist zunichst das einzig Reale, was die Helden
noch wahrnehmen, ehe sie in einem dimonischen Tagtraum
mit einer Realititsdichte von 10 versinken. Die Helden sind
dabei wie ein aktiver Triumer zu behandeln und handlungs-
fahig (WdZ 691L.), miissen aber zunichst erkennen, dass sie
in einer Wahnvorstellung gefangen sind, ehe sie versuchen
kénnen auszubrechen.

Ein ALBTRAUN WIiRD WAHR —
Die TrRucweLT THARGUDITOTHS

Jeder Held ist in seiner eigenen Halluzination gefangen und
agiert vollkommen unabhingig von den wirklichen Handlun-
gen der anderen. Allerdings sind die Albtraumbilder fiir alle
identisch, so dass Sie zu Beginn die Helden noch scheinbar
gemeinsam agieren lassen konnen und diese wahrscheinlich
erst nach einiger Zeit bemerken, dass etwas nicht stimmt. In
der Albtraumwelt kann keiner der Helden die anderen mehr
héren, auch wenn ihre Worte in der realen Welt vernehmbar
sind — z.B. von abwartenden Helden auflerhalb der Hohle.
Unabhingig vom Verhalten gegeniiber dem vermeintlichen
Golgariten — der durch seine Riistung und sein zuriickhal-
tendes Gebaren erst einmal nicht als Untoter zu erkennen
ist — nehmen alle Helden Folgendes wahr:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der schweigende Golgarit verblasst zu einem Schim-
mern, dann verschwindet er. Im nichsten Augenblick
wiihlen sich aus dem Boden hungrige Knochenhinde
hervor, die nach euren Fiiflen greifen. Die unzihligen
Knochen an der Hohlendecke greifen nach euch, wih-
rend sie langsam niher kommen. Den langen Knochen-
armen folgen skelettierte Schidel und Schulterknochen,
an denen die nach euch schnappenden Arme befestigt
sind. Ein lauter Knall Iisst die Hohle erbeben und Staub
von der Decke rieseln — gerade ist die Pforte hinter euch
zugefallen.

Lassen Sie die Spieler ruhig einige Kampfrunden gemein-
sam gegen die vermeintlichen Gegner kimpfen, ehe sie erste
Unstimmigkeiten erkennen kénnen.

Knochenhinde:

DK H INI [0+IWé6 AT 10 PA 4
TP IW6+2 LeP 10 RS | WS 5
GS5 MR 3 GW 4

Besondere Eigenschaften: Skelett (Resistenz gegen Schwer-

ter; Sabel, Stabe / Immunitit gegen Fechtwaffen, Dolche, Speere,
Pfeile, Bolzen), Immunitdt gegen Merkmal Form, Leichte/Mittlere
Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte/geweihte Objekte des

Boron

B e e e e e s L e

82

Der Verlauf der Halluzination ist fiir alle Helden gleich: Den
greifenden Hiinden und Armen folgen skelettierte Korper von
Untoten, die sich zu einer schier unbesiegbaren Ubermacht for-
men. Im weiteren Verlauf des Kampfes wird die albtraumhafte
Natur der Halluzination immer deutlicher. Kameraden helfen
sich bald nicht mehr, einer wirkt beispielsweise einen TRANS-
VERSALIS und lisst die anderen im Stich, einer erstarrt vor
Schreck und gibt die Deckung auf, wodurch sein Kampf-
gefihrte zerfleischt wird, einer flicht in blinder Panik in die
Meute, bis man nur noch seine panischen Schreie vernimmt,
einer stirbt edelmiitig im Kampf und erhebt sich sogleich als
Untoter usw. Beachten Sie, dass einer der Helden wihrenddes-
sen wirklich von dem untoten Golgariten mit seinem Raben-
schnabel angegriffen wird und dadurch parallel echten Scha-
den nimmt — zusitzlich zu dem Schaden aus dem Kampf der
Albtraumwelt (1/10 der imaginiren TP sind echte TP).

Damit die Helden und Spieler hinter die Natur der wahren
Bedrohung kommen kénnen, bieten sich folgende Szenen an:

2 Menschenkenntnis: Beschreiben Sie einem Spieler, dass
sich seine Kameraden plétzlich seltsam verhalten, wie ein
Rondrageweihter, der dngstlich zuriickweicht, statt die Kampf-
schwachen zu schiitzen. Bei weniger offensichtlichem Verhal-
ten lassen Sie eine Menschenkenntnis-Probe wiirfeln, die — je
nachdem wie gut sich die Helden schon kennen — mit einer
Erschwernis von 0 (schon seit Jahren gemeinsam unterwegs)
bis zu +10 (erste gemeinsame Extremsituation) versehen ist.
@ Sinnenschirfe +10: Immer wieder scheinen die Umrisse
der Personen und Gegner eine gewisse Unschirfe zu bekom-
men; manchmal schimmern sie gar durchsichtig wie ein Geist
und der Held erhilt einen kurzen Einblick in die Realitit, bis
die Halluzination sich wieder wie ein Vorhang iiber die echte
Welt legt. Fiir einen Held mit der Sonderfertigkeit Traum-
ginger ist die Sinnenschirfe-Probe nur um 3 erschwert und
er benétigt keine Probe, um die Natur der Halluzination zu
erkennen.

< Magiegespiir +5: Ab Beginn der Halluzination spiirt der
Held, dass sein gesamter Korper von Magie umbhiille ist, und
seine Haut prickelt von der Stirke der wirkenden Kraft.
Gelingt den Helden die Probe nicht sofort, kénnen Sie nach
einigen Kampfrunden und seltsamen Szenen weitere Probe
gestatten:

2 Phantomschmerz: In der Realitit hat der untote Golgarit
dem Helden eine Verletzung zugefiigt oder ein anderer Held
ihn unabsichtlich angerempelt. Der plétzliche und unerwar-
tete Schmerz lisst sich durch nichts im Sichtbereich des Hel-
den erkliren.

2 Phantomstimmen: Inmitten des Kampflirms vernimmt
ein Held auf einmal die vertraute Stimme seiner Kameraden,
auch wenn diese weit entfernt und irgendwie undeutlich klingt,
weil sie von der Halluzination iiberdeckt wird. Wenn er seinen
Kampfgefihrten jedoch ansieht, hat dieser den Mund nicht
gedfnet und reagiert auch gar nicht mehr auf den Helden.
Um die Albtraumwelt als solche zu erkennen, ist eine gelungene
Probe auf Gérter/Kulte +6, Magickunde +2 oder Sagen/Legenden
+4 oder die Sonderfertigkeit Traumginger notwendig.
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IMaGisCHE ATIALYSE

Ein magiebegabter Held mochte die Umgebung oder
einen Gegner moglicherweise magisch analysieren und
kann ebenfalls Hinweise auf die Natur der Bedrohung
erhalten.

ODENI

Hier kénnen sinnvolle Erkenntnisse vor allem iiber die
Varianten Sicht oder Umgebung erzielt werden, denn
jedes Objekt, jede Person und sogar die Luft glitht

,magisch rot’, da es sich um Halluzinationen handelt:

Die Luft scheint rot zu gliihen und es gibt nichts um

0-2 ZfP=: den Helden herum, das nicht von Magie durchsetzt ist. ;

: Die Starke der astralen Kraft ordnet sich nach deré
- Okharim-Skala irgendwo zwischen Onyx und Sma-
“ragd ein (ca.20-50 ASP). 5

Die Magie ist von diamonischem Wirken durch-%
drungen und die astrale Kraft ist tberall gleich stark
i vorhanden. Sieht der Held an sich herunter, kann er :
erkennen, dass auch er vollstindig von der Magie
umschlungen ist. ‘

ab 3 ZfP*:

ab 7 ZfP*

Die Kraftstrome stammen von einer unsichtbaren%
Quelle, die sich zu bewegen scheint. Meisterinforma- :
ab 12 ZfP*: tion: Dabei handelt es sich um den untoten Golgari-%
ten, von dem aus die Halluzination auf die Sinne und
den Geist der Helden einwirkt. ]

ATTALYS / OCVLVUS

Sofern sich der Zaubernde noch nicht mit der Analyse
von Kriften Untoter oder Zaubern aus der Domine Thar-
gunitoths beschiftigt hat, ist die Probe um 6 erschwert.

Bei der Magie handelt es sich um eine zauberspruchahn-
‘liche Kraft, die sowohl der Magica phantasmagorica als
auch Magica communicativa entspringt und von Spuren !
der Magica invocatio daemonis aus der Domane derf
: Widersacherin Borons durchdrungen ist. Es ist keine
! Reprasentation zu erkennen.Wenn der Zauberer schon
einmal die arkane Struktur eines Untoten analysiert hat,
:so erkennt er in der Zusammensetzung der Magie viele :
: Ubereinstimmungen mit diesen Kreaturen. :

| ZfP*:

: Die Kraft wurde von einem machtigen Untoten gewirkt
“und ruft eine halluzinogene Wirkung hervor, die alle :
: Sinne der Opfer beeinflusst. ]

4 ZfP*:

i Das untote Geschopf wurde von einem Gildenmagier
“ mit der Sonderfertigkeit Bewahrer der Ahnenmacht zu
“ einem besonders michtigen Untoten mit besonderen
: Kraften erschaffen. :

7 ZfP*:

Wenn ein Held versucht sich aus der Halluzination zu befreien,
kann dies mit einem VERSTANDIGUNG STOREN oder
ILLUSION AUFLOSEN +5 zuziiglich der halben Magieresis-
tenz des Helden gelingen. Alternativ befreit auch schiere Wil-
lenskraft (Selbstbeherrschungs-Probe +10) aus den Albtriumen.
Diese Erschwernis kann verringert werden, wenn sich der Held
absichtlich starke Schmerzen zufiigt (je —1 pro 5 SP) und seinem
Geist so das Abschiitteln der Illusion — in der die Schmerzen
keine logische Erklirung bieten — etleichtert.

Noch wihrend die Helden gegen die Albtraumwelt kimpfen, ver-

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

sucht der untote Golgarit die Helden auszuschalten. Da er sich bei
seinen Handlungen jedoch auf die Halluzination konzentrieren
muss, kann er nur langsam vorgehen. So kann er sich den Helden
je Kampfrunde immer nur 2 Schritt nihern und auch nur einmal
je Kampfrunde eine einfache Attacke ohne ein Kampfmangver
ausfithren, die oder das um 7 erschwert ist. Sobald der Untote
zerstort wurde, endet fiir alle die Halluzination.

Skelettierter Golgarit:

Beschwérung: +6 Beherrschung: +5

INI 12+1W6 PA S LeP 40 RS 6
Rabenschnabel:

DK N AT |4 TP IW6+5

GS 4 MR 6 WS 8 GW 12
Besondere Kampfregeln und -mandver: Niederwerfen,
Wauchtschlag

Besondere Eigenschaften: Schreckgestalt |, Skelett (Resistenz
gegen Schwerter, Sabel, Stabe/lmmunitit gegen Fechtwaffen, Dolche,
Speere, Pfeile, Bolzen), Immunitit gegen Merkmal Form, Leichte/
Mittlere Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte/geweihte Objekte
des Boron, KL 5

In der Hohle befindet sich aufler dem Altar nichts Auflerge-
wohnliches; abgesehen von einem Vogelkifig mit einem miss-
handelten — aber gerade noch lebendigen — Boronsraben (Zoo-
Botanica 183). Sein Gefieder ist grofitenteils gerupft und von
kleinen Brandwunden entstellt, doch wenn sich ein Held des
misshandelten Tieres annimmt (Heilkunde Wunden +3 und Tier-
kunde-Probe), kann er dieses wieder aufpippeln. Auf der Altar-
platte liegen unheilige Opfergaben: eine blank polierte Knochen-
kette, das verwesende Herz eines Borongeweihten, verkokelte
Rabenfedern und krumme Sargnigel, ein Kelch mit Blug, ein
grofler Topas (Kraftspeicher) und eine marmorne Grabplatte.
Die abgeblitterten Goldbuchstaben der verwitterten Schrift in
Bosparano auf der weiffen Grabtafel (3 mal 1 Spann) kénnen
mit einer Kryptographie- oder Sinnenschirfe-Probe +5 entziffert
werden: ,Madalena, Geliebte und Freundin, 988 BF-1020 BF".
Die Steintafel stammt vom Grab der Geliebten von Lucardus
von Kémet, die er bei der Entweihung des Grabes und dem
Raub ihres Leichnams mitnehmen liel. Mittlerweile ist das
Kleinod in ,Madalenas Schrein’ fiir Lucardus eine Erinnerung
daran, welche Opfer und Anstrengungen er fiir die Liebe auf
sich zu nehmen bereit ist. Weitere Informationen zu Madalena
und der Grabtafel finden Sie im Szenario Recherche auf Burg
Mersingen, Seite 99. Untersuchen die Helden den Edelstein
niher, finden sie heraus, dass es ein Kraftspeicher mit dem abge-
wandelten Zauberzeichen Kraftquellenspeisung ist. Dadurch
konnen sie schon frith auf die Spur der Kraftlinie kommen, die
im Szenario Wachsen und Vergehen, Seite 84 relevant wird.
Im Anschluss an die Untersuchung der Helden verteilt Bishdalia
geweihte Erde in der Hohle und ldsst alle Leichen und Kno-
chen aus dem Tempel bringen, wo sie auf dem frisch geweihten
Boronanger (12) zusammen mit den anderen Gefallenen der
Schlacht borongefillig beerdigt werden.

Als Dank fiir die Hilfe der Helden iiberreicht ihnen die Ftili-
anerin einen kleinen Beutel mit geweihter Erde und — sofern
sich einer der Helden des verletzten Raben angenommen hat
— eine Gebetskette: einen langen Lederriemen, an dem dunkle
Holzperlen aus Ebenholz aufgereiht sind und an dessen Ende ein
kunstvoll aus den Stingeln von Schwarzem Mohn geflochtenes
Boronsrad befestigt ist.
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WAaCHSEND viID VERGEHEI — DER ZORHI AL'ZULS

Die Dimonendiener in Altzoll zapfen schon seit Jahren mit dem
Topas aus dem Albtraumtempel iiber eine Kraftlinie einen Grof3-
teil der magischen Energie AlZuls ab. Durch diesen Kraftspei-
cher beschrinken sie die unbindige Kraft des Humus auf den
unmittelbaren Umbkreis des Heiligtums. Nachdem der Thar-
gunitoth-Schrein zerstdrt, der Kraftspeicher weggebracht und
die Ddmonen vertrieben sind, zeigt sich die unbindige Macht
des Humus-Heiligtums wieder und erobert das verlorene Gebiet
zuriick. Die Kraft durchdringt in voller Stirke das Land und fast
schon versiegte Kraftlinien werden mit Astralenergie gespeist.
Das dadurch entstehende Ringen mit dem pervertierten toten
Land ruft entlang des Elementaren Hexagramms verschiedene
magische Manifestationen hervor — vom Todeswall im Nord-
westen bis in die Trollzacken im Stidwesten. Es liegt an den
Helden, den Ursprung der Humusmagie zu ergriinden und fiir
die Bewohner des Landes einen Vermittler zu den Urkriften des
Erdheiligtums zu finden.

AVF DER SPUR DER ELEMENTE —
Avrtrac i ALTzoLL

Gernot von Mersingen bittet die ,Helden der Befreiung von Alt-
zoll“ in das improvisierte Hauptquartier auf der Grafenburg zu
kommen. Mit besorgter Miene schildert er einige ungewshnli-
che Phinomene, die zu neuer Unruhe in der Stadt fithren, und
ersucht die Helden, die Hintergriinde aufzudecken oder besser
noch die Ursache zu beseitigen:

«» In vielen Girten des Herrschaftsviertel Grafbergen sind Blu-
men weit vor ihrer Zeit erblitht oder wachsen mit beunruhigen-
der Geschwindigkeit aus dem Boden.

@ Das Viertel Beinwerk hat besonders unter den Wucherun-
gen hartnickiger Pflanzen zu leiden. Sie umschlingen Gebdude
und es gibt Geriichte, dass sich in dem Gewichs Untote verste-

cken, die sich in der Nacht auf die Suche nach lebendem Fleisch
machen. Auflerdem wurden hier einige Keller verschiittet oder
haben sich mit brackigem Schlamm gefiillt, was darin vermutete
Untote wahrscheinlich zerstort aber die Hiuser teilweise in Mit-
leidenschaft gezogen hat.

@ In Underfeld und vor der Stadt liegen zerfleischte Leichname
von Untoten und Stadtbewohnern. Die meisten Bauern sind zu
verdngstigt, um auf ihre Felder zu gehen, denn es gibt Geriichte
tiber sich plotzlich 6ffnende Erdspalten und seltsame Geister, die
Jagd auf alles machen, was sich bewegt.

ANALYSEHILFE

Sofern keiner in der Gruppe die Phidnomene magisch
oder karmal untersuchen kann, hat Gernot zuvor die
Inquisitorin Praigunde von Beilunk mit der Untersuchung
der Ereignisse betraut. Diese schitzt die Situation folgen-
dermafien ein:

Die Phinomene werden durch Magie verursacht und
sind irgendwie mit einer durch Alwzoll verlaufenden
Kraftlinie verbunden. Irgendwo entlang dieser Kraftlinie
muss etwas passiert sein, das die Krifte plotzlich freige-
setzt hat und sie beeinflusst. Die magische Linie verlduft
vom Stidwesten der Stadt gen Nordosten, der Ursprung
muss aber nicht zwangsliufig innerhalb der Stadt liegen.
Durch die Magie sind Elementarwesen entstanden, deren
Anzahl bestindig anwichst und die sich gegen Untote,
Dimonen aber auch die Menschen in der Stadt wenden.

Gernot von Mersingen stellt der Heldengruppe ein Schreiben
mit seinem Siegel zur Verfiigung, welches sie mit der Vollmacht
eines Sonderermittlers versiecht und ihnen das Recht zur Befra-
gung und Festnahme von Verdichtigen, aber auch der Durchsu-
chung von Hiusern gibt.

Im Anschluss hat er ein persénliches Anlie-
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gen: Seine jiingste Schwester Bishdalia
méchte einem Hilfsgesuch der Einwohner
von Wulfen nachkommen. Dort soll der
Boronanger wieder eingesegnet werden und
die Bewohner haben um geistigen Beistand
wegen einiger seltsamer Vorkommnisse gebe-
ten. Die Etilianerin will so bald wie méglich
in Begleitung des Golgariten Elurion aufbre-
chen, und Gernot sorgt sich um ihre Sicher-
heit, da das Umland immer noch von ehe-
maligen Altzoller S6ldnern unsicher gemacht
wird. Weil er keinen seiner Minner abzichen
kann, ersucht er die Helden, seine Schwester
bei ihrem Vorhaben zu begleiten. Vielleicht
konnen sie Bishdalia sogar unterstiitzen: Der
veringstigte Jiger aus Wulfen berichtet von
einem Getreidefeld, welches plotzlich reif
wurde, um dann direkt zu verfaulen. Dies
hnelt dem ungewdhnlichen Erblithen der
Blumen in Grafbergen und hat vielleicht die
gleiche Ursache. Den Helden werden Pferde
sowie Verpflegung zur Verfiigung gestellt.
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UnteErRSUCHUNGEDN in ALTzoLL

In Alezoll kann Thre Heldengruppe ohne Schwierigkeiten die
von Gernot beschriebenen Orte aufsuchen und dort ihre Unter-
suchungen anstellen. Mit einer Pflanzenkunde-Probe +4 erken-
nen die Helden vor allem entlang der Kraftlinie grofle Flichen,
die mit Blutblatt (ZooBotanica 230) bestanden sind, das den
Thargunitoth-Tempel aber erst iiberwuchert, nachdem die letzte
didmonische Prisenz durch die Geweihten getilgt ist. Auf der
humusaffinen Kraftlinie konnen magiebegabte Helden die im
grauen Kasten aufgefithrten Erkenntnisse durch Analysezauber
oder entsprechende Liturgien gewinnen.

UnTeErsvcHUNG DER KRaFTLIiIIiE

Die Kraftlinie hat momentan eine Linienstirke von 5
(urspriinglich 2) und eine starke Affinitit zum Flement
Humus, wihrend vom dimonischen Einfluss nichts
mehr zu erkennen ist. Um die Intensitit der Kraftlinie
bestimmen zu konnen, miissen bei der Probe mindestens
3 ZfP*/LkP* iibrig bleiben. Mit dem Ritual Weisung des
Dolches, einer Knochenkeule oder einem Krdtenvertrau-
ten kann die Kraftlinie erspiirt, nicht jedoch ihre Inten-
sitit bestimmt werden. Die Entdeckung mittels ODEM,
Magiegespiir oder SicHT AUF Mapas WELT ist um 10
erschwert; die OCULUS-Probe um 2.

ZAUVBERER AVF DER HumvusLiniE

Magiebegabte Helden regenerieren auf der Kraftlinie
drei Astralpunkte zusitzlich und alle Zauber mit dem
Merkmal Elementar (Humus) kosten einen Astralpunkt

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

weniger. Bei jedem auf der Kraftlinie gewirkten Zauber
miissen die Helden mit einem W20 gegen die kritische
Essenz wiirfeln. Bei einer 10 oder 20 zu chaotischen Phi-

nomen (siehe Tabelle Kritische Essenz, WdZ 368).

ODEM (Sichtbereich, Umgebung) / SicHT Aur MaDAs WELT
auf die Kraftlinie

Es ist Magie entlang einer 20 Schritt breiten Linieg

0-2 ZfP*:  zu erkennen, die sich wie ein Fluss von Siidwesten
nach Nordosten zieht.
Die Intensitdt der Magie ist enorm und ordnet sich
3-6 ZfP*: nach der Okharim-Skala zwischen Smaragd und:
Rubin ein (ca. 50-90 AsP).
7.11 ZfP*: Die Kraft ist innerhalb der Linie tberall gleich starki
" und scheint auch tief in das Erdreich hineinzureichen.§
Die Kraftlinie hat keine ruhige FlieBrichtung, aber e j

ab 12 . . . e
7P scheint, als ob die Intensitat der Kraft im Stidwesten

etwas starker als im Nordosten ist.

ANALYS / BLick DER WEBERIN .
Bei der hier wirkenden Magie handelt es sich um

0-3 ZfP*: ungebundene astrale Krifte, die vom Merkmal Ele- :
mentar (Humus) geprigt sind. :
Innerhalb der astralen Stréme treten immer wie- |
der Wesenheiten auf (Mindergeister, Elementare :
4.7 ZfP* Diener), die neben dem vorherrschenden Merkmal

Humus Spuren von anderen elementaren Merkma-
len aufweisen, z.B. Elementar (Wasser) an einem :
Brunnen, Elementar (Erz) in den Hausern Altzolls.
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Je mehr das dimonisch verseuchte Land der zuriickstro-
menden Kraft des Humus weichen muss, desto stirker lei-
det Altzoll unter dem Zorn der Elementare. Dornenranken
tiberwuchern die Hiuser, Efeu umschlingt die Stadttore und
Wege verwandeln sich in brackige Schlammpfuhle, wihrend
die Elementare ,ihre’ Stadt gegen alle Eindringlinge vertei-
digen und die wankelmiitigen Menschen vertreiben wollen.
Der Kampf gegen diese Manifestationen bindet die Erobe-
rer Altzolls in der Stadt, bis mit den Dschinnen Al'’Zuls ein
zufriedenstellendes Abkommen geschlossen wird.

BrLumenrPracHT in GRAFBERGEN

In dem wohlhabenden Viertel erkennen die Helden mit einer
Pflanzenkunde-Probe, dass fir die Jahreszeit ungewohnliche
Blumen und Striucher blithen und fiir die Region untypische
Pflanzen wachsen. Noch auffilliger sind die Humus-Min-
dergeister (Animus minor purus), die in den duftenden
Girten zu entdecken sind, wie Blitterblutfriulein, Dung-
schwammerl oder Erdwichtel. Die eigenwilligen Humusgeis-
ter sind neugierig wie kleine Kinder, verfiigen aber nur iiber
eine rudimentire Intelligenz (KL 2) und kénnen den Hel-
den nichts mitteilen. Bei einer magischen Analyse erkennt
der Zaubernde Ahnlichkeit mit dem HASELBUSCH und
SUMUS ELIXIERE.
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Das WUtEn im GOLGARIFELD

Die wuchernden Pflanzen in Golgarifeld weisen Eigenschaf-
ten auf, die denen in Grafbergen dhneln. Im Unterschied zu
diesen sind sie gegeniiber Menschen und Tieren ,aggressiver'
und verfiigen iiber ungewdhnlich nesselndes Blattwerk, spitze
Dornen oder betdubende Diifte. Gegen alles, was ddmonischer
Herkunft ist, gehen die Pflanzen offensiv vor, indem sie ihre
Ranken nach den widernatiirlichen Untoten oder Paktierern
ausstrecken und diese zersetzen. Mit einer magischen Analyse
erkennt man eine Ahnlichkeit mit WAND AUS DORNEN,
HASELBUSCH und FESSELRANKEN (Gewalten 103).
In den unzuginglichen Kellern haben sich Steinstauderiche
(gewdhnliche Mindergeister, Humus/Erz) niedergelassen, die
alle verbliebenen Untoten vernichtet haben. Auch hier treten
die Phinomene am hiufigsten im Norden des Viertels, ent-
lang der Kraftlinie auf. Das Siechenhaus ist vollstindig von
Blutblatt, Spinnendorn, Efeuer und Sicheldorn iiberwuchert
und aus dem Dach ragt die wuchtige Krone eines Thosap-
felbaumes. Zahlreiche Mindergeister verstecken sich in dem
dornigen Gestriipp und das schwer zugingliche Innere ist mit
duftenden Kriutern und Blumen iiberwachsen. Hier hat der
Humusdschinn Dornblatt eine neue Heimat gefunden, die er
vehement gegen Untote und Didmonen, aber auch Menschen
verteidigt. Welche Information er den Helden an die Hand
gibt oder mit ihnen kooperiert, finden Sie in dem Abschnitt
Sprachrohr Al’Zuls in Geisfeld Seite 92 entnehmen.
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KamPrF DER ELEmMENTE im VODERFELD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der lehmige Boden ist iiberall aufgewiihlt, und dunkel-
rote Flecken zeigen euch den Ort, an dem der Angriff
auf die Bauern aus dem Nichts erfolgt sein muss. Aus
dem Erdreich steigt der widerwirtige Geruch von fau-
lendem Obst und brackigem Wasser auf und die Erd-
kruste ist von einer feinen Schicht Schimmel {iberzo-
gen. Pléezlich vernehme ihr ein Knarren und Kratzen,
dicht gefolgt von einem dunklen Knurren. Zwischen
den Schatten einiger Hiuser erscheinen sechs wolf-
sihnliche Gestalten. Schwarze Dornen bedecken die
Kreaturen wie struppiges Fell, unter dem sich Muskeln
aus dunkelbraunen Ranken winden. Das Knurren wird
lauter, als plotzlich hinter euch der Boden aufbricht und
eine Gestalt emporschieflt. Faulige Blitter bedecken
den bizarr verdrehten Leib eines zwei Schritt langen
Salamanders, dessen Kérper mit griin-gelbem Schleim
bedeckt ist. Seine Hinterbeine graben sich tief in die
Erde, als er sich widernatiirlich aufstellt und die vorde-
ren Klauen bedrohlich in eure Richtung schwenkt.

Bei den hier wiitenden ,Geistern® handelt es sich um eine
der vielen Auseinandersetzungen zwischen einem Verdorbe-
nen des Humus und einem Rudel Dornenwoélfe. Dabei sind
schon einige Bauern verletzt worden, und die Dornenwélfe
haben simtliche Untoten auf den Feldern zerrissen. Die Dor-
nenwdlfe sind nur unverstindige Elementarwesen, die alles
angreifen, was sich ihnen in den Weg stellt oder dem Ele-
ment Humus zuwiderlduft. Wenn die Helden sie im Kampf
gegen den Verdorbenen unterstiitzen, greifen die Dornen-
wolfe sie nicht mehr an und verteidigen die Heldengruppe
sogar, wenn sie in einen Kampf geraten sollte.

A R o T e T N T« e ey i, S el v B i,
Verdorbener des Humus

Beschwérung: +8 Beherrschung: +8

INI [2+IW6 PA 10 LeP26 AsP48 RS4 WS-
Klauenangriff:
DK NS AT 20 TP3Wé6+5 GS9 MRI3

Eigenschaften: Angriff mit pervertiertem Humus (3 Schritt, Scha-
den wie ZORN DER ELEMENTE), Schreckgestalt |

Kampfregeln und -manéver: Aufmerksambkeit, Finte,
Gegenhalten, Klingensturm, Klingenwand, Niederwerfen,
Wiuchtschlag

Talente: Elementare Hellsicht 4

Zauber: Alle Zauber Elementar (Humus) bis Komplexi-

tat D mit Zf'wW 9

Dornenwédlfe (6 Stiick)

Beschworung: — Beherrschung: —
INI 10+IWé6 PA 8 LeP 20 AsP /
RS 3 WS —

Biss: DKH AT 12 TP
IW6+4

Dornen: DK H AT 5 TP
IWe6+I

GS 12 MR 8

Eigenschaften: Zerschellender Panzer (Angriffe
mit Holzwaffen missen bei einer gelungenen PA
des Dornenwolfes einen Bruchfaktortest machen,
um nicht zu zerbrechen)

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

Kampfregeln und -mandéver: Gezielter Angriff / VerbeiBen /
Niederwerfen (4), Gelinde (Wald)
Wenn die Helden sich ausreichend umgesehen haben, kén-
nen sie mit einer Sinnenschérfe-Probe +2 und anschlieSender
Orientierungs-Probe die Humusspur vom Siiden Grafbergens
bis in die Nihe des dstlichen Stadttores verfolgen und erken-
nen, dass die seltsamen Phinomene am hiufigsten entlang

dieser breiten Linie auftreten.

RECHERCHE inm ALTzoLL

In Altzoll kénnen leider nur noch wenige Personen Hinweise
auf die Kraftlinie oder das Humusheiligtum Al'Zul geben:
2 Wohlhard Breuensen: Der chemalige Gildenvorste-
her der Magier und Alchimisten weifS, dass der Tharguni-
toth-Tempel damals absichtlich auf der Kraftlinie errichtet
wurde, um die Humus-Affinitit zu pervertieren und damit
Magie mit dimonischen Komponenten zu erleichtern. Vie-
len erschien es danach als Zufall, dass sich die meisten Magier
am Knochenweg niedergelassen haben, doch Magiebegabte
spiiren intuitiv die Stirke der Kraftlinie, auf der sie mehr Ast-
ralenergie regenerieren. Allerdings steigt die Gefahr chaoti-
scher Auswirkungen beim Zaubern. Die Kraftlinie soll ihren
Verlauf weiter nach Siidwesten und Nordosten haben.

@ Chayka Gramzahn: Wahrscheinlich ist den Helden aus
einer fritheren Begegnung bekannt, dass die Trollzackerin ein
Erdheiligtum in der Umgebung Altzolls befreien will. Da
ihre Prioritit in der Befreiung Al'Zuls liegt und der ihr ver-
hasste Lucardus offensichtlich nicht in der eroberten Stadt
ist, miissen die Helden sie allerdings erst einmal finden, um
Informationen von ihr zu erhalten. Ein Kundschafter hat die
Barbarin mit ihrem Kampfverband in Richtung Siiden reiten
sehen. Chayka sammelt nun nahe Al'Zuls ihre Krifte fiir den
Sturm auf das Heiligtum.

@ Meisterinformationen: Diarium des Gunthian Todes-
herr: Im Diarium ist in Bosparano vermerkt, wie Gunth-
ian den mithilfe seines Paktes erschaffenen Kraftspeicher
einsetzt, um die Magie der Kraftlinie fiir die Beschwérung
von Untoten und Dimonen zu nutzen. Gunthian wusste
auflerdem, dass Lucardus von Kémet den

Ursprung der Kraft-
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linie — angeblich ein altes Heiligtum der Alhanier — fiir ein
Ritual nutzen wollte. Er vermutet, dass er einen unbesieg-
baren untoten Heerbann durch die Pervertierung des Hei-
ligtums erschaffen will. Allerdings scheint der Ritualort gut
geschiitzt zu sein, denn alle Angriffe auf das Heiligtum sind
bislang fehlgeschlagen. Leider findet sich in den Aufzeich-
nungen kein Hinweis auf die Lage des Heiligtums, nur dass
es etwa 1 bis 2 Tagesmirsche von Altzoll entfernt ist.

» Geriichte: Einige der Bauern in Altzoll, aber auch ehemals
aus der Gegend stammende Kimpfer kénnen den Helden
Geschichten iiber einen magiekundigen Einsiedler berichten.
Er soll nordostlich von Wulfen in einer Ruine leben — also
in gleicher Richtung, in der auch die Kraftlinie von Altzoll
aus weiterfiihrt. Auf ihn wurde von den alten Herrschern der
Stadt wegen der Ermordung mehrere Drachengardisten ein
Kopfgeld in Héhe von 40 Dukaten ausgesetzt. (siche Szena-
rio Der Hiiter des Landes, Seite 90)

< Wissen der Helden: Verfiigt einer der Helden iiber die
Sonderfertigkeit Kraftlinienmagie I oder gelingt eine Magie-
kunde-Probe +6, weify er, dass durch die Rabenmark der
Teil des Elementaren Hexagramms verliuft, der vom Ele-
ment Humus beherrscht wird. Eine erfolgreiche Probe auf
Sagen/Legenden +8 verrit, dass die Nodices der Mittelaven-
turien {iberspannenden Kraftlinie jeweils einem bestimmten
Element zugeordnet sind und im ehemaligen Tobrien das
Humus-Heiligtum Al'Zul liegt. Beherrscht einer der Helden
Tulamidya auf einem Wert von mindestens vier, kann er den
Namen Al'Zul mit ,,Blut der Erde® oder ,,Urblut® iibersetzen.
Mit einer Probe auf Geschichtswissen +6 oder Magickunde +4
erinnert sich ein Held daran, dass die beriihmten Trollzacker
Manuskripte (Werk iiber magische Kreaturen und Vélker) um
1010 BF in dieser Gegend aus einem undurchdringlichen
und fast lebendig erscheinenden Dornicht geborgen wurden.
< Gernot von Mersingen: Der frithere Markgraf der Troll-
zacken hat den Namen Al'’Zul in Verbindung mit einem
Streit zwischen Druiden und Trollzackern schon einmal
gehort. Seines Wissens handelt es sich um ein Heiligtum der
Naturvélker, das sich angeblich irgendwo in den Trollzacken

befinden soll.

HiLre FOR WULFEN

Sofern die Helden der personlichen Bitte Gernots nachkom-
men, begleiten sie am nichsten Tag Bishdalia und Elurion auf
ihrem Weg nach Wulfen. Auflerdem hat sich der Perainege-
weihte Perdan Ebrwald (*1005 BE, struppige Igelfrisur, wohl-
tonende Stimme, verschmitzter Charmeur, neugierig und
aufgeschlossen) den Reisenden angeschlossen, da er im Sinne
des Dreischwesternordens Land und Leuten in der nahen
Umgebung Unterstiitzung und Trost angedeihen lassen will.
Alle sind tiber die Unterstiitzung der Helden hoch erfreut
und Perdan bemiiht sich die gemeinsame Reise mit zahlrei-
chen drolligen Anekdoten aus seinem Leben aufzulockern
und versucht mit dem einen oder anderen hiibschen Helden
anzubindeln. Der Weg fiihrt tiber eine alte Strafe von Altzoll
nach Rossdorf (680 Einwohner, Schrein des feurigen Vaters,
grofle Tischlerei, haben kaum etwas von den Phinomenen
der Kraftlinie bemerkt) nach Wisseln (von 460 nur noch 40
Einwohner, die meisten Bewohner wurden von Menschen-
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jigern getdtet und die Leichen nach Altzoll verkauft) und
weiter nach Wulfen. Helden spiiren mit einer Menschen-
kenntnis-Probe +6 oder einem hohen Intuitionswert (IN 16+)
neben dem ,normalen’ Argwohn der geknechteten Bewohner
eine konkretere Angst. Zwar haben die Dérfler gelernt sich
nicht fiir die Machenschaften der Obrigkeit zu interessieren,
aber mit einer Uberreden-Probe +8 (Hilfstalent Heilkunde
Seele) erfahren die Helden in Rossdorf, das vor wenigen
Stunden vier Golgariten unter der Fithrung einer entschlos-
senen Adligen alle Midchen im Alter von neun Jahren sehen
wollten. Nach einer schweigsamen Musterung nahmen sie
die kleine Grimma (*Travia 1028 BE schwarzer Wuschel-
kopf, leidet stark unter der Krankheit Triefnase, schiichtern
und schweigsam) und Nelda (*Phex 1028 BE, rothaarig mit
Sommersprossen, hinkt leicht wegen eines schlecht verheilten
Beinbruchs) mit. Die Musterung geschah auch in Wisseln,
allerdings wurden hier keine Kinder mitgenommen.

REISEROVTE vnD -zEIiTED

Wie lange die Helden mit der Untersuchung beschiftigt
sind, ist fiir das spitere Szenario Die Triine des Raben
wichtig, da die Drachengarde einen Tag nach der Erobe-
rung Alezolls die Trinenlose gefangen nimmt und vier-
zehn Tage spiter mit ihr Al'Zul erreicht. Sie sollten nach
der Eroberung Alzolls notieren, wie viele Tage die Hel-
den auf die Suche nach AlI'Zul verwenden (siche Die
Verfolgung der Drachengardisten, Seite 103).

Hier finden sich Reisezeiten fiir die wahrscheinlichsten
Routen der Helden (alle Angaben gelten fiir eine Reise
zu Pferd):

@ Ein Tag Erforschung in Altzoll.

@ 30 Meilen nach Wulfen: eine Tagesetappe.

< FEin Tag Hilfe fiir den Druiden in Wulfen.

@ 30 Meilen nach Altzoll zuriick: eine Tagesetappe.

Variante A: DirRekf nacH GEISFELD
@ (66 Meilen nach Altentann iiber die Reichsstrafle:
eine Tagesetappe und vier Stunden auf der Reichs-
strafle, weitere eineinhalb Stunden nach Geisfeld (zzg|.
einiger Umwege, falls die Helden unterwegs anderen
Dérfern Besuche abstatten).

Variante B: DiRekfER WEG AVF DER_
KrarfLiniE

@ 14 Meilen von Altzoll nach Deislar: ca. dreieinhalb
Stunden.

@ 38 Meilen von Deislar iiber Land (lichter Wald,
Wiesen und Vorgebirge) nach Geisfeld: zwei Tage und
sechs Stunden.

REisE nacH BURG IMIERSINGED

@ ca. 48 Meilen von Balderweith aus: eine Tagese-
tappe auf der Reichsstralle und vier Stunden nach
Burg Mersingen auf Pfaden.

TravmEe von Top
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ErsTEs ZERWURFIIiS DER GOLGARITEN

In Wulfen treffen die Helden auf die zuvor erwihnten Golga-
riten unter der Fiithrung von Baroness Lysandra von Lyckmoor
(*1016 BE frisch geweihte Ritterin Golgaris, kalte schwarze
Augen, spéttisches Licheln), die Elurion auffordert, sich
ihrer Mission anzuschlieffen. Auch wenn sich das Gesprich
nicht vor den Augen der Helden abspielt, wird die Stimme
des stoischen Golgariten so laut, dass es einfach ist (Sinnen-
schérfe-Probe —2), den Grund fiir seine Empérung zu erfah-
ren. Die Golgariten sind schon seit Wochen im persénlichen
Auftrag von Gernot unterwegs, um die Dérfer nach einem
Mi:dchen abzusuchen, anstatt sich am Sturm auf Altzoll und
der Befriedung zu beteiligen. Elurion verweigert sich dem
Befehl, da er Bishdalia nicht alleine lassen will, und wirft den
anderen Golgariten vor, die Kampfkraft des Ordens fiir per-
sonliche und vor allem politische Zwecke des Mersingers zu
schwichen. Es kommt zu einem Duell zwischen Elurion und
Lysandra, das aber von einem redegewandten Helden (Uber-
reden-Probe +6) verhindert werden kann. Ansonsten besiegt
Elurion die wenig kampferfahrene Lysandra, die darauthin
gedemiitigt mit ihrem eigentlichen Auftrag fortfihrt und die
angstlichen Bewohner mit grausamer Effizienz nach allen
neunjihrigen Midchen verhért. Lysandra ignoriert das Wei-
nen der verzweifelten Mutter von Nellie (*1028 BE, blonde
Locken, blass und hohlwangig, Angst vor der Dunkelheit),
die zusammen mit den anderen vier gefangenen Midchen
nach Burg Mersingen gebracht werden soll. Wenn die Hel-
den nicht von sich aus eingreifen, bittet Bishdalia sie, nicht
tatenlos den mitleidlosen Entfithrungen zuzusehen. Folgende
Optionen bieten sich den Helden:

2 Advocatus Daemonis: Auch wenn die Etilianerin die
jiingste Schwester Gernots ist, akzeptiert Lysandra keine
andere Autoritit als die des Markgrafen oder der Grofimeis-
terin. Mit einer Probe auf Gétter/Kulte +6 oder Rechtskunde
+8 konnen die Helden fiir die unsichere Bishdalia argu-
mentieren. Auch wenn diese gegeniiber der Golgaritin nicht
weisungsbefugt ist, hat ihr Wort als erfahrene Geweihte und
Schwester des Markgrafen einiges an Gewicht speziell bei
den anderen Golgariten. Um die fanatische Lysandra und ihr
Gefolge zur Einsicht bringen, muss den Helden eine Uber-
zeugen-Probe +10 gelingen (30 TaP*, jede Probe dauert eine
halbe Stunde).

4 Konfrontation: In ciner direkten Konfrontation stehen
die Helden Lysandra sowie drei Rittern Golgaris gegeniiber,
die flichen, sobald ihre Anfiihrerin schwer verletzt ist (die
Hilfte ihrer Lebensenergie verloren hat). Orientieren Sie sich
bei den Werten der Ritter Golgaris an denen im Anhang,
Seite 123. Allerdings haben es die Helden dann bei dem Sze-
nario auf Burg Mersingen deutlich schwerer (alle gesellschaft-
lichen Proben mit Golgariten +6).

» Phexens Pfade: Da die Golgariten nur zu viert sind, kén-
nen die Kinder des Nachts befreit werden, sofern die Hel-
den die Gruppe verfolgen. Die Golgariten kommen wegen
der fiinf Midchen langsamer voran und kénnen daher leicht
eingeholt werden. Die Kinder sind durch das Auftreten der
Golgariten so eingeschiichtert, dass sie nicht gefesselt sind
und erst einmal zur Flucht iiberzeugt werden miissen (Uber-
reden-Probe +6 oder Uberzeugen-Probe +3). Um sich unbe-

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

merkt zu nihern, ist eine vergleichende Probe auf Schleichen
gegen Sinnenschairfe (12/15/15, TaW 6) der Golgariten nétig,
und die Flucht muss durch ein gutes Ablenkungsmangver
gedeckt sein, da es sonst zum Kampf kommt.

Die befreiten Kinder sind zutiefst veringstigt, ebenso wie
die Bewohner von Wisseln, wenn die Helden ihre Kinder
zuriickbringen. Thre grofite Befiirchtung ist, dass die Golga-
riten sie fiir das Handeln der Helden bestrafen werden. Mit
einer Menschenkenntnis-Probe +4 erkennen die Helden, dass
die Angst der Bewohner so grof ist, dass sie versuchen wer-
den, die Kinder selbst den Entfiihrern zuriickzubringen. Um
dies zu verhindern, miissen die Helden die Bewohner mit
einer zeitraubenden Uberzeugen-Probe (20 TaP*, jede Stunde
ist eine Probe erlaubt) beruhigen.

MMacHFORSCHVUNGEN in WULFEN

Waulfen ist ein 440 Seelen grofles Dorf, das von Kéhlerhiitten
in den nordlichen Wildern und einem kleinen Marktplatz
lebt. Der Traviaschrein und der Boronanger wurden geschin-
det und sind bis heute nicht wieder geweiht. Im Siiden hat
totes Land die einst fruchtbaren Felder und Wiesen verseucht,
so dass Wulfen auf die Lieferung von Nahrungsmitteln ange-
wiesen ist. Der Dorfschulze 7hion Oleander (*979 BE, auf-
gedunsene Gesichtsziige durch seine Alkoholsucht, stoisch
und hoffnungslos) ist von der Reaktion auf das Hilfsgesuch
so tiberrascht, dass er fast einen Schlagfluss erleidet und erst
einmal von Perdan in Behandlung genommen wird. Der Rest
der Bewohner ist durch die Entfithrung des kleinen Mid-
chens veringstigt und eine tiefe Niedergeschlagenheit breitet
sich aus. Den Helden fillt auf, dass nur wenige Kinder und
Jugendliche zu sehen sind. Bedingt durch den schidlichen
Einfluss des toten Landes hat in den letzten Jahren kein Kind
oder Jungtier das Licht Deres erblickt. Auch wenn Bishdalia
sich umgehend an die Einsegnung des Boronangers macht
und die veringstigten Dérfler mit sanfter Stimme beruhigt,
ist sie ziemlich verunsichert wegen des Vorfalls mit den Gol-
gariten. Gleich am nichsten Tag will sie nach Alezoll zurtick-
kehren und ihren Bruder zu dem Vorfall zu befragen.

KamPF v pas Lanp

Die Dorfbewohner berichten zogernd, dass es im Siiden zu
seltsamen Phinomenen gekommen ist: auf den von totem
Land verseuchten Getreidefeldern wachsen am Morgen hell-
griine Triebe, die im Laufe des Tages reifen und gen Abend
faulig vergehen, wenn sich die Felder wieder in den gleichen
verschimmelten und verfaulten Boden wie zuvor verwandeln.
Seit den Phinomenen sind keine Untoten oder Geister mehr
in der Umgebung aufgetaucht und die Flora um das Dorf
herum ist ungewdhnlich aggressiv. Eine magische Analyse
offenbart, dass die Krifte weniger stark wirken und sich die
Quelle nicht in dieser Richtung befindet.

DiE SPURED DER EONTFUHRER

Lucardus muss durch die Eroberung Altzolls und die starke
Prisenz der Golgariten in der eroberten Rabenmark seine
Suche nach der Trinenlosen deutlich beschleunigen. Nach-
dem er wegen dunkler Vorahnungen die Stadt rechtzeitig vor
ihrer Eroberung verlassen hat, schicke er seine Drachengarde
in alle Himmelsrichtungen, um passende Midchen zu fangen.
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Lucardus hat wie die Golgariten auch nur eine vage Ahnung
von der Trinenlosen (ungefihres Geburtsdatum, Geschlecht,
Haarfarbe und dass sie in der Rabenmark geboren wurde)
und muss das von Borons Segen beriihrte Kind anfassen, um
es zu erkennen. Fragen die Helden nach ungewdhnlichen
Vorkommnissen, erfahren sie, dass gestern Mittag ein Trupp
der Drachengarde das Dorf iiberfallen hat. Allerdings waren
diese nicht an Geld oder den seltsamen Ereignissen interes-
siert, sondern nur an allen Midchen {iber sieben und unter
fiinfzehn Jahren, die sie fiir eine Begutachtung zusammenge-
trieben haben. Gliicklicherweise war die kleine Nellie gerade
mit ihrer Mutter im Wald bei der Brennholzsuche, so dass
die sechs Drachengardisten unverrichteter Dinge weiter gen
Nordwesten ritten, wo sich das Geisterdorf Hornberg befin-
det. Sie fithrten ein kleines blondes Midchen als Gefangene
mit sich.

Dies soll die Helden darauf aufmerksam machen, dass auch
Lucardus die Umgebung nach jungen Frauen und Midchen
absuchen lisst. Natiirlich kénnen sich die Helden trotz ihres
eigentlichen Auftrags dazu entschlieflen, den Drachengardis-
ten zu folgen und die gefangenen Kinder zu befreien. Den
Weg der Drachengardisten sowie die Folgen dieser Befrei-
ung kénnen Sie im Kapitel Die Trine des Raben, Seite 93
nachvollziehen und eventuelle Augenzeugen oder Spuren
entsprechend der Reisezeiten und Reaktionen Ihrer Helden
anpassen.

DerR HUTER DES LanDEs

Die Dorfbewohner berichten den Helden von dem ,,geheim-
nisvollen jungen Mann aus den Wildern®, der fiir seinen
Widerstand gegen die brutalen Dimonendiener gleicherma-
en gefiirchtet wie bewundert wird. Keiner weifs, ob es sich
um einen exzentrischen Magier, einen abtriinnigen Nekro-
manten oder einfach nur einen schrulligen Einsiedler handelt.
In Wirklichkeit wohnt in den Wildern der Hiiter der Macht
Zandon (*991 BE Albino, hager und mit dunklen Schatten
unter den Augen, gibt sich unfreundlich, ist aber eigentlich
gesprichig und neugierig), der in sechster Druidengeneration
einen elementaren Ort des Humus beschiitzt. Seit dem Ein-
fall der Ddmonenbiindler hat er fast sein gesamtes Gebiet an
das tote Land verloren und traut keinem Menschen mehr,
nachdem er wegen seines Aussehens entweder als Paktierer
abgestempelt oder von der Obrigkeit gejagt wird.

Die Helden kénnen den Druiden mit einer Fibrtensu-
chen-Probe (20 TaP*, jede halbe Stunde eine Probe erlaubt)
im undurchdringlichen Firunsféhrenwald finden. Um ihn
von ihren guten Absichten zu {iberzeugen, muss eine Uber-
zeugen-Probe +6 gelingen. Er verlangt von den Helden, dass
sie als Beweis ihrer Glaubwiirdigkeit zwei Ghule beseitigen,
da diese seine Wilder unsicher machen und den Altar der
Erdmutter in der Ruine heimsuchen.

DiE aLTE FEstfunc STORCRENFELS

Auf einem mit Erlen bewachsenen Hiigel miissen sich die
Helden zunichst einen Weg durch Brennnesseln, Farne und
Spinnendorn bahnen, che sie auf dem Gipfel das Mauerwerk
der verlassenen Festung zwischen dem Schratmoos und Efeu
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entdecken. Die Ghule haben sich tagsiiber in einer kleinen,
halbverfallenen Familiengruft eingenistet, die anhand des
Geruchs und der verstreuten, angefressenen Knochenreste
leicht ausfindig zu machen ist.

Ghul:

INI 8+IW6 PA9 LeP 35 RS 2 KO 18
Klauen: DK HN AT || TP IW6+2
GS7 AuP 60 MR [5/10 GW 9

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff: Biss mit |Wé6+4
TP, wenn SP anfallen, kommt das Gift auch mehrmals zu tragen
(Stufe: 10, KK und GE -1 je KR fiir 2W20 KR, fillt eine der
Eigenschaften auf 0, ist das Opfer gelihmt). Die Werte regene-
rieren sich nach 3 Stunden mit je einem Punkt je SR.
Besondere Eigenschaften: MU-Probe +3, Krankheitsiiber-
tragung (je 5 SP besteht eine 5%ige Wahrscheinlichkeit, an einer
Krankheit zu erkranken, die per W20-Wurf festgelegt wird: |-3
Schlafkrankheit; 4-6 Lutanas; 7-10 Paralyse; | 1-20 Schlachtfeld-
fieber), Ansteckungsgefahr (wer einen Ghulbiss liberlebt und
nicht mit einem Heiltrank, Gegengift oder KLARUM PURUM
(10) behandelt wird, verwandelt sich mit einer VWahrscheinlich-
keit von 5% pro erlittener 5 SP binnen 3 Tage in einen Ghul)
Haben die Helden die Leichenfresser ausgeschaltet und sehen
sich um, finden sie einen mit zahlreichen Perainebechern,
Blutblatt und Satuarienbiischen umwachsenen und mit
Achaten geschmiickten Altarstein. Der ehemalige Peraine-
schrein dient dem Druiden als Altar Sumus, denn er sieht in
der Macht der giitigen Gottin eine Manifestation der Erd-

mutter.

Einmn nEVER VERBUNDETER

Zandon freut sich iiber den Erfolg der Helden und erweist
sich gegen den ersten Eindruck als gutherziger und treuer
Verbiindeter. Auflerdem liefert er den Helden viele Informa-
tionen iiber die Kraftlinien, aber auch tiber das Humushei-
ligtum Al'Zul:

@ Die Phinomene in Wulfen sind ein Auflodern von Sumus
Kriften, nachdem sie jahrelang durch dimonische Magie
und pervertierte Rituale verletzt wurde.

@ Berichten die Helden von der Befreiung Altzolls und
den dort auftretenden Phinomenen, erklirt er dies mit dem
Erstarken der Humusmagie.

@ Quelle der unbindigen magischen Krifte der beiden
Kraftlinien um Altzoll herum ist das uralte Heiligtum der
Erdriesin — A'Zul.

@ Schon zu Zeiten der alhanischen Priesterinnen pulsierte
die lebensspendende Humuskraft durch das Land, und Alt-
zoll war von der heilenden Kraft Sumus durchdrungen. Der
Anspruch der Hiiter des Landes (Druiden) auf das Sumu-Hei-
ligtum wird jedoch seit Jahrhunderten von den Barbaren des
Gebirges (Trollzacker Shochzuli) infrage gestellt. Von beiden
Seiten wird immer wieder versucht, den jeweiligen Anspruch
gewaltsam durchzusetzen. Mit der zunechmenden Besiedlung
Tobriens durch Menschen, die weder Sumus Macht vereh-
ren noch die Krifte des Humus mit Opfern unterstiitzen, hat
sich der heilige Ort vor der Welt verschlossen und ldsst nie-
manden mehr eindringen.
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@ Das Sumu-Heiligtum befindet sich einige Tagesreisen
westlich von Altzoll im Vorgebirge der Trollzacken. Weder
Zandon noch sein Vorginger waren jemals dort, so dass er
den genauen Standort des Heiligtums nicht kennt.

2 Um das Heiligtum zu finden, rit er, der Kraftlinie des
Elementaren Hexagramms oder den magischen Manifestati-
onen zu folgen oder einen Ort mit intensiver Manifestation
des Elements Humus aufzusuchen und einen der elemen-
taren Diener des Heiligtums als Verbiindeten zu gewinnen.
Ein solcher Ort ist seines Wissens das Dorf Geisfeld, wo sein
Vorginger den Humusdschinn Dornblatt als Manifestation
Al'Zuls getroffen hat.

DirexT ins ERDHEILiGTUmM

Wenn den Helden ein kompetenter Analysemagier oder
extrem schnelles Transportmittel (fliegender Teppich,
TRANSVERSALIS oder Beschworung eines Dschinns/
Dimons) zur Verfiigung steht, ist es moglich, dass sie
sich umgehend nach AI'Zul begeben wollen. Gestehen
Sie ihnen diesen Erfolg zu und schildern Sie die wach-
sende Armee von Untoten unter der Leitung einiger
Nekromanten und der Drachengarde, welche das Hei-
ligtum abschirmen. Die Streitmacht scheint auf irgend-
etwas zu warten, und ab und zu schief§t eine dornige
Ranke aus dem undurchdringlichen Heiligtum, welche
die Belagerer angreift und mit Feuer und Schwert wie-
der zuriickgeschlagen wird. Den Helden sollte bewusst
werden, dass sie zum Betreten Al'Zuls magische Unter-
stiitzung oder einen dem Land verbundenen Verbiin-
deten genauso bendtigen wie Kimpfer, um sich der
Belagerer zu erwehren. Es ist nicht direkt zu erkennen,
dass Lucardus hier verweilt, da er kein auffilliges Zelt
oder Banner besitzt und das Banner der Drachengarde
grundsitzlich bei einer grofferen Ansammlung der Ein-
heit mitgefithrt wird. Wiirfeln Sie einmal mit einem
W20, bei einer 1-2 kénnen die Helden einen kurzen
Blick auf Lucardus und die untote Madalena erhaschen,
wihrend er sich von einem zuriickgekehrten Anfiihrer
der Drachengarde die neu entfiihrten Kinder prisentie-
ren lisst.

Wenn die Helden Zandon wieder verlassen, ist er enttiuscht,
denn er hatte sich von ihnen dauerhafte Hilfe im Kampf gegen
das Tote Land erhofft und ist nun wieder auf sich alleine gestellt.
Bitten die Helden ihn um Hilfe, um in das Heiligtum Al'Zul zu
gelangen, verlangt er dafiir, dass den Druiden allein der Zugang
zum Heiligtum gewihrt wird und die neuen Herrscher ihn als
Hiiter des Heiligtums anerkennen. Sind die Helden mit Chayka
verbiindet, miissen sie sich fiir einen von beiden Verbiindeten
entscheiden. Der Druide kann ihnen jedoch spiter beim Angriff
Lucardus’ auf AI'Zul nicht wie Chayka Kimpfer zur Seite stel-
len. Wenn sie sich fiir Zandon entscheiden, kénnen sie Chaykas
Forderung nicht mehr nachkommen, da sich diese vehement
gegen den Druiden als Verbiindeten ausspricht und ein bereits
geschlossenes Biindnis dann brechen wiirde.

Berichten die Helden im Dorf von dem verlassenen Peraine-
schrein oder erwihnen den einsamen Kampf des Druiden gegen
das pervertierte Land, bietet Perdan sofort seine Hilfe an und

will in Wulfen bleiben.

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

Die GrRUnpvnG EineEs KLoOSTERS

Der Perainegeweihte Perdan schliefft mit Zandon ein
Biindnis, bei dem er dem Druiden durch den Drei-
schwesternorden Hilfe zur Heilung des Landes und all
seiner geschundenen Bewohner anbietet. Um den Bund
zu besiegeln, wird die alte Festung Storckenfels wieder
instandgesetzt und soll kiinftig ein Kloster des Drei-
schwesternordens mit einem kleinen Sumu-Schrein im
Waildchen davor beherbergen. Immer wieder suchen
Manifestationen der humusaffinen Kraftlinie die Festung
heim und werden von der thargunitothnahen Kraftlinie
—dem Knochenpfad — beeinflusst. Eine nihere Beschrei-
bung der Festung sowie der Befestigung und Weihe des
Wehrklosters finden Sie im Abenteuer Seelenernte, in
dem das Kloster eine wichtige Rolle spielt.

FarLscHE FAHRTE zuom TopeswarL

Wenn die Helden den Hinweisen des Druiden folgen,
wonach die Kraftlinie parallel zur Reichsstrafle von Altzoll
in Richtung Todeswall verliuft, reisen sie wahrscheinlich
zunichst mit Bishdalia zusammen nach Altzoll zuriick, um
dann direke iiber die Reichsstrafle nach Geisfeld zu reiten
oder von Deislar aus der Kraftlinie querfeldein in Richtung
Todeswall zu folgen. Im Verlauf der Nachforschungen stoffen
die Helden erneut auf Dérfer, die sie zuvor schon besucht
haben. Die fritheren Entscheidungen und Taten der Helden
aus vorherigen Besuchen werden nun — im Guten wie im
Schlechten — honoriert. Achten Sie darauf, dass Ortschaften
nahe der Kraftlinie (bis zu 10 Meilen Entfernung) besonders
von den Auswirkungen der Humusmagie betroffen sind.

WvucHERNDES ArLfzoLL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von Weitem ist zu erkennen, dass die wehrhaften
Mauern Altzolls vollstindig mit dornigen Pflanzenranken
{iberwuchert sind. Eine Wolke aus dichtem Bliitenstaub
liegt wie ein feiner Schleier iiber der gesamten Stadt und
erschwert nicht nur die Sicht, sondern auch das Atmen.
Die meisten Hiuser sind von einer dicken Blitter- und
Bliitenschicht iiberzogen, zwischen denen Bienen und
Schmetterlinge schwirren. Die Idylle wird jedoch von
Schwerterklirren und Angstschreien gestort, die vom
Kampf gegen die unbindige Kraft des Humus zeugen.

Sofern die Helden nach Altzoll zuriickkommen, stellen sie
fest, dass die Humusmagie die Stadt zu ersticken droht. Sol-
daten kimpfen gegen die Auswiichse der Natur, aggressiv
gewordene Wildtiere und Elementare an. Auffillig ist, dass
Borondria mit einigen Golgariten die Stadt verlassen hat.
Mehr zu den Hintergriinden kénnen Sie im Kapitel Strei-
tende Raben, Seite 95 erfahren. Es soll den Helden klar wer-
den, dass die Stadt auf Dauer gegen die Humuselementare
nicht zu halten ist. Auch Gernot von Mersingen hat die Stadt
verlassen und das Kommando so lange dem Heermeister
Welfert von Mersingen tiberlassen. Dieser schitzt es gar nicht,
das ,irgendwelche Dahergelaufenen ihm in die Verteidigung
der Stadt reinreden. Wenn sich offenkundig Magiebegabte in
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der Heldengruppe befinden, wirft er ihnen sogar vor, dass
sie selbst die magische Katastrophe iiber die Stadt gebracht
haben — insbesondere wenn die Helden den Kraftspeicher
aus dem Thargunitoth-Tempel geborgen haben. Mit Bishda-
lia haben die Helden eine starke Fiirsprecherin und miissen
die Machtdemonstrationen Welferts (Androhung einer Fest-
nahme oder Anklage durch die Praioskirche) nicht fiirchten,
doch die Etilianerin bricht sofort nach Burg Mersingen auf,
wohin auch ihr Bruder gereist ist. Es kann sein, dass die Hel-
den mit Elurion und Bishdalia reisen, da die falsche Fihrte
bei den Nachforschungen in etwa die gleiche Richtung weist,
in die auch Bishdalia nach Burg Mersingen reisen will.

Das Leipen per Toten inm ALtentann

Der auf der Kraftlinie liegende Ort hat unter der Humuskraft
besonders zu leiden, denn die elementare Kraft wehrt sich
gegen die Prisenz der Untoten, sofern die Helden die Verlo-
renen nicht zuvor getotet haben. Wie in Altzoll greift hier die
Macht des Landes nur widernatiirliche Geschopfe an, doch
die Dorfbewohner sind verzweifelt, da ihre ,Lieben” durch das
Land getotet werden. Unterstiitzen die Helden die Bewohner
und versuchen die Verlorenen zu beschiitzen, bekommen sie
ebenfalls den Zorn Al'Zuls zu spiiren und erhalten einen klei-
nen Einblick von der Unbarmherzigkeit des Humus (siche
Zorn der Elemente, Seite 106).

Das SPRACHROHR AL'ZVULS im GEiSFELD

In dem Dorf entstehen durch die Humusmagie immer mehr
Mindergeister, und das fruchtbare Land wehrt sich gegen
seine Urbarmachung. Wurde der Forderung der Golgariten
nachgekommen und alle (Blut-)Opfer eingestellt sowie der
Schrein Alzunams vernichtet, benétigt das Dorf zur ,Eini-
gung mit dem Land“ dringend einen Vermittler wie z.B.
einen Druiden oder humusaffinen Zauberer. Hiuser stiirzen
durch die Kraft grofSer Baumwurzeln zusammen, Metall wird
von Siure zerfressen und aus Werkzeuggriffen spriefen neue
Triebe. Wer es wagt, sein Feld zu bestellen, unter dem tun
sich Erdspalten auf, wihrend eigentlich harmlose Tiere wie
Igel oder Feldmiuse sich wie tollwiitig in Kleidung und Haut
verbeiflen. Haben die Helden zuvor die Blutopfer unter-
stiitzt, setzt sich die ungeziigelte Kraft des Landes zum Wohl
des Dorfes ein.

Die Helden kénnen den Dschinn Dornblatt hier durch ein
Blutopfer am Altarstein zu Hilfe rufen. Alternativ manifes-
tiert er sich vor den Dorfbewohnern und fordert diese zur
Wiederaufnahme der Blutopfer fiir Alzunam auf. Wenn die
Helden sich zuvor mit dem Humusdschinn gut gestellt und
seinen Kampf fiir A'’Zul unterstiitzt haben (siche Neue Kraft
in alten Adern, Seite 37), kommt er sowohl als Informati-
onsquelle als auch potenzieller Verbiindeter beim Eindringen
nach Al'Zul infrage:

@ Al'Zul benétigt im Kampf gegen das tote Land viel Kraft
durch Blut und Erdkraft. Auflerdem wird das Heiligtum
momentan von pervertierten Kriften belagert und sammelt all
seine Verteidigungskrifte fiir einen bevorstehenden Angriff.
& Um die ausufernde Erdkraft und den Zorn der Erdmutter
zu bindigen, muss die Verbindung zwischen dem Humushei-
ligtum und den Menschen neu gekniipft werden. Selbstver-
standlich ist dann der Preis (Opfer, ein Hiiter fiir das Heilig-
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tum) fiir die Beanspruchung und Ausbeutung des Landes von
den Menschen zu zahlen. Wenn die Helden die Humuskrifte
im Kampf gegen die Untoten unterstiitzen, versucht Dorn-
blatt die Krifte des Humusheiligtums milde gegeniiber den
neuen Bewohnern des Landes zu stimmen.

@ Dornblatt vermag zwar nicht die genaue Zahl der Belage-
rer zu beziffern, anhand der Beschreibung sollte den Helden
aber klar werden, dass sie fiir die Verteidigung Al'Zuls Hilfe
bendtigen. Dabei benutzt Dornblatt natiirlich nur ihm ver-
traute Mafleinheiten und Beschreibungen, wie ,,tote Wesen
so zahlreich wie die Dornen an meinem Kérper® oder ,,Sterb-
liche von pervertierter Kraft durchdrungen®.

@ Selbst wenn sich die Helden mit Dornblatt gut stellen
und Opfer wie die Schlachtung eines Lamms bringen, kann
er sie nicht vollkommen unbeschadet ins Heiligtum bringen,
da Al'’Zul in der aktuellen Situation den jahrelang unter-
driickten Zorn auf alle Menschen ohne Riicksicht auf Ver-
luste entlidt.

GERUCHTE vniD EREiGIiSSE AUF DER_
SucHE nacH DER KrRaFfLimmiE

Auf der Reise entlang der Reichsstraffe und durch Dérfer
gelangen die Helden an folgende Informationen:

@ Auf der Reichsstrafle von Altzoll bis zum Todeswall haben
Bauern verschiedene Golgaritengruppen gesehen, die eilig in
Richtung Westen ritten. (Hinweis auf den Abzug der Golga-
riten aus Altzoll)

< In einigen Abschnitten wird das tote Land durch eine
unsichtbare Kraft zuriickgedringt — vor allem stidlich der
Reichsstrafle von Sancta Boronia bis Altzoll. Andernorts
breitet es sich aber mit beingstigender Geschwindigkeit aus
— gerade zwischen Wutzenbach und Hornberg. Das liegt
am Verlauf von zwei Kraftlinien (Elementares Hexagramm
und Knochenpfad) und ihrer widerspriichlichen Affinitit zu
Elementarem (Humus) und Dimonischem (Thargunitoth).
(Hinweis auf den ewigen Kampf des Landes, der die Raben-
mark noch viele Jahre heimsuchen wird)

@ Seit Lucardus Abreise aus Altzoll kommt es in der Raben-
mark immer wieder zu Entfiihrungen von blonden, jungen
Midchen. Die Drachengarde befragt dabei mit brutaler
Hirte die Eltern und Verwandten, ob es bei der Geburt zu
seltsamen Vorkommnissen kam oder ob die Midchen unter
Visionen oder seltsamen Triumen leiden. (Hinweis auf
Lucardus’ Suche nach der Trinenlosen)

@ Ein reisender Hindler hat einen Disput zwischen einigen
Golgariten und der Drachengarde beobachtet und entsetzt
mit ansehen miissen, wie zwei der Golgariten auf die Seite
der Drachengarde gewechselt und nach einem Kampf gegen
ihre ehemaligen Gefihrten mit Lucardus’ Gardetruppe ver-
schwunden sind. Einer der iiberlebenden Golgariten konnte
sich auf seinem Pferd retten und ritt die Reichsstrafle Rich-
tung Nordwesten. (Hinweis auf die Teilung der Golgariten
und Lucardus’ Einfluss auf diese)

@ Einige Dorfler haben eine Abordnung von Borongeweih-
ten gesehen, die in goldbestickte Roben gehiillt mit einem
eigenartigen Akzent sprachen. Begleitet wurden sie von zwei
in schwarze Platte geriisteten Kidmpfern, die ein ungewohn-
liches Boronsrad (Zweidrittelkreis der Speichen mit darauf
sitzendem gekrontem Raben) auf ihrem Schild und Wappen-
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rock trugen. Die Gruppe erkundigte sich nach dem Weg nach
Hornberg. Auf den Hinweis, dass Hornberg ein Geisterdorf
sei, reagierte die dunkelhaarige Anfiihrerin mit Kopfschiit-
teln und einem wissenden Licheln. Verfolgen die Helden die
Spur der Fremden, fithrt diese zu einem Platz mit Kampfspu-
ren und wieder zur Reichsstrafle. Die Abordnung aus Al'’Anfa
wurde von Golgariten iiberwiltigt und nach Burg Mersingen
geschafft. Mit einer Probe auf Geschichtswissen +2 oder Git-
ter/Kulte konnen die Helden ob des Hasses der Golgariten
auf den Al'Anfaner Ritus schlussfolgern, dass es sich um eben
diesen handelt. (Hinweis auf die alanfanischen Borongeweih-
ten, welche die Trinenlose aufgrund von Visionen aufsuchen
wollten)

2 Haben die Helden sich gegen eine gemeinsame Reise mit
Bishdalia und Elurion entschieden, sind die beiden bei einem
Uberfall von Drachengardisten auf dem Weg nach Burg
Mersingen vollkommen unterlegen. Wihrend die fiinf Dra-
chengardisten die Borongeweihte als Opfer fiir das Ritual in
AlZul mitnehmen, lassen sie den schwer verletzten Elurion
als vermeintlich tot zuriick, da sie mit ihren ganzen Gefan-
genen genug Ballast mit sich fithren. Einige Bauern finden
den Bewusstlosen und bringen ihn nach Alt-Bergenbach. So
erfahren die Helden von dem Uberfall, wenn sie auf ihrer

Reise dort vorbeikommen. Wenn die Helden die beiden
begleiten, umgeht der Trupp der Drachengarde die Reise-
gruppe, weil diese ihnen iiberlegen ist.

AUVF DER SUCHE ACH
Unterstutzunc

Anhand der Informationen konnen die Helden als Ursprung
der Phinomene das Humusheiligtum Al'’Zul ausmachen.
Haben die Helden entweder mit eigenen Augen die Streit-
macht in A'Zul gesehen oder davon erfahren, sollte ihnen
klar sein, dass sie AI'Zul nicht alleine befreien oder erstiir-
men konnen. In Alezoll erhalten sie keine Unterstiitzung,
da Welfert jeden und jede seiner Minner und Frauen im
Kampf gegen die elementaren Michte benétigt. Die weni-
gen anderen Kimpfer sind mit der Befriedung des Landes
beschiftigt und der Heermeister der Rabenmark weigert sich,
die schiitzenden Truppen wegen eines ,vagen Verdachtes®
oder irgendwelcher Ansammlungen von Untoten im Gebirge
abzuziehen. Eine Unterstiitzung durch die Golgariten ist
wahrscheinlicher, doch dafiir miissen die Helden nach Burg
Mersingen reisen, wohin die Grofimeisterin und der GrofSteil
der Golgariten abgereist sind.

Die TrRADE DES RaBEN —
AVF DEOD SPUREND DER TRAMENLOSEN

Neben der Suche nach Unterstiitzung im Kampf gegen die
Untoten und Nekromanten vor AI'’Zul haben die Helden
mittlerweile Hinweise auf die Existenz eines geheimnisvollen
Midchens, dessen Schicksal mit Lucardus und den Golgari-
ten verbunden ist. Folgende Informationen kénnen die Hel-
den sammeln:

@ Die Drachengarde, ungewdhnliche Borongeweihte und
Gernot von Mersingen — ob fiir sich oder fiir die Golgariten
ist unklar — sind auf der Suche nach einem Midchen aus der
Rabenmark. Wihrend die Golgariten nur die neunjihrigen
Midchen mitnehmen, entfithrt die Drachengarde alle blon-
den Midchen zwischen sieben und fiinfzehn Jahren.

@ Der Orden der Golgariten wird von schweren Ausein-
andersetzungen zerrissen und einige Ordensbriider sind zu
Lucardus iibergelaufen.

@ Der Grofteil der Golgariten hat Alezoll verlassen und sich
auf Burg Mersingen versammelt.

Alternativ haben die Helden Bishdalia nach Burg Mersingen
begleitet und auf dem Weg Informationen in den Dérfern
entlang der Kraftlinie (besonders Deislar, Wiesenfelden,
Altentann, Geisfeld) erhalten. Dadurch haben die Helden die
Maglichkeit, von Bishdalia und Elurion Informationen iiber
Lucardus, Gernots Machenschaften und den Mythos der Tri-
nenlosen zu erhalten (siche Recherche auf Burg Mersingen,
Seite 99). Bishdalia bittet die Helden auch, als Zeugen fiir
den Vorfall in Wulfen mit den Golgariten aufzutreten, um
Elurions Vorwiirfe zu untermauern.

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf einem bewaldeten Hiigel ist schon von Weitem die
imposante Burganlage zu erkennen, die den Hauptsitz
der Mersinger und die wichtigste Niederlassung der
Golgariten in der Rabenmark beherbergt. Das trutzige
Gemiuer ist mit seiner Lage im Vorgebirge gut zu vertei-
digen und bietet sicher zwei Regimentern Unterkunft.
Uber den Zinnen kreist ein Schwarm Rabenvogel,
und die Banner der Golgariten, des Hauses Mersingen
und der Rabenmark flattern im Wind. Eine befestigte
Rampe fiihrt in verschlungenen Pfaden zur Burg hin-
auf, die dunkel und abweisend iiber euch thront.

Sind die Helden als Begleiter Bishdalias hier, werden sie sofort
eingelassen und konnen bei Borondria oder Gernot vorspre-
chen. Bei spiteren Nachforschungen haben sie es deutlich
leichter (Proben auf Gesellschaftstalente —2), da sich die
zierliche Bishdalia nicht nur bei den Bewohnern der Burg,
sondern auch bei den Golgariten grofler Beliebtheit erfreut.
Erreichen die Helden Burg Mersingen alleine, werden sie auf-
grund interner Ordensangelegenheiten der Golgariten erst
nach zwei Tagen zu Borondria oder Gernot vorgelassen.
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EicEmmAcHTIGE SUCHE NACH DER_
TrRAMEDLOSEN

Natiirlich kénnen die Helden mit den bislang gesam-
melten Informationen die Suche nach dem Midchen
auf gut Gliick beginnen. Thnen sollte dabei durch
Geriichte und Berichte von Zeugen der Entfiihrungen
klar werden, dass sowohl Lucardus als auch Gernot
tiber eine Moglichkeit verfiigen miissen, mit der sie die
Trinenlose identifizieren kénnen. Da dies den Helden
nicht moglich ist, liegt es nahe, nach Burg Mersingen zu
reisen, wohin auch die Golgariten die entfithrten Kin-
der bringen.

Die folgenden Szenarien bieten den Helden verschiedene
Ansitze, um mehr iiber Lucardus und die Trinenlose zu
erfahren und schlussendlich einen Teil der Golgariten als
Unterstiitzung fiir die Befreiung Al'Zuls zu gewinnen.

Das DUnkKLE GEHEIMIis
DER ITIERSINIGER —

DiE EnTrUHRTED KinDER

Sofern die Helden nicht plump und vorwurfsvoll den Mark-
grafen der Kindesentfithrung beschuldigen, kénnen sie mit
vorsichtigem Nachfragen und Beobachten Folgendes erfahren:
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@ Schon immer ist das Haus Mersingen fiir seine Grof8ziigig-
keit gegeniiber Kindern bekannt. Die Burg Mersingen bietet
Verzweifelten und Verlassenen aus dem friiheren Tobrien und
Darpatien ein neues Heim, und aus diesen Reihen stammen
viele der dem Hause Mersingen nahestehenden Golgariten
und Borongeweihten. In den letzten Jahren nimmt das Haus
Mersingen viele Waisen aus der Rabenmark auf, die teilweise
von reisenden Ordensrittern und Geweihten in die Sicherheit
der Burg gebracht werden.

@ Auf der Burg sind ungewdhnlich viele Novizen und
Knappen Golgaris im Alter von neun Jahren. Bei einem
Gesprich stellt sich schnell heraus, dass diese zu eben jenen
aufgenommenen Waisenkindern gehéren, welche ihr Leben
dem Schweigsamen widmen. Allen ist gemein, dass sie dem
Haus Mersingen treu ergeben sind und nur wohlwollend
iiber dieses sprechen.

@ In den letzten Wochen sind viele neue Kinder auf die
Burg gekommen, die in den Kriegswirren Familie und Heim
verloren haben. Die meisten davon sind so veringstigt, dass
sie abgeschottet vom Alltag der Burg in einem separaten
Trakt unter Betreuung der Noionitin Nana Weidener (*984
BE silberblonde Locken, sanfte Stimme, Warzen im Gesicht,
gestrenge, aber herzensgute Seelenheilkundige) leben.
Konfrontieren die Helden die Ordensmitglieder direkt mit den
Entfithrungen der Kinder, werden sie zwar ernst genommen,
aber fiir eine Klirung auf einen spiteren Zeitpunke vertrostet.
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DeR TrRakt DER WaiSENKIiNDER

Der Trakt ist nicht bewacht, aber verschlossen. Nana kann
iiberzeugt werden, die Helden hereinzulassen, wenn diese mit
einer Uberreden-Probe +4 glaubwiirdig darlegen, dass sie die
Kinder nicht aufregen wollen. Konfrontieren die Helden die
Noionitin mit dem Vorwurf, dass einige der Kinder durch
die Golgariten entfithrt wurden, protestiert sie empért. Eine
Befragung der veringstigten Kinder hat nur Erfolg, wenn
einfithlsamen Helden eine erfolgreiche Heilkunde Seele-Probe
gelingt. Uberraschenderweise wurde keines der Kinder hier
entfithrt, ganz im Gegenteil wurden die meisten von ihnen
durch die Golgariten vor Untoten, Menschenjigern oder
dem Verhungern gerettet und sind wegen ihrer Erlebnisse
immer noch traumatisiert.

Fragen die Helden nach den frisch entfithrten Kindern
(Grimma oder Nellie), fillt ihnen auf, dass diese nicht hier
sind. Da Nana darauf besteht, dass Neuankdmmlinge sich
erst vollkommen erholen miissen, ehe sie am Alltag der
Burg teilnehmen, hat Gernot die Golgariten angewiesen,
die potenziellen Trinenlosen direkt ins Gewdlbe zu bringen.
Dort findet versteckt vor den anderen Bewohnern jene Prii-
fung statt, welche die Trinenlose offenbaren soll. Bei einem
Scheitern der Midchen sollen diese zu ihren Eltern zuriick-
gebracht und nur diejenigen Nanas Fiirsorge {ibergeben wer-
den, welche bleiben wollen.

DieE vERSCHWUNDENEN KinDER_

Die Einzigen, die von dem geheimen Priifungsgewdlbe wis-
sen, sind Borondria, Gernot und einige dem Haus Mersingen
treu ergebene Golgariten, wobei Letztere dies niemals frei-
willig verraten. Bishdalia weif§ etwas von diesem Gewslbe,
war selbst jedoch niemals dort. Gernot weigert sich mit den
Helden ,ordensinterne” Angelegenheiten zu besprechen und
weist die Vorwiirfe der Entfithrungen als iibertrieben zuriick,
selbst wenn seine Schwester sich auf die Seite der Helden
stellt. Mehr Erfolg auf eine Klirung haben die Helden, wenn
es ihnen gelingt, eine offizielle Anhérung bei den anwesen-
den Ordensmarschallen und der Grofimeisterin zu erlan-
gen. Dabei wird Gernot aufgefordert, seine Machenschaften
offenzulegen, und die Helden werden als wichtige Zeugen
an der Aufklirung beteiligt. Sobald Gernots eigenmichti-
ges Handeln bekannt wird, eskaliert der Streit zwischen den
verschiedenen Stromungen der Golgariten in dem Szenario
Streitende Raben, siche unten, in welches die Helden aber
auch schon vorher durch Gespriche mit Golgariten oder
durch Elurion involviert werden kdnnen.

STREITENDE RABEN —
DiE SpaLtfunc DER GOLGaARITEN

Seit ihrer Pilgerreise durch Aventurien fehlt den Golgariten
die Fithrung der starken Hand Borondrias. Diesen Zustand
nutzen einige Ordensmitglieder aus, um ihre eigenen Ziele
und Ansichten durchzusetzen und Einfluss zu erlangen. Als
die Grofimeisterin zuriickkehrt, haben die Wortfithrer der
neuen Strémungen bereits zu viele Anhinger gewonnen, als
dass sich die schwelenden Konflikte einfach auflésen. Durch
den Riickzug der Grofimeisterin nach Sankta Boronia und
ihr anschlieflend distanziertes Verhalten haben sich die Fron-

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

ten weiter verhirtet, bis die Auseinandersetzungen durch
die Entdeckung des Briefverkehrs zwischen ihr und Lucar-
dus sowie die Kindesentfiihrungen durch Gernot eskalieren.
Nachdem Altzoll erobert ist, befichlt Gernot, den Grof3teil
der Ordenstruppen zur Sicherung der Stadt dort zu binden.
Sofort nach dieser Ankiindigung beantragt der Schwingen-
fithrer Saltarez {iber den Cronrichter der Rabenmark eine
Anhérung, um die Truppen abzuziehen und sich wieder den
eigentlichen Ordenszielen zuzuwenden. Diese Anhérung
erregt die Aufmerksamkeit der anderen Wortfiihrer und so
beantragen sie ebenfalls Gehor bei der Grofimeisterin, um
ihre Ansichten darzustellen. Dem Einfluss Gernots im Orden
und der GrofSe der Burganlage ist es zu verdanken, dass die-
ses Treffen auf Burg Mersingen stattfindet. Die Anfiihrer der
einzelnen Strémungen werden von so vielen ihrer Anhingern
wie moglich dorthin begleitet, weswegen nur noch wenige
Golgariten in Altzoll oder den frisch eroberten Gebieten der
Rabenmark stationiert sind.

DiE HELDEN BEi DER ATHORUIIG

Selbst wenn die Helden sich nicht um eine offizielle Anho-
rung bei den Golgariten bemiihen, ruft Landmeister Yerwan
Sieghard von Wulfenklamm (siche Danke schén und auf
Wiedersehen, Seite 9) sie als Augenzeugen fiir den preki-
ren Briefverkehr von Borondria bei der Anhérung auf. Ist
Bishdalia mit Elurion in Begleitung der Helden sicher auf
Burg Mersingen angekommen, beruft sie sich ebenfalls auf
die Aussage der Helden beziiglich der Kindesentfiihrungen.
Da Gernot die Vorwiirfe seiner Schwester mit dem Verweis,
dies sei eine Ordensangelegenheit, harsch abweist, entschliefit
sie sich das Thema 6ffentlich vorzubringen.

Die Helden erhalten am Tag ihrer Anhérung einen Sitzplatz
in den Reihen der Golgariten, welche den Diskussionen
aufmerksam und still lauschen. Die einflussreichsten Golga-
riten sitzen ganz vorne, wihrend Borondria zusammen mit
Justiziar Baranoir und Groffkomtur Gernot von Mersingen
auf erhohten Sitzplitzen den Ordensmitgliedern gegeniiber
thronen. Es gilt als unhéflich, fast schon als Frevel, seinen
Gesprichspartner zu unterbrechen oder Unmutsbekundun-
gen wihrend des Meinungsaustausches laut zu duflern. Ver-
stoflen die Helden gegen diese ungeschriebene Regel (Eriker-
te-Probe +4), erhalten sie im weiteren Verlauf des Szenarios
auf alle Proben die Gesellschaftstalente gegeniiber den Gol-
gariten betreffen, eine Erschwernis von +3.

Um als Zeuge fiir die Kindesentfithrungen glaubwiirdig auf-
zutreten oder fiir die Bitte um Unterstiitzung beim Sturm auf
Al'Zul gut zu argumentieren, muss den Helden eine Etikes-
te-Probe +4 oder eine Staatskunst-Probe +2 gelingen. Wenn
Ihre Gruppe Freude am Ausspielen von Gesprichen und
Diskussionen hat, nutzen Sie die Beschreibungen der einzel-
nen Wortfiihrer im folgenden Abschnitt Die verschiedenen
Stromungen der Golgariten, um die Anhérung im Detail
auszugestalten. Streuen Sie ansonsten die folgenden Szenen
ein, um den Verlauf der Anhérung zu skizzieren und die
jeweiligen Streitpunkte zu verdeutlichen:

@ Saltarez greift Gernot scharf an und wirft ihm vor, die
Golgariten fiir seine politischen Ziele zu missbrauchen. Der
erzkonservative Baranoir schlieft sich den Vorwiirfen an und
zur Uberraschung aller verteidigt Borondria ihren Grof3-
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komtur nicht wie sonst, sondern lauscht stumm den verbalen
Attacken auf Gernot.

2 Folandra wirft der GrofSmeisterin vor, der Ordensfiihrung
altertiimliche Liturgien und Rituale vorzuenthalten. Aufier-
dem fehle Borondria der Weitblick, um den Orden seinem
Daseinszweck entgegenzufiithren. Am schlimmsten ist jedoch,
dass sie mit Lucardus konspiriere, obwohl sie nach auflen hin
dessen Vernichtung predigt. Als Beweis legt Eolandra Brief-
verkehr zwischen der GrofSmeisterin und Lucardus vor. Mit
einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe fillt den Helden auf,
dass es sich nicht um dieselben Briefe handelt, die sie dem
Orden am Anfang des Abenteuers iibergeben haben. Tatsich-
lich stammen die belastenden Beweise von Lucardus selbst,
mit denen er die Uberliuferin Eolandra beeinflusst hat. Bei
der Forderung nach Borondrias Absetzung wird sie von Bara-
noir unterstiitzt.

& Borondria konfrontiert Gernot mit den von ihm befoh-
lenen Kindesentfithrungen, die hinter ihrem Riicken durch-
gefiihrt wurden. Er leugnet nichts und gibt aber an, dass er
damit eine Heilsbringerin fiir die Boronkirche in Sicherheit
bringen will. Ihm wurde eine verstérende Vision vom Tod
eines gesichtslosen Midchens zuteil, deren Blut iiber dunkle
Erde lief, wihrend Rabenfedern vom Himmel auf den Boden
fielen und das verzerrte Antlitz des Erzfeindes Lucardus sche-
menhaft zu erkennen war.

» Baranoir wirft Gernot seine Einwilligung in den Pakt von
Al'Zul vor, da dies auch den Orden indirekt an politische
Biindnisse gebunden hitte. Gernot hitte dies nie ohne eine
Einbindung der Ordensmarschalle entscheiden diirfen.

Sofern die Helden nicht mit einzelnen Wortfiihrern sprechen
oder in die Diskussionen eingreifen, endet die Anhérung mit
folgenden Ergebnissen:

» Die Mystiker unter Saltarez’ Fithrung brechen nach linge-
ren Diskussionen auf, um das Heer der Untoten bei AI'’Zul zu
stellen. Sie erreichen AI'’Zul in dem Augenblick, als Lucardus
im Heiligtum mit dem Ritual startet, und greifen die Trup-
pen des Erzverriters an.

@ Die Uberldufer unter Folandra stehlen mehrere Doku-
mente {iber die Prophezeiung der Trinenlosen, den GrofSen
Traum und alten Liturgien aus dem Archiv des Ordens und
reisen noch vor Ende der Anhérung nach Al'’Zul, wo sie sich
Lucardus anschliefSen.

@ Die Traditionalisten unter Baranoir richten die alanfa-
nischen Hiretiker hin und ziehen sich vollstindig aus allen
nicht geweihten Stiitzpunkten zuriick. Die Stadt Altzoll ver-
liert durch den Abzug der letzten Golgariten einige Kimpfer
bei der Verteidigung gegen die elementaren Krifte.

2 Borondria entschliefit sich zu priifen, ob der Erzfeind
Lucardus sich bei der Ansammlung Untoter und Drachen-
gardisten am FErdheiligtum aufhilt und reist mit einigen
Getreuen dorthin, wobei sie die Helden bittet, ihr als Fiihrer
zu dienen. Sie dringt mit einem kleinen Kommandotrupp in
das Heiligtum ein, um Lucardus aufzuhalten.

@ Gernot iiberwirft sich mit Borondria und Saltarez und
lisst in einem Gesprich mit Borondria die leere Drohung
fallen, ihnen die Unterstiitzung des Haus Mersingen zu ent-
ziehen, wenn beide nicht die weltlichen Interessen besser ver-

96

treten. Da keine Einigung erzielt wird, ziehen er und seine
Anhinger nach Altzoll, um die Truppen der Rabenmark im
Kampf gegen die Humusmanifestationen zu unterstiitzen.
Lysandra und ihre Schwinge entsendet er wieder, um die
Trinenlose zu finden. Sie erreicht gen Ende der Erdschlacht
Al'Zul und erweist sich als unerwartete Verstirkung.

Das wesentliche Ziel der Helden sollte die Suche nach Unter-
stittzung fiir den Sturm auf Al'Zul sein, die sie durch Gespriche
mit den einzelnen Wortfithrern erlangen kénnen. Die grofite
Chance auf Erfolg haben sie bei Saltarez oder Borondria.

DiE VERSCHIEDENEND STROMUNGEN DER_
GoLGaRITEN

»Der Glaube ist unteilbar.

—Lucardus von Kémet, 1014 BF bei der offiziellen Anerken-
nung des Ordens der Golgariten

Inzwischen haben sich vier verschiedene Stromungen bei den
Golgariten etabliert, die nach den jiingsten Ereignissen den
Orden beeinflussen wollen. Einige Ritter Golgaris entscheiden
sich durch Lucardus’ Manipulation sogar dazu, den Orden zu
verraten und zum Erzfeind iiberzulaufen.

Die Helden haben die Moglichkeit, wihrend der Diskussi-
onen und Verhandlungen einige Fraktionen zu verschnen
oder zumindest auf ein gemeinsames Ziel einzuschworen.
Damit vergrofSern sie nicht nur ihre Streitmacht zur Befreiung
Al'Zuls, sondern gewinnen in den einflussreichen und langjih-
rigen Ordensmitgliedern aufferdem wertvolle Informationstra-
ger und Hilfe bei ihrer Suche nach der Trinenlosen.
Nachfolgend finden Sie die verschiedenen Strémungen mit
Zielen, Anhingern und ihrem Verhalten dargestellt. Regeltech-
nisch legen die Helden bei Diskussionen und Verhandlungen
Proben auf Uberreden oder Uberzeugen ab, die anhand der sozi-
alen Unterschiede (SO) und Einstellung zu den Helden ent-
sprechend erschwert sind (WdS 22f.). Bei den verschiedenen
Personlichkeiten miissen die Helden jeweils anders argumen-
tieren. Dabei konnen die Helden eine Probe auf ein passen-
des Hilfstalent ablegen (z.B. Staatskunst bei Gernot) und die
Hilfte der erzielten TaP* als Erleichterung auf die Uberreden/
Uberzeugen-Probe anrechnen. Um ihren Gesprichspartner zu
tiberzeugen, miissen die Helden eine bestimmte Anzahl an
TaP* ansammeln (bei den Personen unten jeweils angegeben),
wobei jede Probe etwa eine Stunde in Anspruch nimmt. Die
Helden miissen abwigen (Menschenkenntnis-Probe um die
benétigte TaP* fiir eine Uberzeugung zu erahnen) wie sie ihre
Zeit aufteilen und ob sie gemeinsam eine Schliisselperson auf
ihre Seite bringen oder doch lieber mehrere zur gleichen Zeit
ansprechen. Passen Sie die anfingliche Einstellung der Meis-
terpersonen zu den Helden entsprechend an, wenn diese sich
aus Sicht der Golgariten im Verlauf des Abenteuers besonders
positiv oder negativ hervorgetan haben.

Neben dem Wortfithrer der einzelnen Fraktionen ist der pro-
minenteste Anhinger aufgefiithrt, der ebenfalls als Ansprech-
partner dienen kann. Gelingt es den Helden, diesen fiir ihre
Argumente zu gewinnen, erhalten sie bei einem Gesprich mit
dem Anfiihrer und den anderen Anhingern der Fraktion eine
Erleichterung von 3 Punkten auf alle gesellschaftlichen Talent-
proben.

TravmEe von Top



DER POLIiTIiRER:

IMMarrKGRAF GERnoT von MERSINGE,
GROBKRKOMTUR DER GOLGARITEN

Weltlich orientierter Gldubiger, dessen Ziele der Erhalt der
Rabenmark fiir die Golgariten und die Erfiillung des gehei-
men Plans seines Hauses sind (siche Mersinger Meister-
pline, Seite 100). Eine detaillierte Personenbeschreibung
findet sich im Anhang, Seite 120.

= Anfingliche Position: Kein Abzug von Truppen nach
Al'Zul, da dies die Befestigung der frisch eroberten Haupt-
stadt Alezoll schwicht. Sichere Verwahrung der Trinenlosen
auf Burg Mersingen, um dem Grofien Traum (geheimes Ziel
des Ordens) niher zu kommen.

2 Prominentester Anhinger: Archidiakonus Zyliphar
Branswein (*991 BE stimmig, Geheimratsecken, jihzornig,
Oberster Geweihter der Golgariten, einer der letzten Ordens-
mitglieder aus der Griindungszeit, traut der neuen Genera-
tion im Orden nicht)

2 Anhiinger: Hauptsichlich auf Burg Mersingen ausgebil-
dete Golgariten, Geweihte und profane Diener des Ordens
dazu Adlige und Kimpfer aus dem chemaligen Darpatien
und Tobrien. Kann etwa 40 Kimpfer (davon 20 Golgariten)
fiir den Sturm auf AI'Zul bereitstellen.

2 Wichtige Talente: Menschenkenntnis 10 (14/15/14),
Uberreden 10 (15/15/14), Uberzeugen 8 (14/15/14)

= Hilfstalent im Gesprich: Staatskunst

2 Sozialstatus: 17

= Einstellung zu den Helden: Neutral oder verfeindet,
sofern die Helden ,seine’ Golgariten bei der Entfithrung von
Kindern angegriffen haben.

& TaP* zum Uberzeugen: 50 TaP* (Pline der Helden), 60
TaP* und zusitzlich um 6 erschwert (Versshnung mit Salta-
rez), 40 TaP* (Versshnung mit Baranoir)

Wichtigste Argumente:

«» Seit Jahrzehnten dient das Haus Mersingen dem Boron-
kult und will nur das Beste fiir den Orden.

& Damit dem Orden von der Kaiserin auf Dauer die Herr-
schaft iiber die Rabenmark zugesprochen wird, ist es wichtig,
die eroberten Gebiete auch zu halten. Dies wird scheitern,
wenn die Truppen aus der frisch eroberten Stadt abgezogen
werden, um ein dubioses Druidenheiligtum zu stiirmen und
sich dadurch noch mehr Feinde zu machen.

@ Die zeitraubenden Streitigkeiten iiber eine Neuordnung
der Golgariten kosten den Orden Einfluss und offenbaren
nach auflen eine gefihrliche Schwiche. In diesen schweren
Zeiten muss der Orden geschlossen zusammenstehen und
darf nicht einfach grundlegende Prinzipien, Ziele und Struk-
turen infrage stellen.

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

Dik ITEVTRALE:

Grof3mEeisTERin BOrRONIDRIA

Die von Selbstzweifeln erschiitterte Ordensfiihrerin kann
durch ihre Erkenntnisse iiber die verschiedenen Todesgotter
auf ihrer Pilgerreise keine klare Position im Glaubensstreit
mehr bezichen. Uber die Bestimmung des Ordens ist sie sich
nicht mehr im Klaren und klammert sich verzweifelt an die
einzige ihr klar erscheinende Aufgabe: Die Erlosung des Erz-
frevlers Lucardus von Kémet. Eine detaillierte Personenbe-
schreibung findet sich im Anhang, Seite 119.

2 Anfingliche Position: Konzentration aller Krifte um
den Erzfrevler Lucardus zu finden, so dass sie durch die Wei-
gerung zur Aufteilung der Krifte alle anderen ausbremst.

@ Prominentester Anhiinger: Kriegsherr Corvinius von
Rabenmund-Mersingen 4.H. (*999 BE knochige Kopfform
mit groflen schwarzen Augen, krichzende Fliisterstimme,
Landmeister von Burg Devendoch, verschlossen, nicht an
Macht oder Politik interessiert)

@ Anhinger: Golgariten, die in den Auseinandersetzungen
eine Gefahr fiir den Orden sehen, und Diener Bishdariels, die
sich in Gebeten und Visionssuchen einen Fingerzeig Borons
erhoffen. Bei der Reise nach Al'Zul folgen ihr etwa 10 Gol-
gariten freiwillig, da sie sich weigert, anderen diesen Kampf
aufzuzwingen. Kénnen die Helden glaubhaft versichern, dass
sich Lucardus vor Al'Zul befindet, befielt sie den Angriff aller
Golgariten.

@ Wichtige Talente: Menschenkenntnis 14 (16/15/14),
Uberreden 6 (14/15/14), Uberzeugen 12 (16/15/14)

= Hilfstalent im Gesprich: Gorter/Kulte

@ Sozialstatus: 15

= FEinstellung zu den Helden: Neutral

& TaP* zum Uberzeugen: 40 TaP* (Pline der Helden), 50
Tap* (Unterstiitzung von Gernot), 30 TaP* (Unterstiitzung
von Saltarez), 60 TaP* (Unterstiitzung von Baranoir)

Argumente:

@ Boron wird sich den Golgariten bald offenbaren und sie
auf neue Wege fithren. Zuerst ist aber endlich die wichtigste
Bestimmung des Ordens zu erfiillen: Die Erlosung der Seele
von Lucardus von Kémet. Dafiir ist kein Opfer zu hoch.

@ Bislang hat Boron noch keinem der Wortfiihrer seinen
Willen offenbart, und sie erkennt in allen Standpunkten
einen Kern Wahrheit. Ehe sich der Orden jedoch neuen
Wegen zuwendet, muss er seine offenen Angelegenheiten
zum Abschluss bringen.

@ Die Krifte des Ordens sollten sich auf ein Ziel konzentrie-
ren, und so lange Boron seinen Willen nicht offenbart, haben
politische Ambitionen wie die Rabenmark den gleichen Stel-
lenwert wie die Trinenlose oder AI'Zul.
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DeR IMYsTIKER: SCHWINGENFUHRER
SaLtarez Basram von JuRios

Der leidenschaftliche Kimpfer hofft, dass sich die Golgariten
wieder mehr darauf konzentrieren, verlorene Seelen heimzu-
filhren und die mystischen Ziele des Ordens stirker zu ver-
folgen. Eine detaillierte Personenbeschreibung findet sich im
Anhang, Seite 119.

» Anfingliche Position: Unterstiitzung bei der Eroberung
des mystischen Al'Zuls, um es nicht den Untoten zu iiberlas-
sen, die damit Land und Menschen weiteren Schaden zufiigen.
Ergriindung der wahren Bestimmung der Trinenlosen. Neu-
ausrichtung der Golgariten und dadurch Abwendung von der
fanatischen Jagd auf Lucardus und politischem Einfluss in der
Rabenmark.

2 Prominentester Anhinger: Cronrichter und Schwin-
gentriger Edorian Rabenschwinge (*988 BE aristokratische
Gesichtsziige, stets glatt rasiert und gepflegtes Auferes,
beherrschter Einzelginger mit gutem Ruf, reinigte seinen Geist
durch karmal herbeigefiihrtes Vergessen beim Eintritt in den
Orden, vertraut mit diversen Mysterien des Boronglaubens in
den verschiedensten Ausprigungen)

» Anhinger: Viele Golgariten und Geweihte, die an der Ver-
weltlichung des Ordens zweifeln und in alten Legenden und
der Lex Boronia nach dem mystischen Ursprung und den Zie-
len des Ordens suchen. Beim Sturm auf Al'Zul begleiten ihn
etwa 25 Kidmpfer und Geweihte (davon 15 Golgariten).

2 Wichtige Talente: Menschenkenntnis 12 (12/14/13),
Uberzeugen 12 (12/14/13)

«» Hilfstalent im Gesprich: Philosophie

2 Sozialstatus: 10

«» FEinstellung zu den Helden: Kooperativ

& TaP* zum ﬁberzeugen: 20 TaP* (Pline der Helden), 70
Tap*, zusitzlich um 6 erschwert (Unterstiitzung von Gernot),
60 TaP* (Unterstiitzung von Baranoir)

Argumente:

4 Um Borons Willen zu erfiillen, muss der Orden nicht nur
symbolisch der Vergangenheit entsagen, sondern sich mittels
Liturgien aus der Vorgeschichte des Boronkultes vollends dem
Vergessen hingeben. Das erfordert auch, dass man sich nicht
an weltliche Ziele wie die Eroberung der Rabenmark, die Ver-
folgung des alanfanischen Kultes oder des Erzfrevlers Lucardus
klammert.

2 Die Einmischung in die Politik und andere weltliche
Belange ist aus seiner Sicht ein Verrat an den Ordensstatuten.
Viel zu lange schon nutzt das Haus Mersingen die Golgariten
als unangreifbares Machtinstrument aus, um seine politischen
Ziele durchzusetzen.
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Der Trapitionarist:

OBERSTER SCHWINGENTRAGER

vnD JustiziaR BarRamoir

Der Deuter Golgaris (*986 BE klein gewachsen, unzihlige
Kampfnarben, duftet intensiv nach Weihrauch, spricht qui-
lend langsam, hiitet sein Wissen eifersiichtig) gehort dem erz-
konservativen Fliigel der Golgariten an und trauert den alten
Zeiten unter Lucardus nach. Er fordert die absolute Askese,
Abkehr von allem Weltlichen — vor allem den Verzicht auf
Adelstitel — sowie die Einfithrung eines Frauenverbotes im
Orden. Er gilt als schirfster und einflussreichster Kritiker
von Gernot und Borondria. Seit Langem studiert er alte
Schriften und weif§ mehr als alle anderen Golgariten iiber die
Geschichte, Gesetze und dunklen Geheimnisse des Ordens.
@ Anfingliche Position: Mobilmachung zur Vertreibung
aller alanfanischen Hiretiker aus der Rabenmark, Absetzung
Borondrias und Einsetzung eines minnlichen Grofimeisters,
Abzug der Truppen aus Altzoll und anderen weltlichen Nie-
derlassungen.

@ DProminentester Anhiinger: Landmeister Mordaycon
Motmaginte (*984 BE, 1,77 Schritt, hager und sehnig, scharf-
kantiges, eingefallenes Gesicht, dunkle Augen mit strengem
Blick, Adlernase, schmaler Mund, schwarze Haare mit grauen
Strihnen, introvertierter Skeptiker, leidenschaftlicher Gegner
ordensinterner Rinkespiele, empfindet nach dem Fall Lucar-
dus’ Misstrauen gegeniiber der Ordensfiihrung)

@ Anhiinger: Der erzkonservative Fliigel des Ordens, wel-
cher hauptsichlich aus einflussreichen, aber ilteren Golgariten
besteht. EntschliefSt er sich zur Unterstiitzung beim Sturm auf
Al'Zul, steuert er etwa 40 Kdmpfer (davon 30 Golgariten) bei.
2 Wichtige Talente: Menschenkenntnis 8 (16/13/13),
Uberreden (Einschiichtern) 10 (13/15/14), Uberzeugen 12
(16/15/14)

= Hilfstalent im Gespriich: Rechiskunde oder Geschichiswissen
@ Sozialstatus: 14

= FEinstellung zu den Helden: Abgeneigt — wie gegeniiber
allen Fremden, die sich in die Belange des Ordens einmischen
& TaP* zum Uberzeugen: 70 TaP* (Pline der Helden), 60
TaP* (Biindnis mit Gernot), 40 Tap* (Verschnung mit Saltarez)

Argumente:

@ Der eigentliche Zweck des Ordens — die Vernichtung der
alanfanischen Hiretiker — ist seit Langem wegen politischer Ziele
und ordensinterner Querelen in den Hintergrund getreten. Es ist
an der Zeit, sich endlich wieder diesem Ziel zu widmen!

@ Bevor Lucardus seinen Verrat beging, stand er immer voll
fiir den Orden ein, gab sich nie politischen oder persénlichen
Ambitionen hin. Er war ein leuchtendes Vorbild und leitete
den Orden mit strenger, aber gerechter Hand — nicht so unent-
schlossen und konfliktscheu wie seine diplomatischere Nach-
folgerin.

TravmEe von Top



DieE VERRATERII: SCHWINGENFUHRERID
EoLanpra GERBLING

Die von falschen Visionen und der fanatischen Suche nach
dem Geheimnis des grofien Traums getriebene Ritterin Gol-
garis (*1011 BE, dunkelbrauner Lockenkopf, stimmiger Kor-
perbau mit ausgeprigtem Bizeps, entriickter Blick und wissen-
des Licheln, spricht nur mit leiser Stimme und jedes von ihr
erzeugte Geriusch klingt geddmpft) zweifelt schon lange an der
Aufrichtigkeit der Ordensfithrung. Als Querulantin und Zweif-
lerin verrufen stellt sie seit ihrem Ordenseintritt unbequeme
Fragen und lisst sich nicht mit Allgemeinplitzen und Halb-
wahrheiten abspeisen. Sie vermutet, dass Borondria und die
Ordensmarschille Informationen zuriickhalten und befiirchtet,
dass sie den Orden in zermiirbender Biirokratie und ihrem per-
sonlichem Spiel um Macht ins Verderben fiihren. Nach ihrer
Gefangennahme durch Lucardus erliegt sie seinen dunklen Ver-
lockungen von Wissen und Prophezeiungen. Von dieser Episode
ihres Lebens weif8 niemand, aber ihre Predigten von Geheim-
nissen und die Besinnung des Ordens auf die mystischen Ziele
treffen bei vielen auf offene Ohren. Sie ist absolut sicher, niemals
wie Lucardus schwach zu werden und Thargunitoth zu erliegen.
Dass sie mit ihrem Verrat am Orden den ersten Schritt auf dem
steilen Weg in die Niederhéllen getan hat und die meisten ihrer
Visionen seitdem nicht mehr von Boron stammen, ahnt sie
nicht. Als ihr glithender Anhiéinger Boronmar Eichenwald erfihrt,
dass Eorlandras Informationen von Lucardus stammen und sie
von den Helden nicht wirklich von deren Plinen iiberzeugt
wurde, totet sie ihn heimlich. Damit hat sie den ersten Schritt in
die Verdammnis getan und flieht kurz darauf mit ihren treusten
Anhingern zu Lucardus.

= Anfingliche Position: Entsendung aller Truppen zur
Suche nach der Trinenlosen, in welcher sie die Schliisselfigur
zum groflen Traum sicht. Aufgabe der aufreibenden Jagd auf
Lucardus und Untote, um nur noch die Geheimnisse der Lex
Boronia und von Boron gesandter Visionen zu ergriinden.

2 Prominentester Anhiinger: Schwingentriger Boronmar
Eichenwald (*989 BE, Halbglatze, krallenartige Fingernigel,
kampfgestihlter, aber desillusionierter Veteran, sicht in der
visioniren Eolandra die Zukunft der Golgariten)

2 Anhinger: Von Kimpfen zermiirbte und von dunklen
Visionen geplagte Ordensmitglieder unterstiitzen ihr Ansin-
nen ebenso wie junge Triumer, die auf der Suche nach mysti-
scher Entriickung ihren verlockenden Andeutungen verfallen.
Zur Eroberung Al'Zuls begleiten sie sechs Golgariten.

& Wichtige Talente: Menschenkenntnis 5 (11/13/15), Uber-
reden 4 (15/13/15), Uberzeugen 8 (11/13/15)

«» Hilfstalent im Gesprich: Sagen/Legenden oder Philosophie
2 Sozialstatus: 8

2 FEinstellung zu den Helden: Neutral

& TaP* zum Uberzeugen: 10 TaP*/80 TaP*, zusitzlich um
4 erschwert (Pline der Helden), 20 TaP*/70 TaP* (Gernots
Argumente), 10 TaP*/60 TaP* (Saltarez Argumente), 15
TaP*/90 TaP* (Baranoirs Argumente). Der erste Wert gibt an,
ab wann Eolandra neugierig vortiuscht, ein Biindnis einzuge-

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

hen. Um dies zu erkennen, muss eine vergleichende Probe auf
Menschenkenntnis gelingen. Der zweite Wert ist die Summe,
welche fiir die tatsichliche Uberzeugung der potenziellen
Uberlduferin erreicht werden muss und bedeutet, dass sie sich
im Finale nicht Lucardus anschlief3t.

Argumente:

2 Im Kampf gegen die Untoten und um weldliches Territo-
rium reibt sich der Orden seit Jahrzehnten auf und vergisst
dabei, den Visionen und Prophezeiungen des Schweigsamen
zu folgen.

@ Der Wille Borons soll als Einziges den Weg der Golgariten
leiten und ist aus Visionen oder der Lex Boronia zu entneh-
men. Dabei sind keine Kompromisse einzugehen oder Abstri-
che aufgrund personlicher Ziele oder Vorlieben zu machen.

2 Um Boron niher zu kommen, miissen die Golgariten wie-
der alte Liturgien und Briuche anwenden, die dem Orden
aber von der Fiihrung vorenthalten werden. Vielleicht haben
sie durch ihre Ignoranz diese alten Rituale sogar vergessen und
wertvolles Wissen ging dadurch verloren.

RECHERCHE AVF
BURG ITIERSINIGEN

Mit dem Archiv der Golgariten sowie der Anwesenheit altge-
dienter Ordensmitglieder stehen den Helden auf Burg Mer-
singen zahlreiche Maglichkeiten zur Informationsbeschaf-
fung zur Verfligung.

Lucarpvus vorn KEmEet

@ Fast jeder Golgarit kann den Helden erzihlen, dass Lucar-
dus als souveriner und fanatischer Geweihter galt, zu dem
seine Gefolgsleute mit Stolz und Ehrfurcht emporsahen.
Im Khémkrieg bewahrte er mit einer Schar tapferer Recken
das Orakel der Nacht davor, in die Hinde der alanfanischen
Hiretiker zu fallen. In dem boronheiligen Orakel wurde ihm
eine Prophezeiung zuteil, die fiir ihn Anlass fiir eine spitere
Pilgerreise war. Fiir seinen Einsatz und seine treuen Dienste
wurde er bei der Griindung der Golgariten zum ersten Grof3-
meister des Ordens erhoben.

@ Die Ritterin Golgaris Etiliana Slatwodan (*959 BE
hager, tiefe Falten, aber vom Alter ungebeugte Bornlinde-
rin, ruppige Art, aber freundlich, begnadete Kimpferin und
enge Vertraute von Lucardus bestem Freund Roderik von
Gareth-Streitzig) weifl auflerdem, dass Lucardus im Unter-
schied zu den meisten anderen Golgariten eine Frau und ein
Kind hatte und seiner Vergangenheit nicht abschwor. Seine
Kenntnis um verschiedene Todeskulte und die Geschichte der
Boronkirche war legendir, und mit seinem Verrat am Orden
ging viel Wissen verloren, das er niemals schriftlich nieder-
gelegt oder weitergegeben hatte. Um die Pilgerreise durch
Aventurien kurz vor seinem Fall weif$ niemand Genaueres,
im Anschluss wirkte er jedoch ungewshnlich lethargisch, zog
sich zuriick und nicht einmal seine enge Freundin Borondria
konnte zu ihm vordringen.
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@ Nach Borondrias Meinung war die Bindung zu seiner
Familie sein einziger Schwachpunke, da die krinkliche Kon-
stitution seiner Frau ihn bisweilen ablenkte und sogar einen
Kriegszug verzdgern lief3. Direkt nach dem Mord an Mada-
lena verschwand Lucardus im Kampf gegen ein Untotenheer
und wurde danach erst wieder gesehen, als er Kommandant
des Untoten Heerbanns von Rhazzazor war.

2 Die an der Riickeroberung der Rabenmark beteiligten
Golgariten berichten, dass Lucardus immer aus sicherer Ent-
fernung agiert und gezielt Golgariten abschlachten lisst, um
sie als Untote seinem Heer hinzuzufiigen. Geriichten zufolge
ist er stets in Gesellschaft einer stark vermoderten Frauenlei-
che, die ihn sogar auf Kriegsziigen begleitet — stets bewacht
von Drachengardisten.

IMabpaLEnA

2 Baranoir oder Etiliana wissen zu berichten, dass Madalena
eine schéne, aber zuriickhaltende und zerbrechlich wirkende
Frau war. Wieso sie ausgerechnet am Tag ihrer Ermordung
mitten in ein Kriegsgebiet ritt, um Lucardus zu suchen, kann
sich keiner erkliren, ebenso wie bis heute niemand ihren
Mbérder kennt.

@ Das Grabmal Madalenas wurde auf Bestreben Rode-
rik von Gareth-Streitzigs auf Burg Boronia errichtet. Diese
wurde im Jahr des Feuers beim Kampf von Lucardus gegen
die Golgariten niedergebrannt und bei der Riickeroberung
fast vollstindig zerstort.

PropPHEZEIUNG DES ORAKEL DER [1acHT
»Erinnerst du dich, als wir Seite an Seite die Truppen der AlAn-
Jfaner zuriickschlugen, erfiillt von heuchlerischer Gewissheit, den
Willen des Unergriindlichen zu erfiillen und ibnen den Zugriff
auf das Orakel zu verwehren? An diesem Abend offenbarte es
uns seine Prophezeiung. Und heute bin ich hier, um das Orakel
Liigen zu strafen.

—Lucardus von Kémet zu Borondria, bei der Schlacht um Bei-
lunk, PHE 1026 BF

Eine detaillierte Deutung der Prophezeiung finden Sie unter
Todesahnungen, Seite 130, ansonsten konnen die Helden
Folgendes erfahren:

@ Das Orakel der Nacht ist an einem geheimen Ort in den
Tiefen der Khom, das seit Jahrzehnten Streitpunkt zwischen
dem Puniner und Alanfaner Kult ist.

@ Baranoir kann sich erinnern, dass die Prophezeiung des
Orakels der Nacht nicht nur Lucardus, sondern auch sei-
ner Kampfgefihrtin Borondria zuteilwurde. Kimpfer der
Schlacht um Beilunk kénnen einen Teil des Gesprichs zwi-
schen Borondria und Lucardus wiedergeben (siche obiges
Zitat), woraus die Helden den gleichen Schluss ziehen kon-
nen. Darauf angesprochen bestitigt Borondria dies, gibt aber
gegeniiber Ordensfremden keine Details zu der beingstigen-
den Prophezeiung preis.

= Anhand der Argumente von Eolandra kénnen die Helden
erahnen, dass sie ebenfalls iiber den Inhalt der omindsen Pro-
phezeiung weild (Philosophie-Probe). Sie ist bereit, die Hel-
den am Wissen teilhaben zu lassen, wenn diese ihr Ansinnen
bei der Anhorung unterstiitzen und helfen, die anderen zu
iiberzeugen. Da Eolandra keine besonders gute Menschen-
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kenntnis besitzt, konnen die Helden ihr ein Biindnis bereits
mit einigen Floskeln und vagen Zusicherungen vorgaukeln.
Auflerdem stellt sich die Frage, woher sie die Prophezeiung
hat, denn Borondria teilte dieses Geheimnis auch iiber die
Jahre hinweg nicht einmal mit den Ordensmarschallen.

Die TrRADEDLOSE

Bei der Anhorung fillt immer wieder der Begriff , Trinen-
lose, und anhand der bisher erlangten Hinweise liegt es
nahe, Lucardus’ Suche ebenso wie die der Golgariten und
der Alanfaner mit ihr in Verbindung zu bringen. Bei den
Golgariten gilt sie als von Boron gesandte Heilsbringerin,
welche seiner Widersacherin die entscheidende Niederlage
auf Dere beibringt. Entsprechende Vorhersagen und Hin-
weise finden sich in der Lex Boronia — dem heiligen Buch
der Golgariten mit Ordensregeln, zahlreichen Ritualen, Visi-
onen und Legenden.

@ Nur durch intensive Beschiftigung mit der in Bosparano
verfassten Lex Boronia (eine Kryptographie-Probe und 30
TaP* von Lesen/Schreiben-Proben auf Kusliker Zeichen, jede
Probe dauert 1 Stunde) sind die verschliisselten und verstreu-
ten Textstellen und eine wichtige Passage tiber die Trinenlose
zu finden und zu entschliisseln (siche Handout Recherche 2
Seite 136).

@ Im Zusammenhang mit der Trinenlosen haben einzelne
Golgariten Geriichte iiber die sogenannten ,Mersinger
Meisterpline® gehort, welche das Haus Mersingen seit Jahr-
hunderten antreiben. Bishdalia weif3, dass in ihrer Familie
seit dem Schisma der Boronkirche die Legende tiber die Tri-
nenlose so interpretiert wird, dass sie dem Haus Mersingen
entstammen und die Boronkirche in eine neue Ara fithren
soll. Sie befiirchtet, dass die Kindesentfithrungen mit diesen
Plinen zu tun haben, denn ihr Bruder ist einer der Geheim-
nistriger des Hauses Mersingen und gilt als derjenige, der
die Mersinger Meisterpline erfiillen wird. Diese Vorhersage
basiert auf dem Eintrag ihres Vorfahren Borotin, der in der
Lex Boronia zu finden ist (siche Handout Recherche 1
Seite 136).

@ Bei der Anhorung — insbesondere beim Vorwurf der Kin-
desentfithrungen — beruft sich Gernot auf die Vorhersage der
Trinenlosen in Verbindung mit seiner Familie. Das Finden
derselben sei die Bestimmung des Haus Mersingen. Freiwillig
gibt er niemals zu, dass seine Familie schon seit Jahrzehnten
zwanghaft versucht, diese Prophezeiung zu erfiillen: durch
die offensive Heiratspolitik und die tiefe Verbundenheit mit
der Boronkirche bemiihen sie sich, diese Heilsbringerin aus
ihrer Blutlinie heraus zu zeugen. Allerdings bestitigt er, dass
die zahlreichen Waisenkinder auf Burg Mersingen von ihm
darauf gepriift worden sind, ob sie vielleicht eben jene Hei-
lige sind.

Wurden die auf Burg Mersingen gefangenen alanfanischen
Geweihten befreit oder anderweitig iiberzeugt (siche Die
alanfanischen Geweihten, Seite 101), weihen sie die Hel-
den auflerdem in ihre Mission und Geheimnisse ein:

@ Im Codex Corvinus (heiliges Buch Nemekaths und Zen-
trum des Alanfaner Boronkultes) wurden schon zu Zeiten
des groflen Propheten Nemekath Prophezeiungen dariiber
niedergelegt, dass einst im Feindesland seine Erbin wiederge-
boren wird. Thr vorherbestimmtes Schicksal fiihrt die Boron-
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kirche auf neue Pfade und bringt dem Gétterfiirsten Boron
ein grofles Opfer. (siche Handout Recherche 3 Seite 136)
@ Auch wenn die Feindschaft der beiden Kulte bei der
Suche nach einem neuen Hauptartefakt der Boronkirche wie-
der auflodert, erhofft sich die alanfanische Geweihte zumin-
dest eine rudimentire Form der Zusammenarbeit im Kampf
gegen die Michte der Niederhéllen, wie es bei der Dimo-
nenschlacht der Fall war. Eine Menschenkenntnis-Probe lisst
erkennen, dass sie personlich nicht sonderlich viel von den
Golgariten hilt. Darauf angesprochen merke sie verichtlich
an, dass diese ihrer Meinung nach nicht mehr dem Willen
Borons lauschen, sondern nur noch den profanen Kampf
gegen Untote oder ihren Erzfeind Lucardus verfolgen.

@ In einer Vision beobachtete die Geweihte Rimiona schon
als junges Midchen den Tod eines skelettierten Drachen in
einer gewaltigen Schlacht und ein Midchen in einem klei-
nen Dorf, das im gleichen Augenblick bei seiner Geburt fast
gemeinsam mit der Mutter starb. Sie hatte das unbestimmte
Gefiihl, dass das Schicksal des kleinen Midchens von einem
dunklen Schemen verhindert wurde, wenngleich sich ihr
Selbiges nicht erschloss. Als sie Jahre spiter vom Tod des
untoten Drachen Rhazzazor am 15. Phex 1028 BF erfuhr,
verband sie diesen mit ihrer Vision, welche sie am gleichen
Tag erhalten hatte. Als sie endlich anhand der Beschreibung
aus ihrer Vision Hornberg als Aufenthaltsort von Nemekaths
Erbin ausfindig gemacht hatte, wurde sie von den Golgariten
angegriffen und gefangen genommen.

DiE PROPHEZEIVIIGED
FUR DEN SPiELLEiTER

«» Tagebuch des Borotin von Mersingen: Die Gol-
gariten (Rabenkinder) herrschen mit der Eroberung
Altzolls iiber die Ebene zwischen den Trollzacken und
der Schwarzen Sichel, in dem so zahlreiche Untote
wandeln (Tal der Toten). Die Trinenlose (der Mersin-
ger Spross) reist nach Hornberg und wartet dort auf
ihr Schicksal. Kiinftig konzentrieren die Golgariten
sich wieder mehr auf die Seelsorge der Menschen, statt
sich nur noch im Kampf gegen Lucardus und Untote
aufzureiben.

@ Lex Boronia: Die Trinenlose muss sich mit dem
Heiligtum Al'Zuls vereinen und sterben, damit der
Kampf der Todesgdtter wieder fiir einige Zeit zur
Ruhe kommt. Der erste Grofmeister Lucardus wird
geschwicht und kann getétet werden, aber seine
Nachfolgerin Borondria stirbt ebenfalls oder zieht sich
zuriick. Erst wenn das Blut der Trinenlosen geflossen
ist (die Trinen fallen), kann Boron Vergessen iiber die
Todesgotter legen und siegreich hervorgehen.

@ Codex Corvinus: Boron wurde in drei verschie-
denen Anbetungsformen angerufen (V’Sar, Visar und
Boron). In A'Zul (Ort der Sechs) streiten Chayka,
Lucardus, die Elemente, die Alanfaner und die ver-
schiedenen Stromungen der Golgariten (die Sieben)
darum, die Trinenlose (das Blut des Fiinften) zu Boron
(dem Einen) zu schicken.

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

AL ZvuL

Uber das Erdheiligtum weif§ niemand der Anwesenden etwas
zu berichten. In den Archiven der Golgariten finden sich
nach intensiver Suche (20 TaP* einer Lesen/Schreiben-Proben
auf Kusliker Zeichen, jede Probe dauert 1 Stunde) in einigen
vergilbten Pergamenten Patrouillenberichte, die vor dem
Gebiet nordwestlich von Eggefelden warnen, da dort giftige
Pflanzen, aggressive Tiere und unpassierbares Gelinde weite-
res Vordringen unméglich machen.

DiE aLanrFaniscHED GEWEIHTEDN

»Von Hass zerfressen und vom Fanatismus getrieben verurteilen
uns unsere Glaubensgeschwister, obwohl sie doch das uns zuteil-
gewordene Woblwollen Borons sehen kinnen. Diese verlorenen
Kinder lauschen schon lange nicht mehr dem Schweigen des
Gotterfiirsten oder lassen sich von seinen Schwingen im Rausch
davontragen, und dann beschimpfen sie uns als Hiretiker ...~
—Rimiona Delazar, Jiingerin des Raben, 1037 BF

Neben der Versammlung der Golgariten sind die neuen
Gefangenen Hauptthema der Geriichtekiiche auf Burg Mer-
singen, so dass die Helden recht schnell von diesen erfahren
kénnen. Eine Schwinge brachte die vier Alanfaner vor Kur-
zem auf die Burg, seitdem sind sie in einem der Tiirme ein-
gesperrt. Es ist sehr wahrscheinlich, dass die Helden sich fiir
diese Gefangenen interessieren, da sie in mehreren Orten auf
ihrer Reiseroute von ihnen erfahren konnten.

Weitere Details kdnnen die Helden mit einer Uberreden-Probe
+6 vom Schwingenfithrer Leoderich Riedfurt (*999 BE roter
Biirstenhaarschnitt und zahlreiche Sommersprossen, stottert
und spricht deswegen nur das Notwendigste, loyal zu Bara-
noir) erfahren, der die Gefangenen hierher brachte. Wenn sie
nicht auf die Alanfaner aufmerksam werden, erfahren sie in
der Anhérung, dass der Ritter Golgaris Herdan von Dornhart
(*1009 BE struppiges braunes Haar und Oberlippenflaum,
stahlblaue Augen, kimpfte schon einmal Seite an Seite mit
einem Geweihten des Al'Anfaner Ritus) den Antrag gestellt
hat, die Gefangenen freizulassen oder zumindest die Begriin-
dung fiir das Eindringen in die Rabenmark anzuhéren. Dafiir
sucht er noch Unterstiitzung bei jedem, der bereit ist zuzuhg-
ren. Das sind bei den Golgariten nur wenige, hauptsichlich
aus Borondrias und Saltarez’ Lager.

Um zu den Gefangenen vorgelassen zu werden, miissen
die Helden Baranoir (Uberreden-Probe +6), Gernot (Uber-
reden-Probe +4) oder Borondria (Uberreden-Probe +2) fiir
sich gewinnen. Alternativ schliefen sie sich Herdan an, der
die Gefangenen besuchen darf und die Helden nach dem
Versprechen auf Unterstiitzung mitnimmt. Wollen die Hel-
den niemanden in ihr Vorhaben einweihen und heimlich
mit den Alanfanern sprechen, orientieren Sie sich fiir das
Ausspihen und Anschleichen am nichsten Kapitel Befrei-
ung der Hiretiker.
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GEFANGENE ALATFATIER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einem vergitterten Turmzimmer sind vier Personen
auf Strohlagern angekettet, die alle in schwarze Roben
mit einem gekronten, goldenen Raben gehiille sind.
Zwei der Gefesselten wirken apathisch und krank, und
nur die einzige Frau unter ihnen lehnt in einer fast schon
entspannten Haltung an dem kalten Mauerwerk. Trotz
der Ketten blick sie euch stolz und unbeugsam wie eine
Kénigin entgegen, wihrend eine schwarze Gebetskette
durch ihre Finger gleitet.

»Drohungen werden euch nicht helfen, die Natur des
Gétterfiirsten zu ignorieren und unseren Glauben zu
brechen. Versiindigt euch an uns und ihr versiindigt
euch am Ewigen!*

Die Anfiihrerin Rimiona Delazar (*1016 BE, dunkler Teint
und schwarze, schulterlange Locken, charismatisch, wenn
auch nicht besonders gut aussehend, folgt Nemekaths Spu-
ren im Codex Corvinus) der alanfanischen Gesandtschaft ist
neugierig, aber vorsichtig, gerade wenn sie die Helden nicht
einschitzen kann. Stellen diese sich iiberzeugend (CH-Probe
oder Schwur auf Boron) als neutrale Partei dar, berichtet
Rimiona, dass sie sich auf einer heiligen Queste befindet, in
der Visionen und Prophezeiungen sie bis in die Rabenmark
gefithre haben. Deswegen ist es auch so wichtig, dass sie aus
Burg Mersingen entkommen kénnen — nicht um ihr Leben
zu retten, sondern um Nemekaths Erbin zu finden. Mehr
will sie nur offenbaren, wenn die Helden ihr eine Méglich-
keit bieten, die gesuchte Heilsgestalt in Sicherheit zu brin-
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gen. Rimiona ist sich sicher, dass sie und ihre Ordensbriider
daran gehindert werden, ihre heilige Mission zu vollenden,
da diese nach all den Jahren und trotz gemeinsamer Feinde
immer noch den alten Hass gegen den Alanfaner Kult pfle-
gen. Sie schlidgt den Helden vor, dass sie diese in die Geheim-
nisse einweiht, wenn sie ihr helfen, ihre Mission erfolgreich
zu beenden. Am liebsten natiirlich indem sie fiir ihre Frei-
lassung sorgen, aber wenn die Helden dies verweigern oder
nicht schaffen, ist sie bereit, ihnen die Informationen nach
Ablegen eines Grossen E1pseGens (6 LkP*) anzuvertrauen.
Der Schwur beinhaltet, dass die Helden die Heilsbringerin
finden und ihrer Bestimmung zufiihren und diese nicht den
Golgariten in Gewahrsam geben, es sei denn, Nemekaths
Erbin wiinscht dies ausdriicklich. Nehmen die Helden diesen
Handel an, erhalten sie wichtige Informationen zur Trinen-
losen (siche Recherche auf Burg Mersingen, Seite 99) und
ihren wahrscheinlichen Aufenthaltsort.

BEFREivIG DER HARETIRER

Rechtskundige Helden (8 TaP* bei einer Probe auf Rechrs-
kunde, Hilfstalent Gitter/Kulte) schitzen die Chancen der
Alanfaner auf einen Freispruch bei der Anklage als duflerst
gering ein, vor allem da der Hass der Golgariten auf diese
greifbar ist. Diese Einschitzung teilt fast jeder Golgarit, den
die Helden diesbeziiglich befragen. Auf legalem Wege ist eine
Befreiung nur durch iiberzeugende Argumente (Rechiskun-
de-Probe +6, Gérter/Kulte +8 , Ansammlung von 60 TaP*, nur
eine Probe je Stunde erlaubt)) bei der Anhérung zu erreichen.
Befreien die Helden die Gefangenen mit Waffengewalt, soll-
ten sie umgehend von der Burg flichen, da sie sonst selbst
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festgesetzt und verurteilt werden. Das bedeutet auch, dass sie
keine Unterstiitzung von den Golgariten erhoffen oder wei-
tere Nachforschungen zur Trinenlosen anstellen kénnen und
Baranoir ihnen eine Schwinge Golgariten hinterherschickt,
welche hartnickig versuchen, sie gefangen zu nehmen. Am
ehesten verspricht eine phexische Vorgehensweise Erfolg zu
haben — entweder die Gefangenen zu befreien oder ihnen
dabei zu helfen, sich selbst zu befreien. Unterstiitzung bei der
Befreiungsaktion kénnen die Helden von Herdan erhalten,
der sich in seiner Verzweiflung auch auf phexische Mittel ein-
lisst und Material — wie Seile, Kleidung, Pferde oder Schlaf-
gift — beisteuern kann.

Die Alanfaner sind in einem Wachturm untergebracht, der
je einen Zugang vom Wehrgang und vom Hof hat. Beide
sind stets verschlossen (Schlisser knacken-Probe +4), und die
Schliissel besitzen die wachhabenden Golgariten und der
Burgverwalter. Der Trake der Gefangenen liegt im obersten
Bereich des Turmes in ca. 30 Schritt Héhe, und eine gut aus-
geleuchtete Wendeltreppe ist der einzige Weg dorthin. Aufler
den drei Zellen im oberen Bereich befinden sich im Turm eine
Wachstube — erreichbar vom Wehrgang — und einige Lager-
riume, die momentan bis auf einige Getreide- und Mehlsi-
cke leer sind. Die Zelle der Alanfaner wird stindig von einem
Ritter Golgaris bewacht, der niemanden zu den Gefangenen
lisst, der nicht von Baranoir autorisiert wurde. Der Wach-
wechsel findet alle sechs Stunden statt, aber da sich augen-
blicklich viele Golgariten auf der Burg befinden, kennen sich
die Wichter nicht alle persénlich. Ein versierter Held (Verklei-
den-Probe +2 oder Etikette-Probe +4) kann sich als Wacha-
blésung ausgeben und erhilt dadurch die Schliissel zur Zel-
lentiir. Alternativ kénnen die Helden ein Schreiben Baranoirs
falschen (Schriftlicher Ausdruck-Probe +2), demzufolge die
Gefangenen zu ihm oder der Anhérung gebracht werden sol-
len. Auch hierbei miissen sie sich glaubhaft als Golgariten ver-
kleiden, wobei es gotterfiirchtigen Helden schwerfallen sollte,
sich als Angehérige eines kirchlichen Ordens auszugeben.
Durch das kleine Fenster (ca. 3 mal 3 Spann) ist ein Zugang
zu den Gefangenen ebenfalls moglich, wenn die Kler-
tern-Probe +4 an der Auflenmauer des Turmes gelingt und
der Kletternde sich vor den wachsamen Augen der Wachen
zu verbergen weily (Sich Verstecken-Probe). Zwar ist der
Abstieg mit der Befestigung eines Seiles deutlich leichter (ein-
fache Klettern-Probe), aber sowohl der verletzte als auch der
fiebernde Borongeweihte (sieche nichster Absatz) sind auf die-
sem Weg nur mit einer angeseilten Trage — was sehr auffillig
ist — oder einem starken Kletterer (Kdrperbeherrschungs-Probe
und Klettern-Probe +2) zu befreien. Die Fuflketten sollten
den Gefangenen vorher abgenommen werden, sonst drohen
sie abzustiirzen (17-20 auf W20).

Um die Alanfaner unbemerkt aus der Burg zu bringen, bens-
tigen diese unauffillige Kleidung und die Fufketten miissen
abgenommen werden (Schlosser knacken-Probe +4). Proble-
matisch ist auch, dass einer der siidlindischen Borongeweih-
ten im Kampf gegen die Golgariten verletzt wurde (gebro-
chenes Bein und gebrochene Rippen, je 1 Wunde am Bein
und am Bauch, nur noch 18 LeP) und ein anderer unter den
Entzugserscheinungen von Samthauch leidet (fiebrige Hallu-
zinationen, stofit immer wieder unartikulierte Schreie aus).

Auch der dunkle Teint der Sidlinder ist auffillig, ldsst sich

VERGESSEN vnnb ERINOERM —

jedoch durch Kutten oder Kapuzenmintel verbergen.

Ist die Flucht gelungen, machen sich die Alanfaner sofort auf
den Weg nach Hornberg, um Nemekaths Erbin zu retten.
Wenn in dem Dorf klar wird, dass die Trinenlose bereits
durch die Drachengarde gefangen genommen ist, unterstiit-
zen sie die Helden beim Angriff auf A'Zul mit karmalen
Mitteln, z.B. dem BANNFLUCH DES HEILIGEN KuaLiD (WdG
266) oder einem ScHUTZSEGEN (WdG 253).

jacp avr pie TRAMENLOSE

Entweder durch eigene Schlussfolgerungen oder bei der Aus-
einandersetzung der Golgariten auf Burg Mersingen sollte
den Helden klar werden, dass die Trinenlose eine Schliisselfi-
gur fir den Kampf Borons gegen Thargunitoths Einfluss auf
Dere ist. Wenn nicht aus religiésen oder ehrenhaften Moti-
ven, sollte die Heldengruppe allein wegen Lucardus’ Interesse
an diesem Midchen motiviert sein, es vor dem Thargunitoth-
Paktierer zu finden. Abhingig vom Verhalten der Helden in
den vorherigen Szenarien kann die Suche unterschiedlich
verlaufen.

DiE VERFOLGUNG DER DRACHENGARDISTEDN
Eine der von Lucardus ausgesandten Truppen war kurz vor
den Helden in Wulfen, und ohne es zu ahnen, haben sie ein
Dorf weiter in Hornberg die Trinenlose gefangen genommen.
TIhr Weg verlduft ohne Eingreifen der Helden wie hier ange-
geben, wobei die Gefangenen ihre Reisegeschwindigkeit deut-
lich vermindert haben. Die Angabe in Klammern gibt an, wie
viele Tage seit ihrer Abreise aus Wulfen vergangen sind:

2 Ankunft am frither Nachmittag in Wulfen, Abreise auf
dem Pfad in Richtung Nordwesten

2 Ankunft in der Nacht in Hornberg, Gefangennahme der
Trinenlosen und Ubernachtung (+1)

2 Ankunft am Abend in Yergesheim, Entfithrung einer
Fiinfzehnjihrigen (+2)

@ Reise querfeldein Richtung Osten, Ankunft in Golz-
heim (+5)

@ Reise auf Pfaden zuriick nach Wulfen, unter Umgehung
der Ortschaft (+6)

& Ankunft in Ostenfeld (+7)

2 Ankunft in Rabenfeld und Gefecht gegen die Dorfbe-
wohner und Biittel des Barons, zwei der Drachengarde sind
leicht verletzt (+8)

@ Ankunft in Eckernheim (+9)

2 Querfeldein Reise nach Hornmar, Gefangennahme eines
siebenjihrigen Midchens (+10)

@ Querfeldein Reise nach Lorsunk (+11)

= Querfeldein Reise nach Eggefelden (+12)

@ Ankunft in Al'Zul (+14)

Der Spur kann mit einer einfachen Fihrtensuchen-Probe
verfolgt werden, die fiir jeweils zwei verstrichene Tage um 2
erschwert ist. Greifen Sie fiir eine Beschreibung des Geister-
dorfes Hornberg auf den Abschnitt Verlassen und Vergessen,
Seite 104 zuriick, wo die Helden auf das Lager der Trinenlo-
sen treffen. Holen die Helden die Drachengarde ein, kénnen
sie die entfiihrten Midchen nur durch einen Kampf befreien,
da die Drachengarde loyal zu Lucardus steht und mehr Angst
vor seinem Unmut als vor dem Tod hat. Die Werte der Dra-
chengardisten finden Sie im Anhang, Seite 123.
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Durch die Befreiung der Midchen haben die Helden die
Trinenlose Lucardus’ Zugriff entrissen, auch wenn ihnen das
zu diesem Zeitpunkt noch nicht klar ist. Spitestens bei der
Recherche auf Burg Mersingen sollten sie erkennen, wen sie
befreit haben, und je nachdem wohin sie das frithreife Mid-
chen gebracht haben, muss diese ,nur’ noch abgeholt werden.

WER zv spaT RommT

Sollte die Heldengruppe viel Zeit mit Nachforschungen oder
der ziellosen Suche nach der Trinenlosen verbracht haben,
hat Lucardus das Midchen bereits identifiziert und wartet
in AI'Zul nur noch auf die passende Sternkonstellation (20
Tage nach der Eroberung Altzolls) fiir sein Ritual. Damit
die Helden das Finale nicht verpassen, konnen Sie Bishda-
lia, Borondria oder einem borongefilligen Helden diistere
Visionen zukommen lassen, die zur Eile gemahnen. Falls die
Helden sich auf Burg Mersingen authalten, werden sie durch
Borondrias eiligen Aufbruch aufgescheucht, sonst bemerken
sie beim Herumreisen, dass keine Drachengardisten mehr das
Land nach der Trinenlosen absuchen und ziehen hoffentlich
die richtigen Schliisse.
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VERLASSENI YD VERGESSEIl —
Das LAGER DER TRAMENLOSEM

In dem einst wohlhabenden Dorf lebt seit einigen Jahren
keine Menschenseele mehr, nachdem viele Bewohner von
Menschenjigern verschleppt wurden und die Verbliebenen
wegen des ungesunden Einflusses des Knochenpfades entwe-
der dahinsiechten oder in andere Dérfer flohen. Nur Finja
lebt seit Kurzem wieder hier, da ihre Triume sie zu ihrem
Geburtsort zuriickfiihrten und sie seitdem auf ein Zeichen
der Gotter wartet, was der Sinn ihres Daseins ist. Die Helden
finden hier keine Spuren eines Kampfes, da sich Finja schick-
salsergeben von der Drachengarde gefangen nehmen lief§
und nur noch die Hufspuren und Stiefelabdriicke von dem
Besuch zeugen. In einem kleinen Haus befindet sich eine ver-
lassene Lagerstatt: muffiges Stroh, eine wollene Decke und
einen Rucksack mit Proviant und allerlei niitzlichen Dingen
fiir das Uberleben in der Wildnis. Die Kleidung passt von der
Grofle her einem zierlichen Jugendlichen. Ansonsten sieht
man den Hiusern an, dass sie schon lange verlassen sind.

Die TrRanmeEnLosE —

HEiLiGE ODER OPFER?

‘Wihrend ihre Mutter bei der Geburt ver-
stirbt, wird die am 15. Phex 1028 BF gebo-
rene Finja (lange weiflblonde Haare, sicht
deutlich ilter aus, emotionsloses Gesicht
und dunkle traurige Augen, wirke des-
interessiert, fast apathisch, spricht nichr)
von einer Seherin von Heute und Mor-
gen gerettet, die einer diisteren Vision des
Nirraven hierher folgte. Ohne das Wis-
sen um ihren Vater, den unbedeutenden
Junker Derling von Mersingen, wichst das
Midchen als Kriegswaise auf und zeigt
an nichts und niemandem Interesse. Das
unsympathische Kind mit den schatten-
haften (Alb-)Trdumen wird nirgends lange
geduldet. Von dem unbestimmten Gefiihl
getrieben, etwas wichtiges Vergessen zu
haben, kommt sie schlieSlich nach Horn-
berg zuriick und lebt seitdem in dem ver-
lassenen Dorf. Tatsichlich ist der einzige
Sinn ihrer Existenz ihr Tod, damit durch
den Eingang ihrer Seele in Borons Hallen
Boron aus dem Vergessen gefiihrt wird, mit
dem er sich und die anderen Totengotter

belegt hat.

Hier konnen die Helden relativ wenig erfah-
ren, es sei denn sie erreichen vor den Dra-
chengardisten das Geisterdorf und treffen
direkt auf die Trinenlose bzw. folgen den
Spuren der Drachengarde und befreien die
Midchen (siche Die Verfolgung der Dra-
chengardisten, Seite 103 und Die Spuren
der Entfiihrer, Seite 89).
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IRDiSCHER LOHII DERISCHER ITIVHED

Als Lohn fiir ihre Miihen erhalten die Helden insgesamt 350
AP und spezielle Erfahrungen, die sich anhand der folgenden
Aufstellung auf die einzelnen Szenarien verteilen:

2 Knochensplitter, Leichenschau — Der Albtraumtem-
pel: 50 AP, spezielle Erfahrung auf Selbstbeherrschung

2 Wachsen und Vergehen — Der Zorn Al’Zuls: 200 AP,
spezielle Erfahrung auf Magickunde (Spezialisierung auf Ele-
mentarismus), Reiten (sofern sie die Reise zu Pferd zuriickle-
gen) und Pflanzenkunde

2 Die Trine des Raben — Auf den Spuren der Trinenlo-
sen: 100 AP, spezielle Erfahrung auf Philosophie, Uberreden
oder Uberzeugen sowie Sagen/Legenden

DER LETZTE ALBTRAUIM —
DieE ERDSCHLACHT

Im Finale des Abenteuers treffen die Helden auf Lucardus
und miissen seine Pline vereiteln, um Al'Zul und damit die
Rabenmark zu retten und den Thargunitoth-Paktierer end-
giiltig zu besiegen. Denn Lucardus will fiir die Wiederherstel-
lung von Madalenas Korper die Macht des Erdheiligtums in
einem michtigen magischen und karmalen Ritual entfesseln.
Dass es dadurch zu einer Pervertierung des humusaffinen
Heiligtums und dem Elementaren Hexagramm kommen und
die Rabenmark sich in eine unfruchtbare und todbringende
Landschaft verwandeln wird, ist ihm gleichgiiltig. Die Krifte
Al'Zuls spiiren die Ausstrahlung der thargunitothischen
Krifte, die sich hier ansammeln und wehren sich mit aller
Macht. Wiitend stemmt Al'Zul sich gegen jedwede fremde
Prisenz — egal ob Geweihte, Untote oder andere Kiampfer.
Um die Eindringlinge zu verjagen, wuchern seine Krifte weit
iiber seine Grenzen hinaus und greifen in die vor seinen Pfor-
ten tobende Schlacht ein.

Ob und mit wie vielen Verbiindeten die Helden hier eintref-
fen, ist von ihren vorherigen Entscheidungen abhingig und
bestimmt, wie leicht oder schwer sie es hier haben. Gerade
wenn sie bei den Verhandlungen auf Burg Mersingen wenig
Erfolg hatten, erreichen sie Al'Zul nur mit Borondria und
ihren Getreuen und stehen dem versammelten Heer Lucar-
dus’ gegeniiber.

DEeErR LETzTE ALBTRAUM — DiE ERDSCHLACHT

Die TrRAnEDLOSE

Das Abenteuer geht davon aus, dass Lucardus mit der
Trinenlosen ins Heiligtum vordringt und die Hel-
den diese dort wihrend des Rituals befreien miissen.
Haben die Helden die Trinenlose vorher wissentlich
oder unwissentlich gerettet, ist Lucardus in Zugzwang,
da sich die passende Sternkonstellation fiir das Ritual
nihert. Er befiirchtet, durch den militdrischen Erfolg
der Golgariten bald keinen Zugriff mehr auf Al'Zul zu
haben, und ldsst fiir das karmale Opfer einfach jeden
greifbaren Borongeweihten und Golgariten in der
Umgebung durch die Drachengarde ergreifen. Die Tri-
nenlose wird in den Tagen vor dem Ritual vermehrt von
blutigen Visionen geplagt und spiirt zum ersten Mal
in ihrem Leben ein Ziel, ein Gefiihl das sie intuitiv in
Richtung Al'Zul reisen lasst.

Sofern die Helden nicht in argem Zeitverzug sind, haben sie
vor dem Sturm auf AI'Zul natiirlich noch die Méglichkeit,
Verstirkung zu holen und vielleicht die eine oder andere
Meisterperson doch noch tiberzeugen. Die passende Stern-
konstellation fiir das Ritual ist 20 Tage nach der Eroberung
Altzolls erreicht und Lucardus startet dann seinen Vorstof$
zum Zentrum des Heiligtums.
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ATEm DER ERDMUTTER —
Das HuomvusHEiLictum AL ZVUL

»INahe bei ibrem Herzen hirt man den Herzschlag der Erdmutter
und spiirt ibren sanften Atem. Seit Jabrhunderten verteidigen wir
ihr Heiligtum und stirken ibren Kampf mit Blut und Magie. Ich
wiinschte, ich wiirde den Ort des Urblut Sumus einmal mit eige-

nen Augen sehen.
—Zandon, Hiiter der Macht in der Rabenmark iiber Al'Zul

In den Hingen der Trollzacken liegt das seit Jahrtausenden
fast unberiithrte Humusheiligtum, dem die Trollzacker und
Tulamiden den Namen ,Urblut® gaben. Eine Hiigelkette
legt sich schiitzend um das liebliche Tal, an dessen tiefstem
Punkt das Herz AI'Zuls und ein Eckpunkt des Elementaren
Hexagramms liegen. Nicht nur majestitische Biume und sel-
tene Bliiten gedeihen hier prichtig — in dem fruchtbaren Tal
haben sich auch zahlreiche Tiere niedergelassen. A'Zul hat
einen Durchmesser von zehn Meilen und ist im Innern auf
den letzten dreiffig Hohenschritt von einer schiitzenden Ran-
kendecke iiberwuchert. Selbst im Winter dringt das lebens-
feindliche Element Eis nicht hierher vor, und die Landschaft
scheint sich im bestindigen Fluss von Wachsen und Vergehen
zu befinden. Ein Baum wechselt innerhalb weniger Tage von
friihlingszarten Blittern iiber die sommerlichen Friichte hin
zu rotem Herbstlaub und der kahlen Baumkrone des Winters.
An anderer Stelle wichst binnen weniger Stunden ein Meer
von Blumen, die nach kostbaren Augenblicken langsam ver-
welken, verfaulen und sich wieder mit der Erde vereinen, aus
der sie entstanden sind. Um das Herzstiick Al'Zuls haben sich
neun Blutulmen erhoben, deren Kronen ineinander verwoben
sind. Bei ihnen handelt es sich um Druiden aus uralter Zeit,
die kurz vor ihrem Tod hierher kamen und sich mittels WEIS-
HEIT DER BAUME fiir immer mit dem Land verbunden
haben, um es mit ihrer Lebens- und Astralkraft zu stirken. Die
abseitsstehende Blutulme im Osten ist der Druide Yann, der
sich durch einen Zauberpatzer in einen Waldschrat verwandelt
hat und seitdem iiber das Heiligtum Sumus wacht.
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Den besten Blick iiber das Tal kénnen die Helden nach
Erklimmen der Hiigelkette erlangen, wobei sie im siidlichen
und westlichen Bereich aufpassen miissen, keiner Patrouille der
Drachengarde oder den wachenden Untoten in die Arme zu
laufen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von der Kuppe des Hiigels habt ihr einen iiberragen-
den Blick auf ein idyllisches Tal. Im Osten und Westen
bedecken majestitische Wilder die sanften Berghinge,
withrend der Norden und Siiden von schillernden Was-
serflichen und dunklem Griin geziert werden. Das Zen-
trum der Senke ist von Wildrosen und Sulvostriuchern
{iberwachsen, so dass der Boden des Tals nicht zu erken-
nen ist. Plotzlich entwickeln die Ranken ein Eigenleben
und aus Bliiten und Dornen erhebt sich der riesige Leib
eines Drachen. Moosgriine Schuppen bedecken den
muskelbepackten Leib, der sich auf rankenartigen Bei-
nen aus dem Herzen AI'Zuls erhebt. Ein tiefes Grollen
lisst die Blitter der Biume erzittern und vibriert unter
eurer Haut, wihrend der schuppige Leib elegant iiber
Wiesen und Biische gleitet, ohne dabei auch nur einen
Strauch zu zerdriicken. Ruhelos bewegt er sich am Rand
der siidlichen Bergkuppe und briille immer wieder

bedrohlich in Richtung der Belagerer.

Die Helden haben soeben den ruhelosen Humusdrachen gese-
hen, den die Untoten so nahe am Herz seines Heims beunruhi-
gen. Dies sollte den Helden allein eine Warnung sein, einfach
so in das Heiligtum vorzudringen.

ZoRmn DER ELEmENTE —
Die VErRTEiDiGUNG AL ZULS

Um das Zentrum des Heiligtums sind verschiedene Auspri-
gungen der Natur zu finden, die alle ihre Tiicken haben. Im
momentanen Zustand wehren sich das Land und all seine
Bewohner mit urtiimlicher Wut gegen Eindringlinge. Die
Beschreibung der Landschaft, Kreaturen und die méglichen
Gefahren sind allgemein gehalten, da nicht vorherzusehen ist,
welchen Weg die Helden gehen. Beachten Sie jedoch, dass
Al'Zul kein denkendes Wesen oder eine Persénlichkeit dar-
stellt, sondern die Urgewalt der Natur in all ihren herrlichen
aber auch grausamen Ausprigungen. Die Helden kénnen
also nicht mit AI'’Zul verhandeln, sondern miissen sich die
,Stimme Al'Zuls® oder Diener wie den Humusdschinn Dorn-
blatt, den Druiden Yann oder den Humusdrachen 7Zerenus
gewogen stimmen, damit diese sie mit ihren Kriften beschiit-
zen. Sie konnen den Helden auch erkliren, dass die Macht
des Heiligtums erst wieder in die Heilung des Landes statt
in den Kampf gegen seine Bewohner flieflen wird, wenn alle
Eindringlinge aus Al'’Zul vertrieben sind.
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Damit AlI'’Zul Threr Gruppe nicht schon vor dem eigentlichen
Finale zu sehr zusetzt, konnen diese fiir das Eindringen magi-
sche Hilfe nutzen:

@ Chayka: Der Shochzul Zulchran aus Chaykas Horde
ruft einen Humusdschinn herbei, der ein sicheres Eindrin-
gen zunichst ermdglicht, wihrend Chayka mit ihren Kimp-
fern die Blutlosen im Kampf ablenkt. Dadurch kénnen
die Helden die Hilfte der Strecke bewiltigen, ehe sich der
Humusdschinn sie im Stich lisst und das Erdheiligtum im
Kampf gegen die Untoten unterstiitzt. Auch von Helden
beschworene Luft- oder Humuselementare bieten sich fiir ein
schnelles Vordringen oder den Schutz vor den Humusatta-
cken an — Letztere miissen allerdings erst von der Redlichkeit
der Helden iiberzeugt werden, sonst ist die Kontrollprobe um
7 Punkte erschwert.

@ Zandon: Der Druide aus Wulfen beherrscht den LEIB
DER ERDE meisterlich, so dass der gesamte Stof$trupp weit-
gehend unbeschadet (abgesehen von Tierangriffen, Fallscha-
den und Ahnlichem) zum Heiligtum vorstoflen kann. Will
einer der Helden den Zauber nutzen, sollte er iiber gentigend
Astralenergie verfiigen und einen entsprechend hohen Zau-
berwert aufweisen (ZfW 7+, Variante Begleiter, 7 ASP +1 je
Mitreisendem und Spielrunde).

2 Dornblatt: Der Humusdschinn greift nur zugunsten der
Helden ein und gibt ihnen Hinweise, welches der ungefihr-
lichste Weg ins Heiligtum ist, wenn diese noch einen Dienst
bei ihm freihaben. Ansonsten ist er mit der Verteidigung
Al'Zuls beschiftigt, und auflerdem widerspricht es seinen
Prinzipien, irgendjemandem beim Eindringen nach Al'Zul
zu helfen.

@ Yann: Der Waldschrat fiihlt sich zwar dem Schutz des
Heiligtums verpflichtet, im Unterschied zum Humusdrachen
kénnen die Helden ihn jedoch mit entsprechenden Argu-
menten {iberzeugen (Uberreden-Probe +8 wegen der Fremd-
artigkeit), an ihrer Seite gegen Lucardus zu streiten. Auf sei-
nen Schultern kénnen sie unbeschadet ins Innere Heiligtum
eindringen. Ansonsten beobachtet er zunichst die Helden
und ihr Verhalten und fordert diese auf, AI'’Zul zu verlassen.
Es ist den Helden unméglich, Kontrolle iiber den Humus-
drachen oder die Abwehrmechanismen des inneren Heilig-
tums zu gewinnen, so dass sie sich die letzten Schritte alleine
durchschlagen beziehungsweise vor der Stimme Al'Zuls
bestehen miissen.

DiE HUGELKETTE

Um die Hinge zu erklimmen, ist eine einfache Kleztern-Probe
erforderlich, die durch Hilfswerkzeuge wie Steigeisen oder
Seile um 4 Punkte erleichtert ist. Der Steilhang im Norden
erscheint auf den ersten Blick fiir einen schnellen Abstieg zum
Zentrum des Heiligtums gut geeignet, doch AI'Zul macht ein
solches Ansinnen zu einer tiickischen Falle. Der Lehmboden
des steilen Hangs wird zu einer glitschigen, etwa 30 Schritt
langen Rutschbahn, und nur eine Korperbeherrschungs-Probe
+3 bewahrt die Helden vor einem schmerzhaften bis todli-
chen Sturz (WdS 144). Plotzlich lockert sich zuvor festes
Erdwerk und 16st Gerolllawinen aus (Ausweichen-Probe, bei
Misslingen drohen 2W6 SP) oder lisst tiefe Spalten zwischen
dem Fels aufklaffen, in welche die Helden stiirzen kénnen

(Fallschaden aus 5 Schritt Hohe).

DEeErR LETzTE ALBTRAUM — DiE ERDSCHLACHT

VURrRIUmLicHE WALDER
Reisegeschwindigkeit: 125 Schritt/Spielrunde

Vergleichbar mit dem undurchdringlichen Dschungel im
Siiden erschuf AI'Zul hier urtiimliche Laub- und Tannenwil-
der. Im Norden und Westen wachsen diistere Blautannenwil-
der, deren unnatiirlich spitze Nadeln sich wie tausend Nadel-
stiche durch Kleidung und in Liicken der Riistung bohren (1
SP/Spielrunde). Im Osten und dem Zentrum des Heiligtums
stehen majestitische Rosskastanien, zu deren Fiiffen Brenn-
nesseln, Spinnendorn, Himbeeren und Ogerbeerenranken (1
SP/drei Spielrunden) wuchern. Um sich nicht zu verlaufen
und den kiirzesten Weg zum Durchqueren zu finden, ist eine
erfolgreiche Orientierungs-Probe +4 erforderlich, ansonsten
sind die Helden den Angriffen des Waldes eine halbe Stunde
linger ausgesetzt.

Obwohl kein Wind zu spiiren ist, bewegen sich Blitter und
Nadeln mit sanftem Wiegen, und das bestindige Rascheln
und Knacken durch Mindergeister und hier lebende Tiere
kann fiir abergliubige oder wildnisunkundige Helden beéings-
tigend wirken (Selbstbeherrschungs-Probe+4, bei Misslingen
sind alle Eigenschaftsproben um 2 sowie Talent- und Zauber-
proben um 4 erschwert). Nicht nur die Fauna (Blaumeisen-
schwirme, Ameisenheere, Nesselvipern oder Wildschwein-
rotten) setzt den Helden hier zu — auch die Flora erwehrt sich
der Eindringlinge. Ranken aus Spinnendorn oder schlanke
Aste umschlingen die Helden (GS, FE GE, KK, INI, AT,
PA und FK -5). Jede Kampfrunde kann der Umschlungene
eine um 3 erschwerte KK-Probe ablegen, um sich zu befreien,
seine Gefihrten miissen den Ranken 20 Schadenspunkte (RS
3) zufligen, um sie zu zertrennen. Auch eine Kletterpartie
iiber die ausladenden Aste ist nicht ungefihrlich, da stabil
wirkende Aste plétzlich brechen oder wie durch Zauberhand
beiseiteschwingen (Sturzschaden), klebriges Harz die Helden
festzukleben droht (KK-Probe +2 um sich zu befreien, sonst
bleibt Ausriistung, Kleidung oder sogar Haut kleben) oder
ein stacheliger Kastanien- oder Nadelregen auf die Helden
niedergeht (3W6 TP, Kirperbeherrschungs-Probe um nicht
herunterzufallen).

TrUGERISCHES SUmPFLAND
Reisegeschwindigkeit: 30 Schritt/Spielrunde

Das satte Griin mit vereinzelten Wasserflichen kann durch
eine erfolgreiche Wildnisleben-Probe als gefihrliches Sumpf-
und Moorgebiet identifiziert werden. Wo ein normaler
Sumpf wegen seines instabilen Bodens, Sumpflochern, Irr-
lichtern und Giftschlangen schon eine Gefahr darstellt, ist
er in Al'Zul noch einmal so todlich. Fester Boden wird zu
schwerem Morast, in dem Mensch und Tier stecken bleiben.
Eine Befreiung ist nur durch durch Korperbeherrschungs-Pro-
ben méoglich (Ansammlung von 36 TaP*), die je KR durch-
gefithrt werden kénnen und um 4 erschwert sind. Jede Probe
verursacht 1W6 SP (A) und bis zum Erfolg ist keine Fortbe-
wegung moglich. Sinken die Ausdauer oder angesammelten
TaP* unter 0 (misslungene Proben bringen jeweils —1W6
TaP*), erleidet das Opfer jede KR Erstickungsschaden (WdS
146). Helden konnen sich gegenseitig mit einem Seil helfen,
was die Erschwernis um die Punkte senkt, mit denen eine
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KK-Probe unterwiirfelt wurde. Gierige Moskitos (ZooBota-
nica 171), Sumpfegel und Riesensprungegel (ZooBotanica
88) erschweren das Durchqueren zusitzlich.

UBER BuscH vnp STRAUCH
Reisegeschwindigkeir: abhingig vom Kampf mit den Ranken

Holunder-, Weifldorn- und Ginsterbiische bilden eine blii-
hende und duftende Barriere, die auf den ersten Blick wenig
gefihrlich und leicht zu durchdringen wirkt. Dieser Eindruck
tduscht jedoch, denn in den Striuchern nisten Wespen und
Bienen (ZooBotanica 169), die sich wiitend auf jeden Ein-
dringling stiirzen. Es ist ohnehin schwierig, sich einen Weg
durch das Dickicht zu bahnen, denn die schlanken Ranken
verweben sich zu einer undurchdringlichen Wand, deren end-
giiltige Zerstérung aufgrund der regenerativen Krifte AlZuls
nicht méglich ist. Zum Durchqueren miissen innerhalb von
5 Kampfrunden 100 SP gegen einen Riistungsschutz von 3
angerichtet werden, da die freigeschlagene Stelle sofort wie-
der zuwichst. Dann haben die Helden einen Pfad von ca. 5
Schritt Linge geschaffen, der sich hinter ihnen aber sofort
wieder schlieffit. Am effektivsten sind hier Hylailer Feuer
(WdA 45) oder ein IGNIFAXIUS.
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Sarfice WIiESEnD viD BLUMENDFELDER_
Reisegeschwindigkeit: 220 Schritt/Spielrunde

Ungeachtet der Jahreszeit findet sich auf den Wiesen Al'Zuls
eine tsagefillige Farbenpracht auf dem leuchtenden Griin
saftiger Wiesen, iiber denen Schmetterlinge und Hummeln
sirren. Auch hier triigt das Idyll, denn ein Uberqueren 16st
Bliitenstaubwolken (Atemgift der Stufe 3, 1W6+5 SP und
fir 1W6 Stunden Halluzinationen und KL, IN -2) aus, hyp-
notisierende Diifte umschmeicheln die Helden (Atemgift der
Stufe 6, Beginn: 3 KR, Wirkung: starke Halluzinationen fiir
2W6 SR, danach starke Kopfschmerzen und Ubelkeit fiir
1W6 Stunden und dadurch -2 auf KL, IN und alle Talent-
und Zauberproben) oder ein Ikanariachmetterlingsschwarm
umtanzt die Helden (ZooBotanica 116).

DiE pERsOnirFiziERTE KrRaFf DESs Humvus
Herzstiick der Verteidigung und Wichter des Erdheiligtums
ist der Erddrache Terenus (dunkelgriine Schuppen iiber brau-
nen Muskelstringen, 30 Schritt lang und 10 Schrite hoch,
normalerweise gemiitlich, doch grausam und unauthaltsam,
wenn sein Zorn entfesselt ist, hat eine Schwiche fiir alles, was
sich im Wachstum und Gedeihen befindet, was auch Tier-
und Menschenkinder einschliefit), der sich mit der Bedro-
hung Al'Zuls aus der Erde erhebt.
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Erddrache:

Beschworung: +4 Beherrschung: +2
Herausragende Eigenschaften:
FF 19 (Ranken) GE 5
Trdge 12

Vor- und Nachteile: Immunitat gegen Schaden durch Humus
(auch totes Holz), Empfindlichkeit gegen Eis, Feuer und Untotes,
Flugfahigkeit (fliegt duBerst selten)

KK 50 KO 70

INI 7+IW6 PA 6 LeP 400 AuP 350
AsP 130 RS 10 WS -

Biss:

DK HNS AT 10 PA 7 TP 4W6+2
Halsschwenker:

DK HNSP AT 9 PA - TP IW6+3
Schwanzschlag:

DK HN AT 6 PA 2 TP 2Wé
Prankenhieb:

DK HN AT 6 PA 3 TP 2W6+5
Trampeln:

DK H AT 4 PA - TP 5Wé
Fesselranken (alle 2 KR):

DK HNSP AT |15 TP (der Gegner wird festgehal-

ten und kann sich nur mittels zunehmend schwerer GE oder
KK-Proben oder roher Gewalt wieder befreien)

GS 4/5 (fliegend) MR 20

Eigenschaften: Inmunitit (Gifte, Krankheiten, Schaden durch
Humus, profane und geweihte Angriffe), Unbelebt, Verschmelzen
mit Humus, Blinkende Unsichtbarkeit, Angriff mit Humus (2W6
TP, 3 Schritt)

Kampfregeln- und mandver: Gelande (Wald), Niederwerfen
(15), Uberrennen (14, 5Wé), Trampeln, Sehr groBer Gegner
Zauber: brillant in Elementar (Humus), meisterlich in Umwelt,
Eigenschaften, Hellsicht und Heilung

Kampfverhalten: Der Humusdrache beteiligt sich die meiste
Zeit an der Hauptschlacht und entfesselt seinen Zorn erst dann
im Zentrum des Heiligtums, wenn die Dryade ihn zu Hilfe ruft.
Dann ist Terenus bereits stark angeschlagen (ASP auf Null und
halbierte LeP) und greift alle an, die sich im Herz von Al'’Zul
aufhalten. Nur wenn die Helden sich mit der Dryade verstandigt
und geeinigt haben, bleiben sie von seinen Angriffen verschont.

ReP SR R RS N S SRS T . S et S or S T

DEeErR LETzTE ALBTRAUM — DiE ERDSCHLACHT

ZAVBERI in AL'ZUL

Alle Zauber mit dem Merkmal Elementar (Humus) kosten
drei Astralpunkte weniger und sind um 4 Punkte erleichtert.
Im Gegenzug sind alle Zauber und Rituale mit dimonischer
Komponente oder Elementar (Eis) um 4 Punkte erschwert
— sogar um 6, wenn sie das Merkmal Dimonisch (Thar-
gunitoth) haben. Auflerdem muss beim Zaubern auf dem
Nodix ein W20 geworfen werden (wegen méglicher kritische
Essenz). Bei einer gewiirfelten 19 oder 20 kommt es zu chao-

tischen Phinomenen (WdZ 368).

Das HErRz AL'ZULS

Das Zentrum ist von starker Magie durchdrungen, und
wenn die Helden es erreichen, haben sie die Gefahren der
Natur hinter sich gelassen und miissen sich nur noch einmal
durch eine Rankenwand (siche Uber Busch und Strauch,
Seite 108) hindurchschlagen. Der Blutulmenkreis bildet
auflerdem eine Art SCHUTZSEGEN (ZooBotanica 196) um
das Zentrum, der Geistern und Dimonen ein Eindringen
verwehrt. Hier lebt die Dryade Uliane als Stimme Al'Zuls,
welche zwar den Eindringlingen keine Magie entgegensetzen
kann, aber die Krifte AI’Zuls — insbesondere den Humusdra-
chen Terenus und die Mindergeister — bis zu einem gewis-
sen Grad kontrolliert. Uliane erscheint den Helden durch
ihre Gestalt und die fremdartige Denkweise und Sprache als
Manifestation Sumus, und als nichts anderes sieht sich die
Dryade. Sie ist nicht sonderlich gesprichig oder intelligent,
verfligt aber iiber die magische Macht, um ,ihre Wurzeln®
(die Kraftlinien) zu lenken, die ,, Wunden ihres Leibes (Totes
Land) zu heilen und die ,Parasiten (Menschen, Paktierer
und Untote) zu vertreiben.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Majestitische Blutulmen siumen eine malerische Lich-
tung, tiber der ein feiner Nebel aus tanzenden Pollen
liegt. Lieblicher Blumenduft vermischt sich mit dem
Geruch nach feuchtem Gras und durch das dichte Ran-
kendach haben sich einige Lichtstrahlen gestohlen, wel-
che die Wiese in ein itherisches Licht tauchen. Obwohl
es vollkommen windstill ist, wirbeln plétzlich Schmet-
terlinge und Bliitenblitter hoch und formieren sich zur
Gestalt einer fiilligen nackten Frau mit androgynen
Gesichtsziigen. Eine melodiése Stimme fliistert direke
in euer Ohr: ,Eindringlinge, die ihr nicht von unserem
Atem geschaffen wurdet, in denen aber unser Blut fliefit.
Wieso stellt ihr euch gegen uns? Die Zeit ist gekommen,
dass ihr von unserem Antlitz getilgt werdet!”

Sofern Lucardus vor den Helden ankommen ist und gerade
sein Ritual vollzieht, miissen die Helden schnell beweisen,
dass sie nur das Wohl AI'Zuls im Sinn haben. Worte bedeu-
ten der Dryade gar nichts, aber ein Blutopfer oder anderwei-
tige Stirkung des Landes (z.B. HASELBUSCH, WuNDER-
SAME BLUTENPRACHT, DREIFACHER SAATSEGEN oder SUMUS
ELIXIERE) veranlasst die Dryade zumindest zuzuhéren.
Um sich mit ihr zu verbiinden, miissen 20 TaP* mit Uber-
reden-Proben +6 (wegen der fremdartigen Denkweise der
Dryade) angesammelt werden, wobei eine Probe im Kampf
jeweils 5 KR in Anspruch nimmt. Haben die Helden Dorn-
blatt oder den Waldschrat Yann als Fiirsprecher gewonnen,
ist die Probe um 4 Punkte erleichtert. Treffen die Helden vor
Lucardus ein, haben sie deutlich mehr Zeit, die Dryade fiir
sich einzunehmen.

Die Dryade stellt an sich keine Gefahr dar, da ihre Magie
durch die andauernden Angriffe von Lucardus’ Heer und
seinem Vorstof§ mit Unelementaren aufgezehrt sind. Durch
den allgegenwirtigen Bliitenstaub und die schlechten Licht-
verhiltnisse betrigt die Sichtweite in dem etwa zwei Mei-
len langen Tal unter 100 Schritt. Um Lucardus aufzuhalten,
miissen die Helden seiner Spur folgen (Fahrtensuchen-Probe
+8, da sich die Natur Al'Zuls stetig regeneriert) oder durch
einfaches Suchen finden, was 1W20+5 Minuten Zeit in
Anspruch nimmt. Details zu Lucardus’ Ritual und den Geg-
nern der Helden finden Sie im Abschnitt Wenn Raben fal-
len, Seite 112.
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IMEeistTER mMinDERER GEISTER

Die starken astralen Strome und entfesselte Magie sind schon
immer Anziechungs- und Entstehungspunkt zahlreicher Min-
dergeister — ob Erdwichtel, Krautmann, Blitterblutfriulein
oder Lehmglitscher. Die normalerweise neugierigen und ver-
spielten Humusgeister sind durch die entfesselte Wut Al'Zuls
dermaflen aggressiv, dass sie in Scharen iiber jeden Eindring-
ling herfallen.

B N L Fonch . 35 Bt Lot SHpe O S e )

Mindergeister des Humus:

Beschworung: - Beherrschung: -
INI9+IWé6 PAS8 LeP 2Wé6+7 AsP/

RS 4 WS -

Faust: DK H AT I3 TP IW+3
GS 6 MR 9 GW7

Besondere Eigenschaften: Immunitit (Gifte, Krankheiten,
Schaden aus Humus, profane und geweihte Angriffe), Unbelebt,
Verschmelzen mit Humus, Blinkende Unsichtbarkeit. Dazu

eine der folgenden Eigenschaften: Angriff mit Humus (2W6 TP,
3 Schritt),Aura (Dornen), Durch Humus gehen, Elementarer
Griff (Ranken), Elementarer Biss (Gift), Langer Arm, Lebenssinn,
Regeneration |, Steinhaut,Versinken, Wildwuchs, Zerschellender
Panzer

Kampfverhalten: Die Mindergeister sind darauf bedacht,
groBtmaglichen Schaden anzurichten und die Eindringlinge zu
verjagen oder zu toten. Dabei sind sie bereit zu vergehen und
arbeiten auf rudimentirer Ebene sogar zusammen, indem sie
Helden einsinken oder holzerne Waffen verfaulen lassen, wah-
rend die anderen diese attackieren.
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STURM AaVF AL'ZVUL

»Dein Versprechen ist der ewige Frieden, meines die immerwih-
rende Treue. Lass mich nicht zweifeln oder zaudern im Angesicht
des Feindes und fiihre mich nach dem Tod Deiner Armee zu, auf
dass ich an der Seite meiner Briider den endlosen Kampf gegen
die Herrin der Nekromanten fortfiibren kann!“

—Elurion, Ritter Golgaris in einem Gebet vor der Erdschlacht

Wihrend die Helden wahrscheinlich nur mit wenigen Kimp-
fern ins Innere Al'Zuls vordringen, ist die Aufgabe ihrer Ver-
biindeten, Lucardus’ Heer abzulenken und die Untoten zu
vernichten. An dieser Schlacht nimmt Lucardus nicht teil, da
er entweder bereits im Zentrum Al’Zuls das Ritual einleitet
(wenn die Helden zu spit kommen oder gezdgert haben) oder
aufgrund des Angriffs sofort aufbricht, damit sein Vorhaben
nicht durch die Golgariten unterbunden wird. In beiden Fil-
len kann die Heldengruppe es sich auch vergleichsweise ein-
fach machen und den von Humusunelementaren fiir Lucar-
dus geebneten Weg zum Herz Al'’Zuls nutzen. Sie nehmen
dann zwar keinen Schaden durch elementare Angriffe, ihnen
haftet jedoch die Prisenz der Unelementare an und es besteht
keine Méglichkeit mehr, mit irgendeinem Wesen aus Al'Zul
zu verhandeln. Auflerdem miissen sie dann einen Weg fin-
den, sich mitten durch eine tobende Schlacht oder vor der
Schlacht durch das Heereslager zu bewegen.

DEeErR LETzTE ALBTRAUM — DiE ERDSCHLACHT

Am Fufl der Bergkette bindet der abtriinnige Baron von
Wassertilern, Ralmir Arnulf von Tiafelden, als Heerfiihrer der
Streitmacht von Lucardus die Krifte Al'’Zuls. Hier versucht
auch Chayka die Untoten zu vernichten und Al'’Zul von
Lucardus’ Gefolge zu befreien, sofern sie nicht als Verbiindete
im Heer der Golgariten streitet. Sie tétet Ralmir wihrend der
Kimpfe in einem direkten Kriftemessen.

DiE aANDERE GRUPPE

Diese Schlacht konnen Sie erneut mit einer zweiten
Gruppe bespielen, die die Truppen Lucardus’ bindet
und dem Kommandotrupp das Eindringen ins Heilig-
tum ermdglicht. Dabei muss sie sich mit Drachengarde,
Untoten, Dornenranken und dem wiitenden Humus-
drachen Terenus auseinandersetzen, bis Lucardus end-
lich fille. Weniger kampfstarke Helden konnen wih-
renddessen die entfiihrten Kinder aus Knochenkifigen
im Lager befreien, da diese sonst von aufler Kontrolle
geratenen Untoten oder dem Zorn des Humus getotet
werden. Auf dem Hohepunkt der Schlacht erreicht eine
Schwinge Golgariten unter Lysandra das Heiligtum.
Diese konnen mithsam (Uberreden-Probe +8) iiberzeugt
werden, ihr Leben nicht sinnlos auf der Jagd nach der
Trinenlosen und dem Versuch, alleine das Heiligtum zu
stiirmen, aufs Spiel zu setzen und in der Endphase der
Schlacht das Ziinglein an der Waage sein.
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Je grofler das Heer der Helden ist, desto weniger Bedeckung
hat Lucardus ins Innere Al'’Zuls mitnehmen kénnen. Die
grofle Anzahl der Untoten hilt sich schon seit vielen Monden
im Umbkreis Al'Zuls auf und stammt noch aus den Versuchen,
das Heiligtum mit roher Gewalt und schierer Ubermacht von
Untoten zu stiirmen. Dies ist der Grund, wieso Chayka nicht
schon lange Al'Zul fiir ihr Volk zuriickerobert hat und nach
geeigneter Verstirkung sucht.

Die ErRDscHLACHT:
Kommandant: Truppenverbinde:
: 10/15/20/30 Golgariten*
£ 40 Kampfer und

; : Séldner der Rabenmark**

Die Helden: i Saltarez Bahram .
* {von Jurios §90 Kémpfer

; i der blutigen Axte***
: Druide Zandon und
“ sein Humusdschinn*#*
- 10/20/50/60
: Drachengardisten*
50 Soldner
160 Untote
3 Nekromanten und
- Paktierer

Lucardus Ralmir Arnulf
von Kémet: ivon Tsafelden

2 Damonenbeschworer
ggf. 25 Vanoschs Vasallen

* Die Anzahl der Golgariten richtet sich danach, wen die
Helden auf Burg Mersingen rekrutieren kénnen. Die Zahl
zeigt an, wie viele Golgariten mit Borondria/Saltarez/Gernot/

Baranoir als Verbiindete zu dem Heer gehéren. Rechnen Sie
jeweils noch 0/25/30/50 Waffenknechte und Kimpfer im
Gefolge der Verstirkung dazu. Mit den Drachengardisten
verhilt es sich genauso. Die Zahl gibt an, wie viele Lucardus
fiir den Kampf gegen die Angreifer zuriickgelassenen hat.

** Nur wenn die Helden Gernot von der Notwendigkeit der
Sicherung Al'Zuls iiberzeugen konnten.

*** Auch wenn Chayka keine Verbiindete der Helden ist,
mischt sie sich in den Kampf ein, um Lucardus vom Heilig-
tum ihres Stammes zu vertreiben und endgiiltig zu vernich-
ten. Dabei tdten sie und ihr Gefolge aber Drachengardisten
ebenso wie Golgariten oder andere Verbiindete der Helden,
weswegen der Blutzoll der Schlacht deutlich héher ausfille
(+10%) und die Helden sich im Finale zusitzlich mit den
Anspriichen der Barbarin auseinandersetzen miissen.

**#* Nur wenn Chayka keine Verbiindete der Helden ist —
sie akzeptiert die Anspriiche des Druiden auf das Heiligtum
nicht und er kann bei dem Gefecht nur knapp ihrer Klinge
entgehen.

Wihrend die beiden Heere aufeinandertreffen, erheben sich
auch die Verteidigungskrifte Al'Zuls: Ranken zermalmen
Korper von Unten und Golgariten, Erdspalten verschlingen
Drachengardisten ebenso wie Chaykas Kimpfer und das
Wiiten des Humusdrachen Terenus kennt weder Freund noch
Feind. So wie jeder Leichnam das Heer des Gegners stirkt,
erheben sich die Geister vieler Golgariten als 12. Rizter (Geis-
ter von Ordenskriegern), um ihre Kameraden zu unterstiit-
zen. Trotzdem drohen die Golgariten zu unterliegen, wenn
den Helden nicht der finale Schlag gegen Lucardus gelingt.

WEenn RaBEND FALLEND — LucaRDVUS’ vniD
BoOoRONDRIAS VERGEHEN

~Meine Geliebte, hier und heute wird dein Kirper endlich von
Tod und Verfall gebeils. Ich schwire dir bei meiner Seele, niemals
wieder wird ein eifersiichtiger Gott dir Leid zufiigen oder diber
dein Schicksal bestimmen. In dem neuen Leib wird deine Seele
endlich Rube finden kinnen, an meiner Seite fiir die Ewigkeir!
—Lucardus zum untoten Kirper seiner geliebten Madalena,

1038 BF

Die Drachengarde hat ihren Anfiihrer Lucardus und seine
Magier gut abgeschirmt und rechnet wegen der Attacken
Al'Zuls stindig mit Angriffen. Am Ritualplatz haben die
Magier Schutzkreise gegen Humuselementare gezeichnet und
bereiten gerade die Gefangenen fiir die Opferung vor. Lucar-
dus hilt ein schwarz gebundenes Buch mit weifSer Schrift in
Hinden, dass die Helden mit einer erfolgreichen Gorter/Kul-
te-Probe +2 als Lex Boronia und Golgariten sogar als Urfas-
sung selbiger identifizieren kénnen. In der Mitte sitzt die Tri-
nenlose, die jedoch nicht veringstigt, sondern eher entriicke
wirkt und keine Anstalten zur Flucht macht, denn sie fiihlt
sich endlich ihrem vorherbestimmten Schicksal nahe.

Sollte Thre Heldengruppe die Trinenlose befreit oder vor
Lucardus gefunden haben, handelt es sich bei den Blutopfern
um Geweihte sowie iibergelaufene Golgariten. Die Helden
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erkennen unter den gefesselten Gestalten Eolandra und Bish-
dalia wieder — sofern diese zuvor iibergelaufen bzw. gefangen
genommen worden sind. Die Drachengarde greift die Hel-
den sofort an, wihrend die Magier und Lucardus zu Beginn
des Kampfes noch fiir 3 KR mit den Ritualvorbereitungen
beschiftigt sind. Sobald Lucardus der Eindringlinge gewahr
wird, konzentriert er sich voll auf seine ehemalige Kampf-
gefihrtin Borondria mit ihrem Gefolge. Er bietet ihr einen
kurzfristigen Waffenstillstand an, um zu erfahren, was sie hier
will. In der Hoffnung, ihn zu ldutern, geht Borondria darauf
ein und ruft ihr Gefolge — inklusive der Helden — zuriick.

SIiEGESSIiCHERE HELDEN

Ignorieren die Helden diese Anweisung, befielt sie
ihnen mit scharfer Stimme, dass Lucardus nicht getotet
werden darf, da seine Seele sonst direkt zu Tharguni-
toth fihrt und die heilige Mission gescheitert ist. Thre
Begleitung konzentriert sich dann nicht auf den Kampf
der Drachengarde mit den Helden, sondern kimpft
Borondria einen Weg zu Lucardus frei, damit diese das

Gesprich mit ihm suchen kann.
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Beschreiben Sie wie Borondria versucht, ihren alten Waffen-
gefihrten von der Unredlichkeit seines Handelns zu iiberzeu-
gen und Lucardus ihr als Borons Vertreterin seine angestaute
Frustration entgegenschleudert. Die Helden konnen hier
Einblick hinter die Fassade des verhassten Paktierers bekom-
men, der sich von seinem Gott verraten und verlassen fiihlte,
als dieser seine geliebte Frau sterben lieff und ihre Seele nicht
in seine Hallen leitete. Verichtlich lisst sich Lucardus iiber
die Selbstsiichtigkeit der Gétter aus, die sich wie eifersiich-
tige alte Weiber streiten und auf Kosten der Sterblichen einen
Krieg um die Berufung zum héchsten Totengott ausfechten.
Mit einer gelungenen Menschenkenntnis-Probe +6 bemer-
ken die Helden, dass Borondria bei einigen der Vorwiirfe zu
zégern und an sich selbst zu zweifeln scheint.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Grofimeisterin der Golgariten ist von dem Streit-
gesprich sichtlich erschépft und spricht mit beschwéo-
render Stimme auf ihren einstigen Waffengefihrten ein.
,Nichts ist es wert, der faulenden Herrin der Untoten
deine unsterbliche Seele zu iibergeben. Der Mann den
ich einst kannte, hat stets das Richtige getan, und ich
weif3, dass du tief in deinem Inneren immer noch einen
Funken dieser Ehre verbirgst! Die nachtschwarzen
Augen des Kriegsfiirsten richten sich auf Borondria
und seine Stimme verliert den sonst so gebieterischen
Tonfall. ,Ich war immer treu, habe alles geopfert und
nur das eine gewollt. Meine Familie. Und selbst die
hat er mir genommen. Wie soll ich ihm und mir das je
verzeihen?* Langsam sinkt Lucardus auf die Knie und
birgt sein Gesicht in den Hinden. Sanft legt Borondria
die Hand auf den Kopf des Erzfrevlers und streicht das
strahnige Haar zuriick. Seine Schultern zucken unmerk-
lich, wihrend er mit brechender Stimme spricht. ,,Es ist
zu spit. Welche Macht kann er haben, wenn er nicht
einmal die Seele einer unschuldigen Frau sicher in seine
Hallen zu leiten vermag.“ Borondria 6ffnet den Mund,
um zu antworten, als er ihr in einer flieflenden Bewe-
gung einen schwarzen Dolch durch ihre Riistung tief
in den Leib rammt. Wihrend sie sich mit entsetztem
Schrei zusammenkriimmt und die Hinde auf die blu-
tende Wunde presst, zeigt sein Gesicht eine Grimasse
zwischen Weinen und Lachen. ,Ich werde ihm nun
auch nehmen, was auf Dere seinen Namen preist. Und
wieder greift er nicht ein, denn wir sind alle nur aus-
tauschbare Spielfiguren, die ein eifersiichtiger Gott nach
Belieben belohnt oder leiden lisst.*

Wihrend Borondria zu Boden geht, entflammt der Kampf
erneut. Es liegt nun an den Helden, den Erzverriter Lucardus
zu stellen.

DEeErR LETzTE ALBTRAUM — DiE ERDSCHLACHT

IMisstraviscHE HELDEN

Misstrauen die Helden Lucardus zu Recht (erfolgreiche
Menschenkenntnis-Probe +10) oder fiirchten um Boron-
drias Leben und greifen deswegen in das Gesprich
ein, kénnen sie ihren Tod an dieser Stelle verhindern.
Wenn sie wihrend des Endkampfes die GrofSmeisterin
vor dem Zorn Lucardus schiitzen, iiberlebt Borondria
zutiefst erschiittert. Sie legt ihren Namen ein letztes Mal
ab und zieht durch Aventurien, um gnidiges Vergessen
ob ihres Versagens zu erbitten und weiter das Wesen der
Totengétter zu forschen. Die offizielle Verlautbarung
ist auf ihren eigenen Wunsch, dass sie im Kampf gegen
Lucardus versagt hat und gefallen ist, aber Ihren Helden
bleibt die Gewissheit, dass sie ihr Leben gerettet und ihr
einen Neuanfang erméglicht haben.

Sofern sich einer der Helden direkt um die verletzte Boro-
ndria kiimmert, kann er ihr mit viel Einsatz noch das Leben
retten, was durch den tobenden Kampf und die Attacken der
Drachengarde erschwert ist. Sie wurde von einem mit Kukris
(WdS 149) vergifteten Dolch in den Unterleib getroffen und
hat wegen des vorherigen Kampfes sowie der Bauchwunde
nur noch 15 LeP. Nach dem Treffer dauert es noch 10 KR, bis
die todbringende Wirkung des Giftes einsetzt (1W6-1 SP/
KR bis zum Tod). Mit dem Heiltrank an ihrem Giirtel und
entsprechenden Zaubern oder Liturgien kann die Groffmeis-
terin am Leben erhalten werden, allerdings stoppen nur ein
Antidot (Qualititsstufe E), KLARUM PURUM (erschwert
um 12), ein KLEINER GIFTBANN oder die Probe auf Heil-
kunde Gift +12 die Vergiftung.

Lucarpvus’ LETzTES GEFECHT

Die Golgariten sind fiir einige Augenblicke schockiert von
Borondrias Tod, reagieren aber sofort auf energische Befehle
eines charismatischen Helden (CH-Probe+3 oder Kriegs-
kunst), um eine wertvolle Unterstiitzung im Kampf darzu-
stellen. Orientieren Sie sich bei den Werten der Golgariten
und Drachengarde an denen im Anhang, Seite 122.

Lucardus von Kémet

MU 18 KL 17 IN 16 CH 19
FF 12 GE |5 KO 17 KK 16
Rabenschnabel*:

INI 19+Wé6 AT 22 PA I8 TP IW+7 DKN

Rabenschnabel mit GroBschild*:

INI'17+W6 AT 20 PA2l TPIW+7 DKN

LE 48 AU 4] WS |1 MR I5 RS5
(dunkler Schuppenpanzer mit Basiliskenschuppen)
*Aufgeladen mit der erzdimonischen Macht Thargunitoths, die
gegen Elementare sowie Alveraniare, Geweihte und karmale
Tiere Borons verletzend wirkt.

Dunkle Gaben: Albtraume erzeugen, Dimonische Waffe
(Rabenschnabel), Schutz vor gottlichem Wirken 5, Seelenopfer
(Rabenschnabel), Untote erheben, Unverletzlichkeit, Todeshauch
10 (19/16/17)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befrei-
ungsschlag, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfgesplir,
Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Schild-
kampf I/Il, Ristungsgewohnung |, Wuchtschlag
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Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 12 (18/17/16), Uber-
zeugen 17 (17/16/19), Kriegskunst 18 (18/17/19), Philosophie 15
(17117116)

Verhalten im Kampf: Solange die Drachengardisten noch
kimpfen konnen, liberlasst er ihnen den direkten Nahkampf und
greift nur mit seinem Todeshauch oder der Fihigkeit, Untote zu
erheben in den Kampf ein.Wird er trotz seines von Tharguni-
toth geschiitzten Leibes getotet, steigt er direkt in den sechsten
Kreis der Verdammnis auf und erhebt sich mit der Halfte seiner
Lebensenergie als fauliger Untoter, der erneut getotet werden
muss.

i B S T BT Tl T S - G -l e B

Ugdan Kohlenbrenner, Abgidnger der Heptagonakade-
mie zu Yol-Ghurmak und Thargunitoth-Paktierer im
Ersten Kreis der Verdammnis

Magierstab: INI 19+Wé6 AT 12 PA 9
TP IW+3 DK NS LE 29 AU 28
AsP 56 WS 6 MR 8 RS O

Wichtige Sonderfertigkeiten: Kraftlinienmagie |, Matrixver-
standnis, Objektrituale: Flammenschwert

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7 (15/12/10), Ritual-
kenntnis (Gildenmagie) 12

Dunkle Gaben: Damonische Hilfe (200 Pakt-GP)

Wichtige Zauber: AEROGELO 12 (15/15/12), ARMAT-
RUTZ 8 (15/12/12), FORTIFEX 9 (15/12/10), GARDIANUM 1 |
(16/15/12), ORCANOFAXIUS 6 (16/13/12)

Durch seine Kenntnis iiber Kraftlinien kosten ihn alle Zauber |
ASP weniger.Wiirfeln Sie bei jeder Zauberhandlung mit einem
W6: Gerade Ergebnisse werden von den AsP-Kosten abgezogen,
ungerade addiert.

Verhalten im Kampf: Er konzentriert sich darauf, Lucardus
und die untote Madalena zu schiitzen und bleibt stets in deren
Nahe.Wird Lucardus attackiert, wirkt er einen ARMATRUTZ
(RS 3) auf diesen, versucht die Angreifer mit einem AEROGELO
zu binden und nutzt den Orcanofaxius, um diese auszuschalten.
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Isida von Eslamsbriick, Magierin des Beschworerkreises
des Karasuk

Magierstab: INI 10+Wé6 AT 10 PA 10
TP IW+3 DK NS LE 28 AU 30
ASP 53 WS 6 MR 9 RS 0

Wichtige Objektrituale: Blutmagie, Objektrituale: Zauber-
speicher (Armatrutz mit RS 4, Gardianum mit 38 TP)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 5 (17/11/11), Ritual-
kenntnis (Gildenmagie) 13

Wichtige Zauber: Blitz dich find | (15/15/11), Fulminictus 10
(15/11711),Tlalucs Odem 10 (17/15/11)

Verhalten im Kampf: Sobald ihr die Astralenergie auszugehen
droht, beginnt sie mit dem Blut der hilflosen Gefangenen zu
zaubern, sofern die Helden diese nicht befreien. Sie geht offensiv
gegen die Helden vor; wenn sie auch den Nahkampf vermeidet.
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Solange Lucardus noch am (Un-)Leben ist, sollten die Hel-
den kaum eine Chance haben, den Kampf siegreich zu been-
den. Um Lucardus endgiiltig auszuschalten, hilft das Opfer
der Trinenlosen (siehe nichstes Kapitel).

Lvcarpvs’ LAVTERVIIG

Es mag Heldengruppen geben, welche die Seele des
Paktierers vor der Erzdimonin retten wollen und ent-
sprechend versuchen, auf Lucardus einzureden. Das
setzt aber hervorragende Argumente voraus. Die Hel-
den kénnen insgesamt drei Proben auf Philosophie oder
Heillunde Seele (Hilfstalent Menschenkenntnis +6) able-
gen, bei denen sie 90 TaP* erreichen miissen, um Lucar-
dus zum Einlenken zu bringen. Mit guten Argumenten
koénnen weitere TaP* nach Threm Ermessen aufaddiert
werden:

& Wird Madalena ihn immer noch lieben, wenn sie
weifS, dass seine Seele verdammt ist und sie niemals
gemeinsam in Borons Hallen sein werden? (5 TaP*)
@ Niemand konnte jemals den Fesseln der Erzdimo-
nen auf Dauer widerstehen, und sein Pakt trennt ihn
frither oder spicter fiir immer von Madalena. (10 TaP*)
@ Selbst wenn er sich Boron verwehrt hat, dient er
doch jetzt einer Erzdimonin und ist ebenfalls nicht
frei. Sie hat ihn nicht weniger verraten, oder hitte er
sich auf den Pakt eingelassen, wenn er gewusst hitte,
dass seine Geliebte zu einem (Un-)Leben als seelenlose
und verrottete Gestalt verdammt ist? (5 TaP*)

Wihrend des Kampfes konnen einige Helden versuchen,
die Gefangenen zu befreien und dadurch die Trinenlose in
ihre Obhut bringen und weitere Kimpfer zu ihren Gunsten
rekrutieren. Die Uberliufer der Golgariten danken der Hel-
dengruppe fiir die Rettung ihres Lebens und ihrer Seele mit
tatkriftiger Unterstiitzung im Kampf (sechs Golgariten), ein-
zig die junge Finja ist abwesend und verzweifelt, da sie sich
noch bis vor wenigen Augenblicken dem Sinn ihres Lebens

so nahe fiihlte.

TrRavmEe voo Top



Das OPFE&DE&TKAHEHLOSEH vnb Lvcarpvus’ ENDE

»Herr der Triume und des Vergessens, schenke mir Frieden und
nimm mein Opfer an. Dir zu Ebren, obne zu zigern oder zu
klagen, gebe ich Blut fiir Vergebung und Vergessen!

—letzte Worte der Trinenlosen, bevor sie in Al'Zul ihr Leben
aushaucht

Die Helden haben bei ihrer Recherche genug Hinweise sam-
meln kénnen, um zu verstehen, dass das Schicksal Finjas sich
nur durch ihren Tod erfiillen kann. Notfalls konnen Sie Threr
Gruppe auch in Gestalt der Trinenlosen entsprechende Hin-
weise geben, zum Beispiel dass sie sich noch niemals zuvor
ihrem Sinn so nahe gefiihlt habe, wie als sie geopfert werden
sollte. Selbst wird das MiAdchen sich nicht entleiben, da sie zu
viel Angst vor den Schmerzen hat und ihr der Antrieb fehlt.
Sie muss nicht unbedingt von diesem Opfer tiberzeugt, son-
dern vielmehr beruhigt werden (Heilkunde Seele-Probe oder
ANGSTE LINDERN) und spiiren, dass sie durch das Opfer
endlich Achtung und Dank statt Misstrauen und Spott ern-
tet (Menschenkenntnis-Probe) und das Opfer der Sinn ihres
Daseins ist. Weigert sich Thre Heldengruppe, ein Midchen
durch eigene Hand zu Boron zu schicken, nimmt sich schwe-
ren Herzens Boronwyn ui Niamad, Seite 122 der Trinenlo-
sen an und totet sie mit einem gezielten Stich ins Herz.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie eine Welle schwappt tiefe Finsternis tiber das Herz
Al'Zuls. Wo eben noch das Klirren von Waffen und das
Schreien der Kimpfenden zu héren war, herrscht nun
Stille. In euren Knochen spiirt ihr ein Vibrieren, das die
Stille unterbricht und sich in heiseres Krichzen wan-
delt. Die Dunkelheit lichtet sich langsam wieder und
die zuriickweichenden Schatten wirken wie die Schwin-
gen eines gewaltigen Raben. Die Trinenlose liegt blu-
tend am Boden, doch auf ihren Gesichtsziigen liegt ein
seliger Ausdruck und um ihren leblosen Kérper herum
blithen glockenférmige, schwarzgoldene Blumen, die
einen schweren Duft verstromen.

Durch ihr Opfer und die Entladung von Borons Kraft in ihr
hat sich das Herz Al'Zuls in eine zweifach borongeweihte
Zone mit einem Durchmesser von 100 Schritt verwandelt, in
der zahlreiche Boronien erbliiht sind. Alle Borongeweihten
erhalten sofort 20 Punkte Entriickung, Lucardus und Ugdan
erleiden durch die starken Schmerzen auf dem geweihten
Boden 4W6 SP(A)/KR und der untote Kérper Madalenas
zerfille augenblicklich zu Staub. Der Magier gibt nur noch
ein schmerz- und angsterfiilltes Wimmern von sich, bis einer
der Golgariten oder die Helden ihn erschlagen, Lucardus von
Kémet jedoch wird vom Hass auf die ,Morder’ seiner Frau
zur Rache getrieben. Durch die geweihte Umgebung wir-
ken seine Dunklen Gaben nicht mehr und er erleidet ob der
Schmerzen Abziige von je 8 auf AT und PA. Ob die Helden
ihn nun erschlagen oder doch noch von der Sinnlosigkeit sei-
nes Tuns zu iiberzeugen versuchen, liegt allein bei ihnen.

DER PakIBRUCH

Falls die Helden Borondrias Wunsch entsprechen und
Lucardus” Seele retten wollen, steht ihnen diese Mog-
lichkeit explizit offen, wenn sie ihn davon iiberzeugen
koénnen, dass nicht Borons Eifersucht, sondern seine
obsessive Liebe Madalenas Seele auf Dere fesselt. Auf
dem derzeit geweihten Boden gelingt Lucardus der
Paktbruch und die Helden miissen ihn zusitzlich aus
dem wiitenden Erdheiligtum retten sowie einen weite-
ren Tag am Leben erhalten. Dann stirbt sein ohnehin
verfallener Korper und seine Seele bleibt als 12. Ritter
auf Dere, um seine Frevel zu sithnen. So gewihrt Boron
ihm die Gnade, seine Seele erst am Ende aller Tage zu
wiegen, wenn er hoffentlich wieder schwer genug ist,
um Einlass in die Paradiese zu erlangen.

ERWACHEN — AVUSKLAIIG

Lucardus von Kémet ist tot! Auf welchem Weg er gestorben
ist und was mit seiner Seele geschieht, wird im offiziellen
Aventurien nicht thematisiert und liegt ganz in der Hand
Threr Spieler. Die meisten der iiberlebenden Drachengar-
disten und Soldner flichen und die Erdschlacht ist entschie-
den. Nur wenige Golgariten und Kiampfer der wilden Horde
verfolgen die Fliichtigen, der Grof3teil ist verletzt und sinkt
erschopft zu Boden.

ERWACHED — AVSKLATIG

Doch die Helden sind noch nicht in Sicherheit, denn Al'Zul
ist noch nicht zur Ruhe gekommen und die Ranken und Ele-
mentare greifen weiter an. So miissen sich auch die siegrei-
chen Kidmpfer aus dem Heiligtum zurtickziehen.

Falls Thre Gruppe Spafl daran hat, finden Sie hier noch

einige Ideen zur Ausgestaltung der Zeit unmittelbar nach der

Schlacht.
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LOHIO DERISCHER ITIVHEDN

Als Lohn fiir ihre Miihe erhalten die Helden noch einmal
200 AP und Spezielle Erfahrungen in Philosophie, Gir-
ter/Kulte und einem Waffentalent oder Zauber nach Wahl.
Auflerdem konnen sie die Sonderfertigkeit Akoluth (Boron)
fiir die Hilfte der Kosten erwerben. Des Weiteren {iberreicht

ihnen Saltarez ein Schreiben, mit dem die Helden kiinftig
immer eine sichere Unterkunft in den Niederlassungen der
Golgariten finden und auf das Wohlwollen des Ordens zih-
len kénnen.

DiE UBERRESTE DER TRAMEMLOSEN

Das Wesen des Humus versucht die Korper der Toten dem
Kreislauf der Natur zuzufiihren, und so krabbeln nach kiir-
zester Zeit Maden auf den Leichen herum. Viele Golgariten
versuchen entsetzt, tote Gefihrten zu bergen, um sie spiter
borongefillig bestatten zu kdénnen. Wenn die Helden nicht
allein auf die Idee kommen, bittet einer der Golgariten sie,
den Leichnam der Trinenlosen zu bergen, wihrend er den
von Borondria trigt, um diese bestatten zu kdnnen. So miis-
sen die Helden aus dem Heiligtum flichen und zugleich den
Kérper iiber das schwierige Gelinde transportieren, wihrend
der Humus sie alle mit sich vereinen will.
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In Altzoll wird den Uberresten der Trinenlosen im Boron-
tempel ein Sarkophag mit Schrein und auf dem Boronanger
eine Statue gewidmet. Bishdalia bittet die Helden, so viele
Fakten wie méglich iiber das Leben und den Tod der Trinen-
losen zu sammeln, da sie diese dem Raben von Punin als neue
Heilige der Kirche vorschlagen will.

Wenn Sie mochten, begleiten die Helden sie und Borondrias
Leichenzug nach Punin, um ihre Recherche vorzustellen und
Zeugnis iiber das Boronwunder abzulegen. Neben einer Audi-
enz beim Raben von Punin erwartet die Helden auch eine
Auszeichnung der Boronkirche (Rabenschwinge am silbernen
Band) fiir ihre Erfolge gegen Thargunitoth und ihre Diener.

TravmEe von Top



ITEVE WEGE DER GOLGARITEN

,Die 12. Ritter gemahnen uns, dass Boron das Gewicht der unsterb-
lichen Seelen wichtiger ist als die Herrschaft iiber vergingliche Lei-
ber. So soll der alte Orden sterben und new geboren werden, um
weltlichen Anspriichen zu entsagen und sich wieder auf Borons Hal-
len auszurichten — ganz so, wie bei seiner Griindung geplant.
—Saltarez Bahram von Jurios nach seiner Ernennung zum Grofs-
meister der Golgariten, 1038 BF

Schon bei der Riickkehr nach Altzoll schwelt unter den iiber-
lebenden Golgariten der Streit iiber die Neuausrichtung des
Ordens weiter. Durch das sichtbare Auftreten der 12. Ritter in
der Erdschlacht nach dem Opfer der Trinenlosen und dem Ver-
gehen aller Untoten gewinnen die Mystiker deutlich an Boden.
Als unmittelbar Betroffene und Augenzeugen kénnen die Hel-
den aktiv am Konflikt beteiligt sein und zwischen den Parteien
vermitteln. Kurz nach der Erdschlacht bricht eine Delegation
mit Borondrias Leichenzug nach Punin auf, um vom Raben von
Punin einen neuen GrofSmeister bestimmen zu lassen, und die
Helden werden als Zeugen oder Anhinger einer Seite gebeten,
den Zug zu begleiten. Der Rabe zeigt sich speziell an Informatio-
nen iiber die 12. Ritter interessiert und lisst sich alles sehr genau
berichten. Eingedenk der neuen Umstinde ernennt er Saltarez
Bahram von Jurios zum neuen Grofimeister. Auch in diesem Fall
erhalten sie die Rabenschwinge am silbernen Band.

Ein never Tacg —

Hier finden Sie als Meister einige Hilfen wie die Beschreibun-
gen der wichtigsten Meisterpersonen, Werte fiir typische Gegner
in der Region und einen Dorfgenerator, falls Sie weitere kleine

DiE nEVE RAaBENMARK_

Wihrend der Auseinandersetzungen der Golgariten versucht
Gernot von Mersingen immer wieder, die politischen Ziele
des Ordens zu betonen, findet jedoch nach den Ereignissen in
Al'’Zul kaum noch Gehér. Nachdem Saltarez zum neuen Grof3-
meister ernannt wird und die Abkehr von weltlicher Macht
propagiert, tritt Gernot kurz nach Saltarez’ Antrittsrede aus dem
Orden aus. Er ist zwar Boron tief verbunden, doch da seine Ziele
und Werte vom neuen Grofimeister fiir tot und die Golgariten
fiir neu geboren erklirt werden, nimmt er die Gelegenheit wahr,
mit dem Tod des des alten Ordens auszutreten.

Da er immer noch der weltliche Herrscher der Rabenmark ist,
kommt es in den folgenden Wochen und Monaten zu Spannun-
gen zwischen ihm und Saltarez, bei denen beide Seiten gerne auf
die Helden als Vermittler zuriickgreifen. Schliefflich einigen sie
sich, dass Gernots Austritt akzeptiert wird und Saltarez freiwillig
auf die Rabenmark verzichtet. Darauthin reist Gernot zum Kai-
sethof, wo er um eine rein weltliche Belehnung mit der Raben-
mark ersuchen méchte, und bittet die Helden ihn als Zeugen
seiner Leistungen und Erfolge zu begleiten.

Durch den weitreichenden Einfluss der Familie Mersingen wird
ihm die Markgrafschaft schliefSlich als nicht-erbliches Lehen
zugesprochen. Die Helden kénnen zu verschiedenen wichtigen
Personen gesandt werden, um diese fiir die Sache Gernots ein-
zunehmen. Falls die Helden mit Chayka verbiindet sind, sollten
sie diese Gelegenheit nutzen, fiir ihre Kampfgefihrtin das Land

Wassertilern und damit AI'Zul zu sichern.

ANMHALIG

Orte in der Region anspielen wollen. Auferdem finden Sie eine
Beschreibung der Region, der Stadt Altzoll und der Golgariten
nach dem Ende des Abenteuers.

WicHTIiGE MEISTERPERSONEN

Hier finden Sie eine Ubersicht der wichtigsten Personen.

DER HERRSCHER_
DER ALBTRAVMMARK —
Luvcarpvus vorn KEmEet

Agenda: Wiederbelebung des untoten Kérpers seiner Frau
Madalena, Ubertragen ihrer Seele in den Koérper, Brechen
seines Paktes

Kurzcharakteristik: brillanter Anfithrer und Mystiker, der
von der Liebe zu Fall gebracht wurde und heute ein Dasein
zwischen Wahn und Wirklichkeit fristet

Ein HEUEKTAG — ATHANIG

Hintergrund: Lucardus von Kémet kimpfte zusammen mit
Borondria im Khémkrieg bei der Verteidigung des Orakels
der Nacht und wurde spiter erster Grofimeister der Golgari-
ten. Nach dem Tod seiner Frau wihrend des Vormarsches der
Schwarzen Horden verrit er 1020 BF den Orden und liuft
zum Feind iber, wo er Rhazzazor und spiter dem Nekro-
mantenrat als Heerfiihrer dient. Der Paktierer im 5. Kreis der
Verdammnis (*979 BE 1,84 Schritt, diirr, wichserne Haut,
wirft vier Schatten, wandelnder Leichnam, der immer noch
eine beeindruckende Erscheinung ist) fiithlt sich mittlerweile
von seiner neuen Herrin Thargunitoth genauso verraten wie
einst von Boron.
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Seelentier: keines mehr (frither Nebelkrihe)
Funktion: dunkle Bedrohung im Hintergrund,
Hauptgegner im Finale

Schicksal: Lucardus findet in der Erdschlacht
den Tod. Ob seine Seele gerettet wird, liegt in der

Hand der Helden.
MU I8 KL 17 IN 16 CH 19
FF 12 GE 15 KO 17 KK 16
Rabenschnabel*:
INI 19+W6 AT 22 PA 18 TP IW+7 DK N

Rabenschnabel mit GroBschild*:

INI 17+W6 AT 20 PA21 TP IW+7 DKN
LE 48 AU 4| WS ||

MR |5 RS 5 (dunkler Schuppenpanzer mit
Basiliskenschuppen)

Bemerkungen: *Aufgeladen mit der erzdamoni-
schen Macht Thargunitoths, welche gegen Elemen-
tare sowie Alveraniare, Geweihte und karmale Tiere
Borons verletzend wirkt.

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Gutes
Gedachtnis, Prophezeien 16 / Neugier 7, Rachsucht
9, Schlafstorungen |

Dunkle Gaben: Albtraume erzeugen, Damonische
Waffe (Rabenschnabel), Schutz vor gottlichem Wir-
ken 5, Seelenopfer (Rabenschnabel), Untote erheben,
Todeshauch 10 (19/16/17)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Befreiungsschlag, Finte, Gegenhalten, Hammerschlag,
Kampfgespiir, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade,
Niederwerfen, Schildkampf I/ll, Riistungsgewohnung
I,Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 12
(18/17/16), Uberzeugen 17 (17/16/19), Kriegskunst
18 (18/17/19), Philosophie |5 (17/17/16)

i R il B i T el + e St oA

DiE ScHLanGE von ALTzoLL —

ARrRMNHILD von DarBomia

Agenda: Uberleben sichern und ihre Macht erhalten
Kurzcharakteristik: meisterliche und gewissenlose Intrigan-
tin, erfahrene Kriegerin

Hintergrund: Arnhild (*997 BE, 1,74 Schritt, braune Haare
und Augen, scheinbar freundliches Licheln, geschmeidige
Bewegungen) lernte das Kriegerhandwerk bei der Drachen-
garde, zeigte jedoch frith auch politisches Geschick. Von
Rhazzazor als Statthalterin von Gallys eingesetzt, konnte sie
sich nach dessen Fall durch geschickte Biindnisse und ihre
Macht iiber den Golem als Stadtherrin behaupten. Nach der
Befriedung der Wildermark floh sie nach Osten und wurde
von Lucardus mit der Verwaltung von Altzoll beauftragt.
Sie geniefSt aufgrund ihrer Vergangenheit das Vertrauen der
Drachengarde. Uberlegenen Michten gegeniiber gibt sie
sich unterwiirfig und loyal, nutzt die ihr verlichene Macht
fir eigene Zwecke und weif§ sich als gnidige Vertreterin zu
inszenieren.

Seelentier: Fischerspinne

Funktion: intrigante Gegenspielerin der Helden

Schicksal: fillt beim Sturm auf Altzoll

I18

MU |5 KL 16 IN I5 CH |6
FF I3 GE I5 KO I3 KK I3
Langschwert:

INI 12+W6 AT 17 PAI5 TP IW+4 DKN
Langschwert mit Schild:

INII1+W6 AT I5 PAI6 TP IW+4 DKN
Dolch:

INI 12+W6 AT 18 PA 14 TP IW+l DKH
LE36 AU36 WS7 MRY9 GS4

RS 6 (langes Kettenhemd, Sturmhaube)

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung (Menschenkenntnis),
Gut Aussehend / Arroganz 6, Eitelkeit 7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall,
Ausweichen Il (PA | 1), Binden, Defensiver Kampfstil, Eiserner
Wille Il, Finte, Gedankenschutz, Gezielter Stich, Kampfreflexe,
Kriegsreiterei, Kulturkunde (Mittelreich, Schattenlande), Link-
hand, Meisterparade, Nandusgefalliges Wissen, Niederwerfen,
Riistungsgewohnung I, Schildkampf |

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 7 (15/15/15), Selbst-
beherrschung || (15/13/13), Sinnenscharfe 9 (16/15/15), Men-
schenkenntnis 15 (16/15/16), Uberreden (Liigen) 15 (15/15/16),
Uberzeugen 12 (16/15/16), Kriegskunst 9 (15/16/16), Staats-
kunst 10 (16/15/16)

TrRavmEe voo Top



Besonderheiten: Arnhild tragt eine Orichalcumhalskette
(INVERCANGO, |4 ZfP*, 2 Ladungen). Ihr Dolch aus Maras-
kanstahl ist mit einem einmaligen BRENNE TOTER STOFF
(Variante Drachenglut, 7 ZfP*) versehen. Zudem trigt sie als
Anhanger den Ausloser fiir die dimonische Sicherung der
Stadttore.

R TR S i T B e R B S+ s R ki > B R T

Die GROBmEISTERID

DER GOLGARITEND — BORONDRIA

Agenda: Befriedung der 6stlichen Teile der Rabenmark und
Festigung der Herrschaft der Golgariten. Endgiiltiger Sieg
tiber Lucardus von Kémet und Rettung seiner Seele
Kurzcharakteristik: brillante und sinnsuchende Boronge-
weihte, meisterliche Kriegerin

Hintergrund: Die ecinstige Hochgeweihte des Tempels in
Brig-Lo kidmpfte schon im Khémkrieg Seite an Seite mit
Lucardus. Nach seinem Verrat wurde sie neue GrofSmeisterin
und trieb vor allem das Streben nach Ordensland voran, was
in der Griindung der Rabenmark miindete. Sie ist eine erbit-
terte Gegnerin von Lucardus und forscht ihm und seinen
Entdeckungen nach. Im Jahr 1029 BF brach sie zu einer lin-
geren Pilgerreise in den Siiden auf, um einen neuen Talisman
Borons fiir die Kirche zu finden, kehrte jedoch erfolglos und
voller Selbst- und Glaubenszweifel zuriick. Wir verzichten an
dieser Stelle auf einen Wertekasten fiir Borondria, weil dieser
im Abenteuer keine Rolle spielt.

Seelentier: Rabe

Funktion: Auftraggeberin der Helden im zweiten und drit-
ten Teil des Abenteuers, Ratgeberin und Mahnerin
Schicksal: stirbt im Finale gegen Lucardus

Besonderheiten: fithrt den geweihten Endurium-Raben-
schnabel Tarnurishin

Ein HEUERTAG — ATHANIG

SCHWINGENFUHRER SALTAREZ
BaHRrRAM vOn JURiIOS

Agenda: Borons Willen ergriinden, ihm dienen und den
Menschen Seelenfrieden bringen

Kurzcharakteristik: kompetenter Kimpfer und Geweihter,
meisterlicher Mystiker, unerfahrener Verwalter
Hintergrund: Saltarez wurde in Caldaia als Sohn von Edlen
der Familie Jurios (Herz 162) geboren und von Kindesbei-
nen an in der Tradition des almadanischen Adels erzogen. Er
lernte das Reiten und Tanzen, das Trinken und das Fechten.
Da er sich geschickt mit dem Reitersibel anstellte, wurde er
dem Fechtmeister 7alfan von Jurios (Herz 186) zur Ausbil-
dung tibergeben. Wihrend er ilter wurde und viele seiner
Freunde sich heif$bliitig in Ehrenhindel stiirzten, wurde er
immer ruhiger und suchte nach einem Sinn in den dauern-
den Kimpfen und dem Sterben fiir die Ehre.

Bei einem Besuch des Gebrochenen Rades in Punin sah er
einige Golgariten und fand in ihnen zum ersten Mal Streiter,
deren Kimpfe ihm wichtig genug zum Sterben erschienen.
Mit dem Segen und einigen Spenden seiner Familie trat er
dem Orden bei und erwarb nach seiner finfjihrigen Knapp-
schaft die Weihe und den Status eines Ritters Golgaris.
Schnell stieg er ob seines Eifers und seiner Herkunft zum
Schwingenfiihrer auf, und als dem Orden die Rabenmark
tibereignet wurde, zog er mit seinen Rittern dorthin, um hier
den verlorenen Seelen Frieden zu bringen. Seitdem pfliicke
er weifSe Blumen, welche er zwischen den Seiten seines Lex
Boronia trocknet, um sie dann den Verstorbenen, welchen er
die letzte Ruhe schenkt, mit ins Grab zu legen. Er glaubt, dass
ihre Seelen so leichter den Weg zu Boron finden.

Seelentier: Hexenkatze
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Funktion: Ansprechpartner und Hilfe fiir die Helden vor
allem in mystischen Fragen. Wichtige Autoritit der Mystiker
wihrend der Teilung der Golgariten.

Schicksal: Saltarez iiberlebt das Abenteuer und ist an der Ver-
mittlung zwischen den widerstreitenden Stromungen betei-
ligt. Nach Borondrias Tod wird er neuer Grofimeister der
Golgariten und gibt dem Orden eine neue Richtung.

MU |5 KL 12 IN |4 CH 13

FF 10 GE 13 KO I3 KK 13
Sibel + Buckler:

INI [12+tW6é6 AT 16 PA I8 TP IWé6+3 DKN
Boronssichel:

INI 9+W6é AT I8 PA 12 TP 2W6+6
DK S LE 32 AU 36 KaP 28
WS 7 MR 4 GS5 RS 4 (leichte

Platte, Arm- und Beinschienen)

Wichtige Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Empathie
7,Verbindungen (Familie Jurios), Zaher Hund;Arroganz 6, Moral-
kodex (Golgariten),Verpflichtungen (Golgariten, Familie Jurios)
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte,
Formation, Gezielter Stich, Karmalqueste, Kulturkunde (Almada,
Schildlande), Linkhand, Liturgiekenntnis (Boron) 10, Reiterkampf,
Riistungsgewohnung | (Kettenhemd), Waffenlos (Mercenario),
Wouchtschlag

Wichtige Talente: Geschichtswissen 8 (12/12/14), Gotter/
Kulte (Boron) 12 (12/12/14), Heilkunde Seele 9 (14/13/13),
Kriegskunst 9 (15/12/13), Menschenkenntnis 12 (12/14/13), Phi-
losophie 8 (12/12/14), Reiten 13 (13/13/13), Selbstbeherrschung
10 (15/13/13), Uberzeugen 12 (12/14/13)

Wichtige Liturgien: BANNFLUCH DEs HL. KHALID, BISHDARIELS
AUGE, MARBOS GEISTERBLICK, PROPHEZEIUNG, SALBUNG DER HL. Nol-
ONA, SIEGEL BORONS, VISIONSSUCHE, VWEIHE DER LETZTEN RUHESTATT
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DErR HERR DER RABENMARK —

GEeErnot von IMERSINGEN

Agenda wihrend des Abenteuers: Vernichtung der Unto-
ten und Ausbreitung der befreiten Rabenmark nach Osten,
Mehrung von Ruhm und Einfluss der Golgariten und des
Haus Mersingen

Agenda nach dem Abenteuer: Sicherung der befreiten
Lande, Aufspiiren von Verritern und Spionen, Vorbereiten
des kaiserlichen Heerzuges gen Haffax

Kurzcharakteristik: meisterlicher Kimpfer und Anfiihrer,
kompetenter Regent

Hintergrund: Er entstammct der alten und michtigen Adels-
familie Mersingen und ist wie viele Mitglieder tief borongliu-
big. Er war frither Landgraf der Trollzacken und trat den Gol-
gariten bei. Als Anfiihrer zog er in viele Gefechte und brachte
seine Kampfgefihrten immer wieder lebend zuriick, was ihm
hohes Ansehen bescherte.

Nach der Schaffung der Rabenmark wurde er als ungeweihter
Golgarit deren Regent. Er iiberlisst die Regierung teilweise
seinem jiingeren Bruder Welfert von Mersingen, wihrend
er sich um die Befriedung des Landes kiimmert und seine
Truppen immer noch selbst anfiihrt. Er ist reichstreu, den
Golgariten gegeniiber bis zum Austritt loyal und pragma-
tisch. Wihrend und nach der Teilung des Ordens wird ihm
bewusst, dass er sich zwischen Mystik und Pragmatismus ent-
scheiden muss und wihlt Letzteres.

Seelentier: Falke

Funktion: michtiger Regent und Anfithrer der Truppen, im
letzten Teil Zweifler an den Plinen der Eroberung Al'Zuls,
nach dem Abenteuer auch Auftraggeber

Schicksal: iiberlebt das Abenteuer, tritt aus dem Orden der
Golgariten aus und bleibt Markgraf einer rein weltlichen

Rabenmark

HerRrin DR BLUTiGEDN AXTE —

CHaYRa GRaAMZAHI

Agenda: Die Macht iiber das Erdheiligtum Al'’Zul an sich
bringen und dauerhaft fiir ihr Volk verteidigen. Lucardus von
Kémet besiegen.

Kurzcharakteristik: meisterliche Kriegerin und kompetente
Anfiihrerin, die mitunter {iber das Ziel hinausschief3t
Hintergrund: Chayka (*1009 BE, 1,85 Schritt, sehnig, wilde
Locken, stolze Haltung, unzihlige Schmucknarben) galt
von jeher als klein und schwichlich. Sie kehrte ihrer Heimat
den Riicken, nachdem sie im Alter von 15 Jahren bei ihrer
Initiationspriifung zur Stammeskriegerin versagt und den
anschliefenden Giftanschlag ihres Sippenoberhauptes tiber-
lebt hatte. In Siriom Grimms Blutigen Axten kimpfte sie sich
nach oben und wurde zu einer gefiirchteten Kriegerin. Nichts
scheint ihrem unbedingten Siegeswillen widerstehen zu kon-
nen — abgesehen von Lucardus, der ihr mit der Eroberung des
Erdheiligtums von Al'Zul (Altzoll) eine schwere Niederlage
beibrachte. Sie schwor Rache und hofft, dass Lucardus sich
irgendwann eine Unachtsamkeit leistet, die ihr die Riick-
eroberung Al'Zuls ermdoglicht. Die Trollzackerin will ihre
Ziele aus eigener Kraft erreichen und verzichtet auf Dimo-
nen, Untote und Ahnliches. Zum Gliick ihrer Feinde ersinnt
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sie selten Pline, die einen halbwegs fihigen Widersacher vor
unlésbare Probleme stellen.

Seelentier: Sibelzahntiger

Funktion: schwierige Verbiindete der Helden oder erbitterte
Widersacherin

Schicksal: wird nach der Niederlage von Lucardus neue Her-
rin von Wassertilern und damit der Gegend um Al'Zul

MU I8 KL 11 IN |5 CH 12

FF 13 GE 16 KO 17 KK 15
StofB3speer:

INI I5+Wé6 AT 21 PA 14 TP2W+3 DKS
Zebugqra (Hiebdolch):

INI I5+W6 AT 19 PA 12 TP IW+2 DKH
Wourfspeer:

INI 16+W6 FK 25 TP IW+4*

LE 44 AU 50 WS 1| MR6 RS4

(Brustplatte, Streifenschurz, Fellumhang, Lederhelm)
Bemerkungen: * Drachenspeichel (Stufe 7;Wirkung: 2W6+2
SP; Beginn: sofort)

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Gefahreninstinkt 9,
Resistenz (Waffengifte), Schnelle Heilung Il, Zaher Hund / Aber-
glaube 5, Feind (Lucardus von Kémet), Geltungssucht 6, Impulsiv,
Jahzorn 9, Ungebildet,Vorurteile gegen Blutlose 7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Aus-
weichen Il (PA13), Festnageln, Finte, Gegenhalten, Gelandekunde
(Gebirge,Wald), Gezielter Stich, Kampfreflexe, Klingensturm,
Kulturkunde (Trollzacker), Meisterparade, Riistungsgewohnung
|, Standfest, Sturmangriff, UmreiBen,Versteckte Klinge, Waffenlo-
ser Kampfstil (Bornlandisch, Hammerfaust), Wuchtschlag
Wichtige Talente: Korperbeherrschung |1 (18/15/16),
Selbstbeherrschung (Wunden) 12 (18/17/15), Sinnenscharfe 13
(11/15/15), Uberreden (Einschiichtern) 9 (18/15/12), Kriegs-
kunst 8 (18/11/12)

o el T e gt S il el T b B i - oMl T Tt it R e

EHIHEUEthG-AnHAnG

SHOCHZUL ZULCHRAT
Agenda: unter Chaykas Herrschaft die Macht iiber Al'Zul

gewinnen

Kurzcharakeeristik: kompetenter Schamane und Heiler, erfah-
rener Mystiker und Kenner der Geschichte der Trollzacker
Hintergrund: Zulchran wurde in den Trollzacken geboren
und wegen der hiufig in seiner Nihe auftretenden Minder-
geister und Elementare schon frith zu einem Shochzul in die
Ausbildung gegeben. Von Beginn an fiihlte er sich zum Ele-
ment Humus hingezogen (welches den Kurga als unfreund-
lich gilt), und so gab es hiufig Streit zwischen ihm und sei-
nem Lehrmeister. Nach Abschluss seiner Ausbildung wurde
er zunichst geachtet, da er durch die Kraft von Humusele-
mentaren vieles zu heilen vermochte, woran andere scheiter-
ten. Als er jedoch bei der Heilung eines Sippenoberhauptes
versagte, musste er vor den wiitenden Kriegern ins Tiefland
fliehen. Hier schloss er sich Chayka an, die seine Dienste zu
schitzen weif$ und ihn sowohl als Heiler wie auch als Berater
in Geisterfragen hinzuzieht.

Seelentier: Schideleule

Funktion: Er beeinflusst im Auftrag von Chayka die Kraft
Al'Zuls und kann ein wichtiger Ansprechpartner der Helden
sein. Allerdings ordnet er sich ihr bedingungslos unter und
wird nie ohne ihre Erlaubnis mit den Helden reden.

Schicksal: {iberlebt das Abenteuer und wird Hiiter Al'Zuls

i S ey Rl S RSt R i ets- N, M A ittt SR S L e e
MU |5 KL 10 IN 14 CH 12
FF 9 GE |1 KO I5 KK 15

GroBe Knochenkeule:

INI[1+IW6 AT 13 PA Il TP2W+2 DKS

Faust:

INIlI+Wé6 AT I3 PA Il TP IW+|l DKS
LeP 37 AuP 4| AsP 27 MR 4
WS 8 GS 8

Wichtige Vor- und Nachteile: Affinitit zu Elementaren,
Halbzauberer, Schnelle Heilung | / Eingeschrankte Elementar-
nihe (Luft, Erz,Wasser), Lastige Mindergeister; Raumangst 12,
Randgruppe, Unansehnlich, Weltfremd 6

Wichtige Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Liturgiekenntnis
(Trollzackerschamane): Geister rufen 6, Geister bannen 5, Geis-
ter binden 3, Geister aufnehmen 7,Verbotene Pforten, Weihe
der Keule

Wichtige Talente: Prophezeien 7 (14/14/12), Klettern 8
(I5/11/15), Korperbeherrschung 8 (15/14/11), Selbstbeherr-
schung 14 (15/15/15), Fahrtensuchen 7 (10/14/14),Wildnisleben
12 (14/11/15), Geschichtswissen (Kurga) 8 (10/14/14), Gotter/
Kulte (Kurga) 8 (10/14/14), Heilkunde Gift 6 (15/10/14), Heil-
kunde Wunden 10 (10/12/9)

Bekannte Rituale: BLick INs GEISTERREICH, BLUTSBUND, JAGDFIEBER,
RAT DER AHNEN, ExORzIsMUs, GEISTERBOTE, GEISTERKERKER, GEISTHEI-
LUNG, GROSSER GEISTERBANN, KRAFT DES TIERES, MACHT DES BLUTEs,
ScHomas KRAFT, ZORN DEs BERGLOWEN, FARBEN DEs KRIEGES, MACHT
DER ELEMENTE, HERZ DES TIERES

il T i S s A T B i - il TR S T T e i T T
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Einice GoLGaRITEn

Hier finden Sie einige Golgariten, mit denen Thre Spieler im Ver-
lauf der Kampagne immer wieder in Kontakt kommen kénnen.

Yanessa von BRaBak

Yanessa (1005 BE, klein, drahtige Statur, viele Narben an Armen
und Beinen, wendig, dunkler Teint, verbissener Zug um den
Mund) ist die zweite Tochter eines armen Werftarbeiters aus Bra-
bak. Als sie gerade sieben Jahre alt war, wurde ihre dltere Schwes-
ter vom Vater fiir gutes Gold an die Halle der Geister verkautft.
Da sie die Schauergeschichten tiber das dunkle Gemiuer nur zu
gut kannte, lief Yanessa von zu Hause fort und fliichtete in den
Borontempel. Hier wurde sie aufgenommen, da sie eine tiefe
Verbundenheit und Achtung fiir den ,Retter der Seelen® zeigte,
doch ihr fehlte die nétige Ruhe fiir eine Boroni. So kam sie in
die ortliche Niederlassung der Golgariten, wo sie eifrig lernte,
bis sie bei einer Expedition in den nahen Urwald tatsichlich auf
einen Nekromanten und ihre inzwischen untote Schwester traf.
Sie erschlug beide zusammen mit ihren Begleitern und in der
Folge ging die braun gebrannte und draufgingerische Kimpfe-
rin in die Rabenmark. Hier wollte sie mit ihrem Rabenschnabel
die Nekromanten vernichten, die in ihrer Heimat ausgebildet
wurden und Menschen das gleiche Leid antun wie ihrer Schwes-
ter, und zugleich vergessen, was sie erlebt hatte. Durch ihren
unbindigen Angriffswillen und die Weigerung, eine Niederlage
einzusehen, hat sie sich schon oft schwere Verletzungen zugezo-
gen, doch wie ein Wunder hat Golgari sie bisher nicht geholt.
An den Schlachten wihrend des Abenteuers beteiligt sie sich
immer in vorderster Front und iiberlebt die Schlacht um den
Wall nur schwer verletzt. Wahrend der Teilung des Ordens ist sie
eine der grofiten Unterstiitzer der Traditionalisten.

BisHDARIELOII vOII SUUNKDAL

Bishdarielon, von seinen Freunden kurz ,Bisch® genanny, ist ein
mittelgrofler Ritter Golgaris mit schulterlangen, schwarzen Rin-
gellocken, stechenden schwarzen Augen, hoher Stirn und Bocks-
nase. Er war urspriinglich Erbe der Friedwanger Baronie und
Answin von Rabenmunds Knappe, wurde aber in jungen Jahren
von Réubern entfithrt. Nach iiber einem Jahrzehnt im Siiden
gelang ihm die Riickkehr, doch sein Bruder hatte inzwischen
seinen Posten als Baron eingenommen. Bisch trat den Golgari-
ten bei und kiimpfte in der Schlacht der drei Kaiser auf der Seite
seines fritheren Herren Answin. Er bewacht heute von seinem
Schloss Suunkdal aus einen nahe gelegenen, grofien Boronanger.
Bisch ist ein recht weltlicher Ordenskrieger und weif§ seinen
Freiraum sehr zu schitzen. Auch wenn ihn mehr seine lebens-
bejahende Einstellung als die Sehnsucht nach dem Tod aus-
zeichnen, ist er Boron tief verbunden und fiir die Helden ein
wertvoller Ansprechpartner in Fragen des Kultes. Da er aus dem
Siiden viel Wissen iiber den AlAnfaner Ritus mitgebracht hat,
kann er den Helden auch hier als Informationsquelle dienen.
An Schlachten beteiligt er sich eher in den hinteren Reihen und
fille vor allem bei kleineren Untotenjagden nach der Befriedung
des Walls auf. Wihrend der Teilung der Golgariten unterstiitzt
er das Haus Mersingen, wie es seine Familie traditionell immer
getan hat.
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IMorpaycon MotmaGinte,
BEwaHRER vO1 Boromia

(GeEmEeinsame PFaDE 48)

Der wettergegerbte Krieger (*984 BE 1,77 Schritt, hager und
sehnig, scharfkantiges, eingefallenes Gesicht, dunkle Augen mit
strengem Blick, Adlernase, schmaler Mund, schwarze Haare mit
grauen Strihnen, strahlt iiberlegene Ruhe aus) ist Triger der
Karneolléwin und Landmeister von Boronia. Er ist einer der
letzten Ritter aus der Griinderzeit und hilt sich aus der Ordens-
politik tunlichst heraus, da ihm Rinkespiele nicht liegen. Er hat
am Heiligtum seine Bestimmung gefunden und ist zwischen
den Schlachten hier anzutreffen, falls die Helden es aufsuchen.
Er kann ihnen sowohl Hintergriinde und Glaubenssitze des
Ordens erkliren wie auch viel iiber die Region erzihlen, in der er
nun schon einige Zeit lebt. An den groflen Schlachten wihrend
der Kampagne beteiligt er sich in vorderster Front und erleidet
einige Verletzungen, die er aber tiberlebt. Wihrend der Teilung
des Ordens ist er dem Traditionalisten Baranoir zuzurechnen.

ELvrion, LEiBWACHE

BisaDpaLias vorn IMERSINGEN

Elurion (*999 BE 1,78 Schritt, sehnig, blonde Haare im Biirs-
tenschnitt, gestutzter Vollbart, braune Augen) ist iiberzeugter
Golgarit, der nach Ordenssitte einen neuen Namen annahm
und nie tiber seine Vergangenheit redet. Er spricht sehr leise
und mitfiihlend, und wiirde jederzeit sein Leben geben, um
Bishdalia von Mersingen (siche Wichtige Personen Altzolls
S. 129) zu beschiitzen. Er betrachtet sie als seine kleine Schwes-
ter, ganz so, wie Markgraf Gernot es ihm aufgetragen hat. Er
behilt eine absolut neutrale Position und hofft auf ein klares
Wort der Grofimeisterin Borondria, welchem er sich ohne Zau-
dern unterordnet.

Boronwyn vi [Iliamab

Der zweitgeborene Sohn des Barons von Tannwald (*1003 BE
hochgewachsen, muskulds, dunkle Augen und Haare, schweig-
sam, meist iiberlegt, manchmal aufbrausend) aus der Familie
Niamad wurde wegen seiner ruhigen Art frith auf Anraten von
Geweihten in die Obhut der Boronkirche gegeben. Schon im
Noviziat brach immer wieder das Temperament seiner Familie
durch, und so kam er 1017 BF auf Umwegen zu den Golgariten.
Wihrend seine Familie im albernischen Biirgerkrieg zerrissen
war, versuchte er neutral zu bleiben und iibernahm die Wacht
tiber den mysteridsen Schindocher Anger.

Nach der Griindung der Rabenmark kam er in den Osten, um
das Land und die Menschen zu befreien. Hier ist er zum Anfiih-
rer der Schwinge Cliatan (albernischer Fliigel) aufgestiegen und
nimmt mit dieser an den Schlachten teil. Wihrend der Teilung
des Ordens wird er von Saltarez flammenden Reden iiberzeugt
und zihlt fortan zum Zweig der Mystiker.
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GEGIHIER_

Hier finden Sie die Kampfwerte einiger typischer Gegner des

Abenteuers.
GoLGaRrit

Rabenschnabel:

INI I1+IW6 AT |6 PA 5

Rabenschnabel/Schild:

INI9+IW6 AT I5 PA 17 TP IW+4 DKN

Breitschwert:

INI I1+IW6 AT I5 PA 16 TP IW6+4DKN

LeP 36 AuP 40 KaP 30 WS 7

RS 5 MR 5 GS 4

Wichtige Vor- und Nachteile: Geweiht, Zdher Hund / Moral-

kodex (Golgariten)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation,

Karmalqueste, Linkhand, Reiterkampf, Riistungsgewohnung |,

Schildkampf I, Wuchtschlag

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 14 (15/13/14)

Ein Schwingenfiihrer der Golgariten hat bessere Werte: AT

+3, PA +2, LeP +3.

TP IW+4 DKN

DRACHENIGARDIS
Schwert:

INI 13+IWé6 AT I5 PA 14 TP IW+5 DKN
Schwert/Holzschild:

INI8+IW6 AT 4 PAI7 TP IW+5 DKN
Kompositbogen: FK 20 TP IW+5
LeP 35 AuP 35 KO 14 RS 6

MR 5 GS 4 WS 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Linkhand,
Meisterparade, Niederwerfen, Ristungsgewohnung I+1, Schild-
kampf I+, Sturmangriff, Wuchtschlag

Wi ichtige Talente: Selbstbeherrschung || (14/13/15), Sinnen-
scharfe 8 (12/14/14)

SOLDIOER_
Streitaxt:
INI 10+IWé6 AT 16 PAIl TP IW+4 DKN
Sibel:
INIlI+IWé6 AT 14 PA |17 TP IW+3 DKN
Andergaster:
INI8+IWé6 AT I8 PA |12 TP 3W6+3DKS
Kurzbogen: FK 20 TP IW+4
Leichte Armbrust:
FK 20 TP IW6+6 LeP 32 AuP 36 KO I3
RS 3-4 MR 3 GS 6 WS 7/9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Niederwerfen,
Ristungsgewohnung |, Wuchtschlag
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 9 (14/13/15)

R 3 L Tl e v R i« Sy e, - A T v T i

Ein HEUEKTAG — ATHANIG

DORFBEWOHIER_
Axt:
INI 9+Wé6 AT 12 PA8 TP IW+4 DK N
Kurzbogen: INI 8+Wé FK I3 TP IW+4
LeP 28 AuP 30 WS 6 RS |
MR 2 GS 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 2 (11/13/12), Sinnen-
schirfe 3 (11/12/12)

il T i S+ i T b B i - Sl T S T T e e T T

Untote

Die meisten Untoten wurden durch Nephazzim belebt, man-

che durch TOTES HANDLE.

LEBEONDER LEicHIIAmM

LeP 25 AuP unendlich WS 4 RS |
GS5 MR 5 KL 2-5 GW 4
Hainde:

INI 9+Wé AT 8 PA4 TP IW+2 DK H
Sibel:

INI 10+tWé AT 8 PA4 TP IW+3 DK N
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SKELETT*

LeP 30 AuP unendlich WS5 RS4
GS5 MR 5 KL 3-7 GW7
Hande:

INI 9+W6 AT9 PA3 TP IW+2 DK H
Kriegsbeil:

INI 9+W6 AT9 PA2 TP IWH+5 DK N

*) Normale Verwundbarkeit durch Hieb-, Ketten- und Infante-
riewaffen; Resistenz gegen Schwerter, Sabel, Stiabe, Immunitat
gegen alle anderen Waffengattungen.

BesonperRe Untote

Einzelne verbesserte Untote konnen ein bis drei der folgen-
den Bonipakete aufweisen:

AT/PA je +2, RS +4, KL +3 / LeP +10 / Zusitzliche Aktion
! Folgeschaden (Leichengift) / Regeneration I / Lebenssinn

/ Nekrodem (ihre Opfer erheben sich ebenfalls zu Untoten)

DiE neveEn GoLGaRIiTED

. Wir kimpfen gegen die Untoten und haben ibnen und ibhren
Herren einen grofSen Teil des Landes entrissen. Doch nicht das
Land wollen wir befreien, sondern die Menschen darin. Erinnert
euch der Worte des Raben, erinnert euch an Borons Trauer um
die verlorenen Seelen. Die Schlacht gegen die Untoten zwischen
Todeswall und Altzoll ist entschieden, der Kampf um die Seelen
der Menschen hat gerade erst begonnen!

—Saltarez Bahram von Jurios wihrend der Streitigkeiten im
Orden, 1038 BF

VERANDERVIGEN DER_

GoLGaRITEnN

Der Orden des Heiligen Golgari erfihrt durch die Ereignisse
des Abenteuers einige Verdnderungen, und das nach aufSen hin
sichtbarste Zeichen dieser Wandlung ist der Tod von Grof3-
meisterin Borondria und die Ernennung von Saltarez Bahram
von Jurios zu ihrem Nachfolger. Die Folge davon ist vor allem
eine Abwendung des Ordens von weltlicher Macht und die
Konzentration auf das Seelenheil der Menschen. Auch wenn
die Teilung des Ordens in Mystiker, Politiker und Traditio-
nalisten aufgehoben scheint, gibt es weiterhin Golgariten, die
eher mit dem Rabenschnabel in der Hand Untote bekimpfen,
und solche, die durch Selbstdisziplin, in Visionsquesten oder
in innerer Einkehr den Willen Borons zu ergriinden suchen
und entweder eigene Schuld sithnen oder andere Menschen
auf dem Weg zum Herren des Todes fithren wollen. Beide
Gruppen sind hiufig in der Rabenmark unterwegs, verfolgen
jedoch unterschiedliche Ziele.

Die Ausrichtung des Ordens entwickelt sich in den kommen-
den Jahren zunehmend weg von politischen oder materiellen
Interessen und hin zur Suche nach spiritueller Einsicht, Bufle
und Reue. Dabei werden alle Mitglieder weiterhin im Waffen-
handwerk ebenso wie in geistlichen Dingen geschult, jedoch
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zunehmend angehalten, durch gute Taten und Verbreitung
des Boronglaubens das Gewicht ihrer und anderer Seelen zu
erhéhen. Speziell fiir reuige Séldner und Biittel aus den befrei-
ten Gebieten sind die Suche nach Vergebung und ein Neuan-
fang Ansporn genug, dem Orden beizutreten. Diese Anwirter
werden hart auf einen ausreichend festen Glauben an Boron
gepriift, doch wer dies besteht, wird vorbehaltlos in den Orden
aufgenommen. In der Rabenmark zihlt man bald viele neue
Knappen, und kaum ein Ordensritter ziecht ohne solchen
durch das Land.

Die wichtigsten Aufgaben, denen sich Saltarez widmet, sind
die Vernichtung der restlichen Untoten und Nekromanten
sowie aller Schreine der Thargunitoth und die Einsegnung der
geschindeten Boronanger im befreiten Bereich der Raben-
mark. Dazu schickt er besonders die Schwingen in den Kampf,
deren 12. Ritter bereits einmal gesechen wurden, um diesen
Seelen die Méglichkeit zu geben, ihr Gewicht zu erhéhen
und in Borons Reich einzugehen. Dass es dadurch in diesen
Schwingen immer wieder zu Verlusten kommt, sorgt bei eini-
gen Golgariten fiir Unmut und Vorbehalte gegeniiber den 12.
Rittern sowie fiir Unzufriedenheit mit dem Grofimeister.

WarPEn GOoLGARITEN
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DiE GOLGARITEND vniD DIiE
RABEDMARK.

Das Verhiltnis der Golgariten zu Gernot von Mersingen ist nach
seinem Austritt lange Zeit sehr angespannt, was nur langsam
nachlisst. Gerade alte Weggefihrten Gernots im Orden pflegen
bald wieder einen normalen Umgang mit ihm, und auch wenn
er und Saltarez sich eher aus dem Weg gehen, wissen doch beide,
dass sie einander brauchen, um das Land endgiiltig zu befrieden.

Das KastTeLL SEELEnwacHT

Nach der Befreiung von Altzoll besetzen die Golgariten das alte
Zollkastell am Marktplatz als Garnison in der Stadt. Zum Land-
meister wird der Schwingenfiihrer Saltarez von Jurios bestimmt,
welcher es Seelenwacht nennt, denn die hier stationierten Golga-
riten sollen Giber die Seelen der Menschen in der Region wachen.
Das Kastell bleibt dem Orden dauerhaft erhalten und nach dem
Abenteuer Yanessa von Brabak unterstellt, welche es als Land-
meisterin fithrt. Das Kastell wird rasch von einer grofien Zahl an
Kémpfern bewohnt, da viele neu aufgenommene Knappen aus
der Gegend hier untergebracht werden. So stehen ihr stindig
gentigend Kiampfer fiir Aufgaben in der Umgebung zur Verfi-
gung. Durch die zweifelhafte Vergangenheit der neuen Knap-
pen gibt es aber immer wieder Reibereien und Verdichtigungen
des Verrats. Gerade in solchen Fillen greift Yanessa hiufig fiir
die Ermittlungen auf erfahrene Auflenstehende zuriick, welche
nicht von Rivalititen im Kastell belastet sind.

VERAMNDERVIIGEI ZUR_
BESCHREIBUNG il

AVF GEmMEIinSsameEn PFaDEDN

Falls Sie den Organisationsband Auf gemeinsamen Pfaden
besitzen, sind hier die Verinderungen gegeniiber der dort aufge-
fithrten Beschreibung zusammengefasst. Die anderen Abschnitte

behalten ihre Giiltigkeit:

@ Die Etablierung der Rabenmark entfillt als Ziel.

@ Bei den Personlichkeiten entfallen Gernot und Borondria;
Saltarez und Gislund Obrom zu Bruchweiden (neuer Grof}-
komtur) werden aufgenommen.

« Bei den Personlichkeiten der Historie werden Borondria,
Gernot und die Trinenlose aufgenommen.

2 Die Golgariten haben ab sofort keine Einkiinfte mehr durch
die Rabenmark, werden von dieser allerdings teilweise versorgt.
2 Bei den Niederlassungen entfillt Burg Mersingen; das
Kastell Seelenwacht kommt hinzu.

< Tarnur'Shin wird nun von Saltarez getragen.

@ Bei den Erzfeinden entfillt Lucardus von Kémet.

2 Bei den Verbiindeten wird der Orden der drei guten Schwes-
tern von den Feldern erginzt. Diese kiimmern sich eher um das
Land und das kérperliche Wohl der Menschen, die Golgariten
hingegen um das seelische Wohl und um die Bekimpfung von
Feinden.

2 Bei den Ringen wird Saltarez Bahram von Jurios neuer
Grofimeister, das Amt des GrofSkomturs {ibernimmt Gislund
Obrom zu Bruchweiden.

2 Die Speiche Rabenmark wird in Tobrien umbenannt.
Zusitzlich wird die Geschichte der Golgariten um die folgenden
Ereignisse erginzt:

@ 1035 BF nimmt der Orden den GrofSteil der Baronie
Aschenfeld in Besitz und vernichtet die Untoten dort.

2 Ende 1035 BF gibt es einen Vorstof§ in Richtung Altzoll,
nach anfinglichen Erfolgen miissen sich die Golgariten jedoch
bald zuriickziehen.

2 1036 BF gelingt die Vernichtung des untoten Nekromanten
Korobar in Trollstitt.

2 Im Boron 1037 BF gibt es einen Vorstof§ nach Sichlingen,
bereits im Hesinde muss der Ort unter Verlusten wieder aufge-
geben werden.

2 Im Rahja 1037 BF kommt es zur Schlacht um den Wall,
wobei dieser in groflen Teilen zerstort wird.

2 Im Efferd 1038 BF gelingt die Befreiung von Altzoll.

@ Im Boron 1038 BF fillt Borondria in der Erdschlacht und
Saltarez wird neuer Grofimeister des Ordens.

DiE nEVE RABENmMARK

Nach Abschluss der Kampagne ist Alezoll die 8stlichste unter
Kontrolle der Rabenmark stehende Stadt. Die Befreiung der
Orte jenseits davon gelingt in der folgenden Zeit nur langsam,
wofiir immer wieder Befestigungen und Kloster an wichtigen
Stellen gegriindet werden. Die Bemithungen werden immer
wieder zuriickgeworfen, da in den vergangenen Gefechten
viele Kimpfer gefallen sind und es immer noch Verriter, ver-
sprengte Untote und einzelne Banden von Menschenjigern im
Land zwischen Altzoll und dem Todeswall gib, speziell in den
unzuginglichen Gebieten der Schwarzen Sichel und der Troll-
zacken.

In den fruchtbaren Lindereien siidlich und &stlich von Alt-
zoll vertreiben die Golgariten schnell die Untoten und verblie-
benen Anhinger Thargunitoths. Die Landwirtschaft nimmt,
gespeist durch die Kraft Al'Zuls schnell grof8ere Flichen ein, so
dass die Versorgung des Landes bald wieder aus eigener Kraft
moglich ist. In diesem Bereich ist auch der Dreischwesternor-

Ein HEUERTAG — ATHANIG

den sehr aktiv und kiimmert sich viel um die Menschen und
das Land. Im Norden kommt es wiederholt zu Auseinander-
setzungen mit Transysilien und zum Auftreten von Dimonen
und Daimoniden in den Grenzregionen.

Immer wieder kommt es gerade im Bereich von Totem Land,
in Altzoll oder entlang des Elementaren Hexagramms zu Aus-
wiichsen des Humus durch die Kraft AI'Zuls, welche erst im
Laufe der nichsten Jahrzehnte nachlassen, wenn die Kraft sich
gleichmifliger iiber das Land verteilt.

Aufgrund der vielen drohenden Gefahren gelingt es Gernot
von Mersingen zunichst nicht, die freie Rabenmark weiter
nach Osten auszudehnen. Die Passage nach Warunk auf dem
Landweg ist zwar immer noch gefihrlich, aber wieder moglich.
Der Handel auf der fritheren Reichsstrafle 1 kommt erst nach
dem Schwertzug gegen Haffax wieder richtig ins Rollen, gibt
dann jedoch der Region deutlichen Auftrieb.
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DiE nEVEnD HERRSCHER_

Die befreiten Linder werden von Gernot an treue Gefolgs-
leute und alte Inhaber vergeben:

< Baronie Devensberg: Corvinius von Rabenmund-Mer-
singen 4.H.

< Baronie Pulverberg: Elissa Alara von Gareth-Firdayon,
regiert von Janne von Sensfeld als Vogtin

2 Baronie Aschenfeld: Welfert von Mersingen 3.H.

2 Baronie Balderweith: fiir Spieler méglich (siche unten)
2 Baronie Westerklotz: Irmegunde Fenia von Greifenstein
j-H.

2 Baronie Wassertilern: Chayka Gramzahn, regiert von
Ankhara vom Berg als Vogtin

@ Markgriflich Altzoll: Markgraf Gernot von Mersingen,
regiert von Arntrude von Hengefeldr als Vogtin

Andere Baronien sind vorldufig noch nicht weit genug befreit,
um schon wieder als Lehen vergeben zu werden.

Eim PLatz FUR SPiELER

Wenn sich Thre Helden wacker geschlagen haben, sind sie
Gernot von Mersingen und Saltarez Bahram von Jurios posi-
tiv aufgefallen. So kénnte Letzterer ihnen den Beitritt zu den
Golgariten und die Stationierung in Seelenwacht anbieten,
um Boron und dem Land weiter zu dienen. Gernot hinge-
gen kann die Helden unter seine Kimpfer aufnehmen und
mit Spezialauftrigen bedenken, was Ihnen die Moglichkeit
zu weiteren Abenteuern in der Region gibt. Alternativ kann
er ihnen die Baronswiirde von Balderweith anbieten, die fiir
die Helden ebenfalls noch viele Aufgaben bereithilt. Bei der
Befriedung und dem Wiederaufbau des Baronssitzes Balder-
weith angefangen bis zur Wiederbelebung toten Landes und
dem Erschlieffen von Minen in der Schwarzen Sichel gibt es
hier viel Stoff fiir Heldentaten.

DoRrRrGENERATOR

Mit den folgenden Wiirfeltabellen haben Sie die Méglichkeit,
nach Belieben kleine Dérfer in der 6stlichen Rabenmark zu
generieren.

UmceBvnc (IW6):

weitgehend totes Land, die Menschen hungern und besit-

I .
zen kaum etwas (Einwohner -2, Ressourcen -1)

teilweise totes Land, die Menschen kommen gerade Uberi
die Runden, haben kaum etwas (Einwohner -1)

verwildertes aber weitgehend gesundes Land, die Men-:
3-4  schen haben zu Essen und das Lebensnotwendige, Hunger :
nur im Winter :

brauchbares Ackerland, die Menschen haben einen sehr%
5 bescheidenen Wohlstand, nur wenige hungern im Winter
(Einwohner +1) :

Land mit der Kraft von Al'’Zul: die Menschen halten Vieh%
und betreiben Ackerbau, niemand muss hungern, Krank-
heiten halten sich in Grenzen, das Dorf wird oft tberfal-
len, erkauft sich teilweise mit Verpflegung den Schutz von :
Kriegshaufen fiir einige Zeit (Einwohner +2, Ressourcen
+1) :
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EinwormER (IW6):

-1 bis 0 Einsiedlerhof (2Wé)

| bis 2 kleiner Weiler (3W6+10)
3 bis 4 Dorfchen (2W20+30)

5 bis 6 Dorf (2W20+70)

7 bis 8 groBes Dorf (3W20+100)

Gesinnmunc (I1W6):

haben jeden Glauben und jede Hoffnung verloren, sindi
| kaum mehr als willenlose Befehlsempfinger (Dorfschulze
-2) §
glaubige Anhinger der ,,dunklen Mutter (Untote —I,i
Dorfschulze —1) :

feste Anhanger des Nekromantenrates (Untote —I, Dorf-
schulze —1) ;

4  eingeschiichtert, unterwerfen sich dem Starkeren

haben sich den Zwolfgotterglauben hinter einer Fassadeg
bewahrt (noch mal wiirfeln fiir Fassade, Dorfschulze +1) :

selbstbewusst, Dorfler verteidigen ihre Freiheit gegen die
Untoten und die meisten Kriegshaufen, ist der Haufen§
6  zu stark, fliichten sie in die Wilder / Hiigel / Hohlen und :
nehmen eine Plinderung in Kauf (Verstecke in der Nahe,:
Untote +1, Dorfschulze +1) :

Untote (1W6):

werden wie Tiere gehalten und Arbeiten im Dorf:

Obis | (unter dem Befehl eines Magiedilettant, Druiden,:
Thargunitoth-Priester, einer Hexe oder Ahnlichem)

2 bis 4 greifen hin und wieder an und werden von den Dorf-
lern zurilickgeschlagen

5 finden sich kaum aufgrund einer Reliquie / alten Tem-
pels / heiligen Gegenstandes

6 bis 7 ignorieren das Dorf, da die Dorfler sich nachts ver—i

schanzen (befestigte Hauser)

DorrscHULZE (IW6):

Schulze ist resigniert, setzt nur Befehle um, fiihlt sich des-
wegen schuldig, hat aber weder Mut noch Fihigkeiten,
bis 0 sich aus der Bevormundung durch andere (Kriegsfiirsten :

/ Nekromanten) zu befreien. :

Gefillt sich in seiner Rolle als uneingeschrankter Dorf-%
herr. Durch kampferische Unterstiitzung seiner Fami-:
lie oder einiger Schlagetots setzt er Anweisungen auch
gegen den Willen der Leute durch und vollstreckt teils
drakonische Strafen (20 Peitschenhiebe fiir Widerspruch :
gegen seine Anweisungen). :

Ist bemiiht und méchte das Beste fiir seine Leute — ist :
aber mit dem Posten hoffnungslos iiberfordert und ein'
untalentierter Verwalter. Er gibt und spart am falschen :
2 Ende,immer wieder stellen sich Entscheidungen als falsch :
heraus und stindig entschuldigt er sich fiir irgendwas.:
Sieht die Ursache aller Probleme in seinen Fehlentschei-
dungen. ;
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Der Schulze wurde einst von einem Kriegsfiirsten oder%
Nekromanten eingesetzt, weil er diesem nach dem Mund :
geredet hat. Auch heute noch unterwirft er sich jedem,:
der Stiarke und Autoritat ausstrahlt und versucht durch
Anbiedern und Unterwiirfigkeit seine Stellung zu erhal-

ten. Ist im Dorf verhasst.

Ist stolz auf sein Amt und méchte sich dem wiirdig:
erweisen. So versucht er, jede Bitte der Dor'fbewohneri
zu erfullen, es immer allen Recht zu machen und scheut§
sich, einmal klare Entscheidungen zu treffen. Dass er als
schwach und unentschieden angesehen wird, macht es'
nur noch schlimmer, da er versucht, diesen Ruf durch tat- !
kraftige Umsetzung der Bitten der Dorfbewohner loszu- :
werden. Dabei erfiillt er heute die Bitte des einen und am
nachsten Tag die eines anderen, womit er manches von§

gestern wieder zuricknimmt.

Bemiiht sich um das Wohlergehen seiner Leute, handelt

besonnen und versucht Opfer in Kaimpfen ebenso zu ver-

5 meiden wie Mangel an Lebensmitteln oder Verteidigung.

Er ldsst seine Leute nur dann Kampfen, wenn es absolut
notwendig ist. Halbwegs fahiger Richter und Vermittler.

Selbstherrlich, sieht sich als Kriegsherr und versucht, die
Bewohner des Dorfes zu Kimpfen zu motivieren (gegen

6-7 Untote, Kriegshaufen, Ghule, Knochenziune ...). Immer

wieder fallen Dorfbewohner bei solchen Kampfen, was
er als notwendiges Ubel hinnimmt.

ABSONDERLICHE EinstfeELLunGEn /
ABERGLAVBE / VorsteLLunigen (1W6):

I danach auBer dem Unleben.

Wenn man die Schadel seiner Familie bei sich tragt, kann
kein Nekromant sie in den Dienst zwingen (viele Dorf-
ler haben eine regelrechte Schadelsammlung am Giirtel,

darunter auch Kinderschadel).

Die Begegnung mit einem Untoten unbeschadet zu:
lUberstehen, bringt Gliick — es bedeutet, dass das Land :
einen akzeptiert hat. Dann wartet es linger, bevor es den

Untod von einem fordert.

Tote werden in einer langwierigen Prozedur durch Miihl-
4 steine zu feinem Staub zerrieben, damit sie nicht wieder%

beschworen werden konnen.

Die getrockneten Augen einer Katze helfen gegen Alb-
traume. Tragt man sie im Schlaf bei sich, miissen die§
5 Katzenaugen anstatt einem selbst den Albtraum sehen.:
(keine Katzen im Ort, guter Preis fiir getrocknete Kat-:

zenaugen ...)

Die Menschen glauben, dass Magier nur Dimonen in
Menschengestalt sind, die auf Dere wandeln, um andere :
Menschen zu quilen und ihre Seelen zu fressen. (Vorur-

teile Magier 10)

BesonpeRE ReEssovrcem (1W6):

0 keine
Fluss auch Wasserrausch (ZooBotanica 273)

oder Tarnele (ZooBotanica 268)

Eim never Tac — AnHanc

Der Tod ist das Ende von allem Leben. Es gibt nichtsi

Rauschkraut: lImenblatt (ZooBotanica 241), an einemi

Heilkrauter: Vierblittrige Einbeere (ZooBotanica 27I)§

Alkohol: kleiner Braukessel
Korn und Mehl: muskelbetriebene Miihle
Eier: viele Hihner im Dorf

Milch: viele Ziegen, ein oder zwei Kiihe

3
4
5
6
7  Fleisch: geniigend Tiere zum Schlachten
BesonpeRE PErsonen (1W6):
0 keine

Es gibt eine Traumdeuterin im Ort, die die Helden nach
| ihren Traumen ausfragt und ihnen daraus den Willen der :
Dunklen Mutter deutet (wirre Spinnerin). :

Ein Dorfler arbeitet als Wirt — er vermietet seine gute |

2 Stube und schenkt aus. :
Jemand mit Thargunitoth-Minderpakt. Gilt im Ort aIs%
gesegnet, weil er einmal einen Untoten nur durch die:

3 Kraft seines Willens davon abgehalten hat, seine Tochter :

zu erwiirgen (dabei ist er in den Minderpakt gerutscht,:
um seine Tochter zu retten, ist sich dessen aber nicht:
bewusst). :

Medium oder jemand mit der Gabe Prophezeien, der aus

4 dem Knochenwurf oder einer Schale Blut die Zukunftf
(der Helden?) liest. ‘

Fanatischer Anhanger oder Prediger der Borbarad-Kir- :

che, versucht die Helden von der ultimativen Freiheit zu
5 uiberzeugen oder schwarmt ihnen davon vor, wie es einst
sein wird, wenn er zaubern kann (Letzterer klebt wie:
eine Klette an einem eventuellen Magier der Gruppe).
Universalhandwerker, kann allerlei einfache Reparaturen
durchfiihren / Pferde beschlagen etc. :

ArfzoLL —

HanbpeL vnb OsTwWEHR

Nach Abschluss der Kampagne ergeben sich in Alezoll fol-
gende Verhiltnisse:

Alezoll fiir den eiligen Leser (nach der Befreiung)
Einwobner: 1200 (steigend)

Wappen: auf Blau drei silberne Pfihle

Herrschaft: Markgraf Gernot von Mersingen

Témpel: Boron, Peraine, Travia, Praios, Rondraschrein
Garnisonen: 1 Banner leichte Infanterie und 1 Banner
schwere Infanterie des Markgrafen, 2 Schwingen Golgariten,
sich indernde Anzahl an Séldnern

Wichtige Gasthife/Schenken: Gasthof Zur alten Weide (Q5/!
P6/S24), Taverne Sattlerstube (Q3/P3), Taverne Zum
Schwarzen Raben (Q6/P8)

Handel und Gewerbe: grofiter Handelsposten im Umland,
Markt fiir Lebensmittel und Vieh, Viehzucht, Stellmacherei
Stadtviertel: Grafbergen, Zollmarktey, Werkheym, Under-
feld, Cavenalis, Golgarifeld, Jedanis

Ein GrofSteil der Beschreibung aus dem Abenteuer (siche
Altzoll — Zwischen Untoten und Intrigen, Seite 63) bleibt
erhalten, er ergeben sich folgende Anderungen in den jewei-
ligen Bereichen und Vierteln.
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DiE StapfvErRwaLrtvnc

In der Anfangszeit nach der Befreiung regiert Gernot von
Mersingen allein Altzoll und iiberlisst es den Golgariten, die
Hinterlassenschaften der Nekromanten zu vernichten und
Verriter zu suchen.

Nachdem eine stabile Herrschaft in der Stadt hergestellt
wurde, iibergibt Gernot die Regentschaft an Arntrude von
Hengefeldt, welche die Stadt als Vigtin regiert. Sie baut einen
Verwaltungsapparat auf, der das Zunftwesen, eine ordentliche
Gerichtsbarkeit, Feuerwachen und vieles mehr organisiert.
Erst nach dem Feldzug gegen Haffax kénnen die Ziinfte eine
gewisse Mitsprache bei der Regierung der Stadt durchsetzen.
So wird der Alre Kreis gegriindet, eine Institution, die aus den
Vertretern der wichtigsten Ziinfte und Geweihten besteht
und sich im Laufe der Jahre erweitern wird. Zunichst sind
hier neben den Hochgeweihten nur die Zunftvorsteher der
Schmiede, Lederer und Hindler vertreten, spiter kommen
noch die Schankwirte, Stellmacher und Alchimisten hinzu.
Auch wenn dieses Gremium fiir die Ziinfte ein wichtiger
Schritt zur Mitbestimmunyg ist, hat es in den nichsten Jahren
lediglich eine beratende Funktion.

STfapTteEiL GRAFBERGEN

Im Viertel Graﬂ)ergen kommt es zu einigen Zerstorungen,
wenn Hiuser von Stadtriten und wichtigen Wiirdentrigern
bei der Eroberung gestiirmt werden. Auch in der Folgezeit
werden hier immer wieder Untotenkeller, Dimonenschreine,
Borbaradsplitter und iibrige Anhinger der Schattenlande
gefunden und gewaltsam beseitigt. Dazu wird von den Gol-
gariten und markgriflichen Truppen der thargunitothaffine
,Schmuck’ an den Hiusern beseitigt, was zu teilweise mas-
siven Beschidigungen der Hiuser fiihrt. Dieser Stadtteil
ist noch linger von Umbauten und der Beseitigung dimo-
nischen Machwerks geprigt, wenn auch nicht so stark wie
Golgarifeld.

Die frithere Grafenburg wird ebenfalls wieder aufgebaut und
von allen Dimonenanbetungsstitten befreit sowie um eine
kleine Boronkapelle erweitert. Die Burg ist der offizielle Sitz
des Markgrafen Gernot von Mersingen, der jedoch hiufig zur
Befriedung des Landes unterwegs ist. Die Wache iiber Burg
und Stadt liegt ausschliefllich in der Hand von markgrifli-
chen Truppen, die Golgariten haben lediglich im Zollkastell
eine Garnison.

Auf Betreiben Beilunks wird in der Nihe der Grafenburg
Praios’ Schein wider die Finsternis als kleiner Tempel errichtet,
welcher von der ordentlichen Inquisitionsritin Praigunde von
Beilunk (*1009 BE 1,59 Schritt, schlank, schwarzer Zopf,
dunkelbraune, stechende Augen, leicht dunkler Teint, wiir-
devolle, aufrechte Haltung) gefiihrt wird. Diese ist mafSgeb-
lich an der Befragung und Verurteilung von aufgefundenen
Dimonenanbetern beteiligt und bereist mit vier Bannstrah-
lern auch immer wieder das Land zwischen Todeswall und
Altzoll, um didmonische Prisenzen und iibrige Nekromanten
aufzuspiiren.

StapttEiL ZoLLmMARKIEY

Zollmarktey bleibt das Hindlerviertel der Stadt, wobei
hier neben Golgarifeld der grofite Wechsel an Bevolkerung
stattfindet. Die meisten Fernhindler mit Kontakten nach
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Yol-Ghurmak, Eslamsbriick oder Mendena verlassen die
Stadt oder tauchen unter, so dass von den altbekannten fast
nur Kleinhandler und Krimer ibrig bleiben. Nur wenigen
gelingt der Erhale ihrer Hiuser wihrend der Erstiirmung,
darunter Farella Giildenglanz, die sich nun Farella Marken-
sen nennt und als Lebensmittelhindlerin ihren Nutzen aus
den neuen Machtverhiltnissen zieht.

Die leeren Kontore belegen Hindler aus dem Mittelreich,
welche die Versorgung der Stadt und der Region mit Lebens-
mitteln, Baumaterialien und Dingen des tiglichen Bedarfs
decken. Auch wenn in der Stadt durch die hohen Zélle noch
keine {ibermifigen Gewinne zu machen sind, versuchen viele
Handelshiuser hier ein Kontor zu etablieren, um die wichtige
Handelsroute in den Osten bedienen zu kdnnen, wenn die
Befriedung des Landes bis nach Warunk und Beilunk oder
gar Mendena gelungen ist. Derzeit dominieren vor allem die
Handelshiuser Stoerrebrandt, Kolenbrander und Kalmbach
den Handel nach Westen.

Das Zollkastell am Markt wird als Seelenwacht die Nieder-
lassung der Golgariten. In diesem Viertel lisst sich die Auf-
bruchstimmung in eine neue Zeit am stirksten bemerken,
was vor allem durch viele neue Biirger begriindet ist.

Staptteir WERKHEYM

In Werkheym bleibt alles weitgehend beim Alten. Die meisten
Handwerker behalten ihre Werkstitten und haben durch den
Aufbau der Stadt und die vielen Truppen zur Grenzsicherung
und Befriedung des Landes sowie den folgenden Aufmarsch
der Kaiserlichen gut zu tun. So sorgt die neue Rabenmark fiir
steigenden Wohlstand und findet viele Anhinger.

Einige der fritheren Zunftvorsteher werden als Frevler und
Agrimoth- oder Thargunitoth-Diener gerichtet und neue
bestimmt, es kommt jedoch kaum zu Unruhen und nur
begrenzt zu Pliinderungen oder Erstiirmungen wie in Graf-
bergen oder der Zollmarktey. Gerade in diesem Viertel hal-
ten sich noch lingere Zeit unter den kleineren Handwerkern
Anhinger von Agrimoth oder der Borbarad-Kirche auf, die
in den folgenden Jahren immer wieder vereinzelt ausgehoben
werden.

Der Tempel des Wegbereiters am Marktplatz wird schon wih-
rend der Eroberung zerstort und spéter der Traviakirche iiber-
lassen. Diese richtet hier unter Wolfhelm von Sturmfels (996
BE bullig, mehrere Narben, anpackend, ehemaliger Ginse-
ritter) und Herdfriede Erlenbruch (*1001 BE hochgewachsen,
warmherzig, geduldig) wieder einen Tempel, Yalsicors Heim-
statt, ein, welcher durch Armenspeisungen und Predigten
die korperliche und geistige Not der Menschen zu lindern
versucht. Die Splitter des Kristallgotzen, der bei der Erobe-
rung des Tempels zerstért wird, werden durch die Geweih-
ten grofStenteils vernichtet, es werden jedoch einige von
Anhingern der Borbaradkirche gestohlen (siche Szenario-
vorschlige, Seite 131).

StaptteiL CavENALIS

Das Viertel ist wihrend der Erstiirmung der Stadt mit am
stirksten umkidmpft, und wegen der vielen Drachengardisten
und Séldner in diesem Viertel werden die meisten Hiuser
gestiirmt und durchsucht. So wird hier viel zerstort und die
Bewohner kehren schwer verletzt, verstiimmelt oder gar nicht
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mehr zuriick. Hier siedeln sich viele Kimpfer des Markgra-
fen und der Golgariten an, wodurch das Viertel in der Hand
von Kimpfern und Séldnern bleibt, wenn sich der Charakter
auch wandelt.

Die Taverne Knochenfaust benennt sich nach ihrer Pliinde-
rung in ,Zum schwarzen Raben“ um und etabliert sich bald
wieder als Treffpunkt fiir Weibel und Hauptleute der Wache
und der Golgariten. Um die Arena gibt es zunichst Streit,
ob sie eine Kampfarena bleiben (Chayka Gramzahn, Kor-An-
hinger), wieder ein Theater werden (Hindler, Traviakirche)
oder abgerissen werden soll (Perainekirche, Boronkirche,
Gernot von Mersingen). SchliefSlich bleibt sie als Exerzier-
platz erhalten und wird am Praiostag fiir zwolfgdttergefillige
Auffithrungen unter der Schirmherrschaft der Traviakirche
genutzt. Nach der Erdschlacht wird hier ein Rondraschrein
eingerichtet, der in den folgenden Jahren vor allem von
markgriflichen Truppen und Séldnern besucht wird.

StapTTeiL VODERFELD

In Underfeld dndert sich wenig. Mitten im Viertel wird von
den Mitgliedern des Dreischwesternordens ein Perainetem-
pel, der Garten der giitigen Geberin, eingerichtet, der nach
und nach Zuspruch der Menschen erfihrt, wenn die Fel-
der unter der Schirmherrschaft des Ordens und mit Chay-
kas Hilfe wieder fruchtbarer werden und die Wucherungen
Al'Zuls in geordneten Bahnen verlaufen. Das Viertel verliert
langsam seinen Elendscharakter, wenn die Felder nicht mehr
durch Untote bestellt werden und mehr Bauern ihr Auskom-
men finden. Es bleiben jedoch auch Bettler, Verstiimmelte
und Arme in diesem Viertel zuriick, so dass sich hier auch
Anhinger der Dunklen Mutter und lichtscheues Gesindel
verstecken.

StapTteEiL GOLGARIFELD

Der Stadtteil, der sich am meisten verindert, ist das frithere
Beinwerk, welches in ,Golgarifeld umbenannt wird. Hier
werden fast alle Hiuser gestiirmt, ein GrofSteil auf Grund
der boronlisterlichen Bauweise eingerissen und die meisten
Bewohner direkt beim Sturm gettet oder spiter inhaftiert.
Nur wenige Alchimisten kénnen bei den Verhandlungen
ihre Unschuld beweisen, die meisten von ihnen und alle hier
angetroffenen Magier werden der Dimonenbiindelei fiir
schuldig befunden und gerichtet.

Auch der Thargunitoth-Tempel auf dem Richeplatz wird
bereits wihrend der Erstiirmung massiv beschidigt und in
der Folge abgerissen. An dieser Stelle wird auf Anweisung
von Borondria ein neuer Borontempel erbaut, das Haus des
erwachten Raben, der erst 1040 BF fertiggestellt wird und
vielen Tageldhnern und Handwerkern der Stadt ein Aus-
kommen verschafft. Der Altar wird von einem Steinmetz
aus schwarzem Granit in der Form eines Raben mit ausge-
streckten Schwingen geschaffen und trigt im Fundament die
Inschrift ,Leben vergeht — nur der Tod besteht®.

Der von Nekromanten geschindete Boronanger wird bald
nach der Eroberung wieder eingesegnet und als Begribnis-
stitte der Stadt dienen. Der daneben befindliche, ebenfalls
geschindete Borontempel dient bis zur Fertigstellung des

Ein HEUERTAG — ATHANIG

Tempels als neu geweihte Kapelle 7rinenfall und wird stark
von den Golgariten genutzt. Das Siechenhaus wird dem
Orden der drei giitigen Schwestern iibergeben, welcher es
wieder im Sinne der Zwélfgdtter fiihrt und in dem immer
noch der Apfelbaum sowie die starke Humusprisenz existiert.
Von Zeit zu Zeit manifestiert sich hier Dornblatt, um sich
mit neugierigen Kindern oder aufgeschlossenen Besuchern zu
unterhalten.

In diesem Stadtteil werden noch linger neue Hiuser an Stelle
der Zerstorten gebaut und viele Neubiirger errichten sich hier
ihre Wohnstatt. Neben Borongliubigen und Untotenjigern
finden sich Kiampfer, die in Cavenalis keine Unterkunft mehr
finden, Handwerker, die beim Bau des Borontempels und der
Hiuser hier beschiftigt werden, und Helfer aus dem Siechen-
haus und vom Boronanger.

StapttEiL jEDATIS

Auch hier idndert sich wenig. Gerade zwischen den Armsten
verstecken sich noch lingere Zeit Schmuggler, Diebe, Men-
schenjiger und Spione, die hier gut Unterschlupf finden und
fur Unruhen sorgen kénnen. (siche Szenariovorschlige,
Seite 131)

WicHTice PERsoneEn ALfzoLLs

= Gernot von Mersingen: Der Markgraf hat seinen Haupt-
sitz in der Grafenburg, residiert aber nur selten in der Stadt
und ist oft bei Ritten durch das Land oder in Burg Mersingen
anzutreffen.

= Arntrude von Hengefeldt: Die Vogtin (Beschreibung)
regiert nicht nur das Land, sondern auch die Stadt Altzoll als
Vorsitzende des Alten Kreises.

# Saltarez Bahram von Jurios: Der Grofimeister der Gol-
gariten residiert hiufig in Seelenwacht und bemiiht sich
volksnah auch um die Seelen der einfachen Biirger.

& Yanessa von Brabak: Die Landmeisterin des Kastells
Seelenwacht ist hiufig mit ihren Rittern auf Jagd nach Unto-
ten auflerhalb der Stadt und nimmt dabei gerne fremde Hilfe
an. Ebenso bei Intrigen in der Stadt, die ihr iiberhaupt nicht
liegen.

@ Praigunde von Beilunk: Die pragmatische aber reso-
lute Praiosgeweihte geht mir harten Mitteln gegen Ketzer
und Verriter in Altzoll und dem Umland vor. Hiufig ist die
Inquisitorin im Land unterwegs, wofiir sie teils auch praios-
gliubige Spezialisten oder WeifSmagier anheuert.

= Bishdalia von Mersingen: Die Etilianerin ist Hochge-
weihte des neuen Borontempels in der Stadt und eine wich-
tige Vermittlerin zwischen ihrem Verwandten Gernot von
Mersingen und dem Grofimeister Saltarez.

@ Agrima Vegensen: Die umtriebige Zunftmeisterin der
Schmiede benennt sich in Grimma Vegensen um und weif3
als intrigante Opportunistin ihren Einfluss zu erhalten.

@ Jarwulf Weidner: (*1012 BE Trinkernase, rotbraune,
schulterlange Haare, wissrige Augen, drahtig, nervés): Der
neue Zunftvorsteher der Hindler war urspriinglich ein klei-
ner Krimer, hat die Zeichen der Zeit jedoch gut erkannt und
durch Kooperation und Handel mit dem Golgariten schnell
ein Vermogen gemacht.
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DiE weitTerRe EnmfwicrLvnG ALfzoLLs

Nach der Kampagne erholt sich Altzoll langsam von den
Schrecken des letzten Jahrzehnts. Die Wucherungen Al'Zuls
treten immer wieder auf, kénnen aber durch den Shochzul
besser kontrolliert werden und nehmen mit der Zeit lang-
sam ab. Durch den Schrein der Trinenlosen entwickelt sich
der Ort zu einer Pilgerstitte fiir Borongliubige, die hiufig
eine Pilgerfahrt nach Boronia mit einem Besuch in Altzoll
verbinden, was Hindlern und Herbergen gut tut. Allerdings
vergehen noch Jahre, bis die Spuren der Dimonenherrschaft
wirklich verschwunden sind. Viele Hiuser sind zerstért und
der Aufbau geht nur mit dem langsamen Wachstum der
Bevolkerung einher. Auch die am Anfang hiufigen Uberfille
von Riubern in der Umgebung machen den Menschen zu

schaffen.

Doch das sind nur die dufleren Wunden der Stadt. Im Geist
der Menschen nehmen die Dunkle Mutter und auch Borba-
rad noch lange eine wichtige Rolle ein und die Anhinger des
Namenlosen versuchen Dimonendienern und Zwdlfgottern
gleichermaflen, die Gliubigen abspenstig zu machen. So ent-
wickelt sich in Zukunft ein versteckter Streit zwischen den
Anhingern des Namenlosen und der Borbaradkirche, von
dem die zwolfgsttlichen Kirchen lange keine Ahnung haben.
Dabei treibt vor allem Welfert von Mersingen als der einflus-
sreichste Geweihte des Namenlosen diesen Kampf voran und
versucht seine Konkurrenz um die Seelen der Menschen aus-
zustechen. Nach dem Schwertzug gegen Haffax ist auch der
Weg weiter in den Osten sicherer und der Handel Richtung
Warunk und Beilunk nimmt zu, so dass der Wohlstand in
der Stadt wichst und auch die Bevélkerungszahl weiter steigt.

TopEsaHUnGEDN

Unter den Handouts finden Sie auch die Vision, die einst
Lucardus und auch Borondria im Orakel der Nacht zum
Streit der Todesgotter hatten. Es sind viele Deutungen mog-
lich, fiir Sie als Meister ist hier der eigentliche Sinn erklart.

Die Vision besteht aus neun Strophen mit je drei Zeilen,
wobei die erste und letzte nur eine Sinnklammer zum Thema
bilden. Der Kampf von Blut (Tairach), Schweigen (Boron)
und Fiulnis (Thargunitoth) wird von ihren Dienern Verges-
sen (Trinenlose), Rabe (Nirraven) und Herr (Selindian Hal)

ausgetragen.

MysTeErRIia

Die folgenden Mysteria et Arcana kdnnen Sie zur Ausgestal-
tung der Region oder fiir eigene Abenteuer wihrend oder
nach dieser Kampagne nutzen.

DER SCHADELWALD

Der Schidelwald liegt direkt auf dem Elementaren
Hexagramm, was sich schon linger ein besonders kluger
Ghul (KL 5, Untote 25ff.) zunutze macht. Er hat hier sein
Tagversteck, und um sich unliebsame Ghuljiger vom Hals
zu halten, verteilt er die Knochen, welche als Rest bei seinen
Mabhlzeiten iibrig bleiben, in den Baumen des Waldstiicks.

Durch die starke magische Prisenz beginnen diese in den
Bdumen zu klappern und sich zu bewegen, so dass der Wald
als verflucht oder von Geistern besessen gilt. Es gibt sogar das
Geriicht, Leichen wiirden sich von selbst erheben, um den
Wald aufzusuchen. Letzteres ist zwar falsch, spielt dem Ghul
jedoch in die Klauen, wenn er seine Opfer hierher bringt.

Das enpLOSE VntotEnnest

Durch die siidlichen Ausliufer der Schwarzen Sichel ver-
lauft die Kraftlinie Knochenpfad, die sich auch durch die
beiden Berge Gebeinhéhe und Knochenberg zieht. In einer
Hohle dazwischen direkt auf der Kraftlinie hat sich bereits
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Die darauf folgende Strophe beschreibt Selindian Hals Tod,
mit dem er Tairachs Pline zunichtemacht. Die dritte handelt
von Lucardus und die vierte schlieflich von Thargunitoths
Wirken. Boron wird geschwicht, weil die Trinenlose noch
lebt, Tairach ist gescheitert durch Selindians Opfer und Thar-
gunitoth geschwicht durch den Einschlag des Donnersturms
in Warunk. Lediglich die Trinenlose erfiillt als einzige hohe
Dienerin ihren Auftrag und bringt Boron damit den Sieg im
Streit der Todesgotter, wihrend Selindian Tairach verraten
hat und der Nirraven Thargunitoth noch verraten wird (siche
Abenteuer Seelenernte).

T ArRcana

vor einigen Jahren der Nekromant Valadon (*982 BE mager,
gebeugte Gestalt, nur noch wenige, fettige, graue, wirre
Haare, starker Kérpergeruch, an einigen Stellen fillt ihm fau-
lendes Fleisch vom Korper, sein Dimonenmal) eingerichtet,
der hier dank der magischen Quelle seinen Studien nachgeht.
Der Thargunitoth-Paktierer ist inzwischen im 5. Kreis der
Verdammnis und auf der Suche nach einer Méglichkeit, eine
Seelenwanderung mit einem Untoten zu vollziechen. In sei-
ner Vorstellung kann er dann seine Seele in einen beliebigen,
von ihm erhobenen Untoten iibertragen und sich so quasi
unsterblich machen.

Immer wieder schickt er Untote aus, um neue Leichen zu
besorgen, die er erheben kann, und um kleine Tiere zu fan-
gen und Beeren zu sammeln, von denen er lebt. Die meisten
seiner Diener sind Skelette, viele der iibrigen haben die Jager
aus Schwarzhohe bereits erlegt. Da seine Diener auch Kno-
chen sammeln, kommen immer wieder neue Skelette aus der
Hohle, was ihr den Namen ,endloses Untotennest® einge-
bracht hat.

In den umliegenden Dérfern konnen die Helden die unglaub-
lichsten Geschichten iiber die Hohle héren. Die Spekulatio-
nen {iber den Ursprung der Untoten reichen von einer Pforte
des Grauens in Thargunitoths Reich iiber einen Tunnel nach
Altzoll bis zum gefesselten Geist Rhazzazors, der in der Hohle
wirken soll.

TravmEe von Top



GLAanzenpk IMacHT
Nach der Eroberung von Altzoll wird im Tempel des Weg-

bereiters der Kristallgotze zerschlagen und die Splitter wer-
den durch Geweihte vernichtet. Zunichst fillt nicht auf, dass
einige kleine Teile dabei verloren gingen, doch Iriaja hat es
geschafft, durch einen ihrer Gliubigen wenige davon vor
der Zerstorung zu retten. Diese hat sie an verdiente Gliu-
bige in der Stadt verteilt, welche nun jeweils einen Splitter

hiiten. Den Grof8ten hat sie behalten und leitet immer noch
in unregelmifligen Abstinden in den Kellern der Gliubigen
Borbaraddienste und fiihrt ihre Gemeinde weiter. Wie viele
der Splitter tatsichlich gestohlen wurden, wird von offizieller
Seite nicht gesetzt, so dass die Helden dem Diebstahl auf die
Spur kommen und einzelne Splitterbesitzer ausfindig machen
und {iberfiithren kdnnen. Iriaja selbst kénnen die Helden vor-
erst nicht stellen, sie wird im offiziellen Aventurien noch eine

Rolle spielen.

SZEDNARIOVORSCHLAGE

Neben diesen kénnen die Helden auch den in den Kapiteln
genannten Aufgaben weiter nachgehen und sich um das Land
verdient machen:

= Einige wichtige Gegner (z.B. Xarfried Jerganer oder
Corina von Warunk) sind geflohen und sollen gefasst werden.
= Einige Zeit nach der Befreiung von Altzoll beginnt ein
gefliichteter Gegner oder eine Bande von Menschenjigern,
die nun ihre Leichen nicht mehr absetzen kann, mit Uber-
fillen auf Bauern im Umland, wodurch es zu einem Versor-
gungsengpass mit Lebensmitteln in der Stadt kommt.

= Ein Nekromant ist im Elendsviertel untergetaucht und
geht hier weiter seinen Forschungen nach, wofiir er auch
Bettler und verarmte Bauern totet und wieder erhebt. Die
Tochter eines Vermissten wendet sich an den Traviatempel
oder die Helden.

@ Bei der Zerstérung des Borbarad-Goétzen werden einige
Splitter gestohlen (@« Glinzende Macht, Seite 131).

= Die Gefallenen der Schlachten sollen beerdigt werden.
Die Golgariten beauftragen die Helden, die Leichensammler
zu beaufsichtigen, damit keine Toten entwendet oder wie-
derbelebt werden. In den Gassen treiben sich allerdings auch
Helfer des Leichenherren herum, die versuchen, Tote in Hiu-
sern zu verstecken.

@ Beim Abriss von Beinwerk und der Durchsuchung der
Werkstitten der Magier und Alchimisten werden viele frev-
lerische Biicher, Ingredienzien und Paraphernalia gefunden,
welche vernichtet werden sollen. An diesen Gegenstinden
haben allerdings auch einige untergetauchte Magier Interesse.
& Immer wieder tauchen dimonisch beriihrte Waffen oder
Riistungen auf, welche auch von untadeligen Kimpfern

Ein HEUERTAG — ATHANIG

getragen werden. Eine nihere Analyse zeigt agrimothisches
Wirken. Bei Untersuchungen kénnen die Helden auf Hand-
werker stof$en, welche in Yol-Ghurmak gefertigtes Werkzeug
nutzen oder gar selbst Agrimoth verfallen sind und diese
ddmonischen Einfliisse auf ihre Stiicke iibertragen.

= Hiufig gibt es Wucherungen durch die Kraft A'Zuls, die
die Helden allein oder mit Chaykas Hilfe eindimmen kén-
nen.

= An vielen Stellen ist die Heilung toten Landes mittels der
Kraft von Al'’Zul méglich und kann die Not der Menschen
lindern.

= Menschenjiger, Agenten Transysiliens und des Nekro-
mantenrates, Spione und untergetauchte Dimonendiener
werden die neuen Verhiltnisse erkunden oder fiir ihre Zwe-
cken nutzen und miissen vertrieben oder besiegt werden.

@ Immer noch tauchen an verschiedenen Stellen Untote
auf, die besiegt und entsprechend bestattet werden miissen.
= Saltarez ist als neuer Grofimeister der Golgariten gerade
zu Beginn hiufig auf Helden angewiesen. Teilweise schicke er
seine Schwingen in schwere Kimpfe, um dem 12. Ritter zu
erlauben, sich zu beweisen, doch manchmal geraten sie dabei
in Gefangenschaft oder ausweglose Situationen, aus denen
die Helden sie befreien kénnen.

= Gernot von Mersingen sieht sich in der Anfangszeit als
Markgraf ohne die Macht der Golgariten hinter sich hiufig
Anfeindungen anderer Provinzherren ausgesetzt. Speziell sol-
che Familien, die frither in Darpatien Land besessen haben,
machen ihm das Leben schwer, da er dieses teils an neue
Gefolgsleute vergeben hat.
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Legende:
1 Grafenburg
2 Trollenwarte
3 Stadtvilla Arnhilds
4 Zollkastell
5 Rathaus

6 Tempel des Wegbereiters
(Borbarad)

7 »Sattlerstube®

8 ,,Zur alten Weide“

9 Arena

10 ,,Knochenfaust*

11 Thargunitoth-Tempel
12 alter Boronanger

13 Siechenhaus
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C@eé&l vergeht.

N Der God besteht.

Nachforschungen auf Burg Mersingen zur Trinenlosen

Handout Recherche 1

Wenn des Raben Kinder das Tal der Toten hiiten, wird der
Mersinger stolzer Spross erheben sein Haupt. Nimmer werden
sie ruhen, nimmer werden sie weichen, bis einst der Menschen
Seele kann sicher ruhen in der Nache.

—Visionen zur Trdnenlosen, aus dem Tagebuch des Borotin
von Mersingen, 555 BF

Handout Recherche 2

JVereint sich der Rabe mit dem Herz des Landes, wird der
Erste gebrochen und der Zweite vergeht, wenn Blut und Tri-
nen fallen, wird die Dunkelheit Vergessen schenken.

—uaus der Lex Boronia
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Handout Recherche 3

,Als einen kennen wir Boron, der die Zwei Leben und Jen-
seits trennt. Tod nennt der einfache Sterbliche ihn und doch
ist er so viel mehr. Drei war er; Vier birgt er in sich: das Ster-
ben, den Schlaf, den Rausch und das Vergessen. Das Blut des
Fiinften wird geboren werden und an dem Heiligen Ort der
Sechs werden sich Sieben darum streiten, es zu dem Einen
zu schicken, der es schuf.“

—aus dem Codex Corvinus, der heiligen Schrift der
Nemekathder

TravmEe von Top
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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 Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener 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 Kdmpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stiarken 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.

Travme von Top

Avtorinmem: Anni DUYRR vnb ITicoLE EVLER

Seit dem Verrat und Fall Lucardus von Kémet muss sich der Orden

des Heiligen Golgari gegen die Angriffe ihres Griinders und ersten

GroBmeisters zur Wehr setzen und leidet unter dem kriftezehrenden

Krieg gegen den Thargunitoth-Paktierer. Mit der Unterstiitzung ihrer Ver-

biindeten aus dem Pakt von Al’Zul startet der Orden einen letzten gewaltigen

Versuch, die ihm anvertraute Rabenmark endlich aus den Klauen Tharguni-

toths zu befreien und eine uralte Prophezeiung zu erfiillen. Doch den Erzfeind

Lucardus treiben schon lange ganz andere Pline als nur die Vernichtung der Golgariten an und
schon bald muss sich das Heer der Eroberer nicht nur mit untoten Streitern, wilden Dimonen und
Dienern der Erzdimonin auseinandersetzen sondern auch mit dem Land selbst.

Mit Traume von Tod legen die Helden den Grundstein fiir die spitere Rabenmark und lernen die
ureigenen Kriifte des Landes kennen, wihrend sie sich mit ungewéhnlichen Verbiindeten und Kon-
kurrenten einigen miissen. Neben zahlreichen moralischen Entscheidungen der Spieler und ent-
scheidenden Konfrontationen mit den Besatzern stellt das Abenteuer dem Spielleiter zahlreiche
Hintergrundinformationen tiber die Rabenmark zur Verfiigung und kann als Auftakt zum Abenteuer
Seelenernte dienen.

Dieses Abenteuer ist Teil des Splitterdimmerungs-Zyklus und behandelt das Schicksal der Heptarchen
und der Splitter der Ddmonenkrone. Der Band kann auch vom Zyklus losgelst gespielt werden.

Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Regelbéinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gétter. Fiir Spiellei-
ter ist die Kenntnis der Regionalspielhilfen Schild des Reiches und Schattenlande hilfreich, aber nicht Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de
ISBN 978-3-95752-717-2
13128PDF
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