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VoOoRwWORT

Willkommen zuriick in der Splitterdimmerung. Mit Die ver-
lorenen Lande halten Sie den vorletzten Band des Zyklus um
die Splitter aus Borbarads Ddmonenkrone in den Hinden.
Endlich zieht das Mittelreich gegen den groBen Feind, gegen
Fiirstkomtur Helme Haffax, der den schwirenden Stachel in
der Struktur des Reiches darstellt.

Beinahe 20 Jahre sind seit dem Verrat des ehemaligen Reichs-
marschalls vergangen und endlich will die Kaiserin den Pak-
tierer bestrafen und zur Rechenschaft ziehen. Endlich sollen
das geschundene Herzogtum Tobrien befreit und die letz-
ten Erben des Dimonenmeisters wieder in die See getrieben
werden, aus der sie im Jahr 1019 BF hervorkrochen, um Tob-
rien zu iiberrennen.

Lange haben die Mittelreicher auf diese Chance gewartet,
und in den letzten Jahren haben alle Provinzen ihr Bestes
gegeben, um diesen finalen Schwertzug gegen die Schat-
tenlande vorzubereiten. Die verlorenen Lande begleitet den
kaiserlichen Schwertzug gen Mendena und endet mit einer
Uberraschung, als die Heere schlieBlich den Sturm auf die
alte Grafenstadt erdffnen.

Die Geschehnisse des Bandes werden ihren Abschluss in
Der Schattenmarschall finden, in dem sich die Helden dem
Firstkomtur selbst stellen miissen.

Wir wiinschen Thnen und Ihrer Spielgruppe bis dahin span-
nungsreiche Stunden und vor allem viel Wiirfelgliick, damit
die zwolfgottliche Ordnung endlich wieder Einzug in Tob-
rien halten kann.

Katja Reinwald und Daniel Simon Richter fiir die Autoren des
Bandes, Mannheim und Oberhausen im Dezember 2014

VorwoORT

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
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DIE VERLORENEN LANIDE —

HinTERGRUNDE

SPLITTERDANMMERVIIG

Die verlorenen Lande ist die vorletzte Publikation, die sich
mit den verdorbensten Artefakten der Heptarchen beschif-
tigt: den unheiligen Splittern, die Borbarads Dimonenkrone
bildeten. Diese Publikationen erscheinen nicht in

Form einer zusammenhingenden Kampagne,

sind aber durch das Grundthema inhaltlich

verkniipft. Sie kénnen fiir IThre Spielrunde

einzelne Binde auswihlen, die sie interes-

sieren, miissen die anderen Binde jedoch

nicht zwingend spielen.

Die Binde des Splitterdimmerungs-Zyk-

lus sind in folgender Reihenfolge erschie-

nen (die Nummerierung gibt nur die Rei-

henfolge des Erscheinens an und stellt keine

Reihenfolge der aventurischen Ereignisse dar):

< Bahamuths Ruf (Band II) ist ein umfangreicher
Kampagnenband, der sich um die Blutige See, die Schwim-
mende Heptarchie und den Charyptoroth-Splitter dreht.
Die Ereignisse der Kampagne sind frei in den Jahren 1035
BF bis einschlieBlich 1038 BF anzusiedeln und kulminie-
ren in der Auseinandersetzung mit dem Heptarchen Darion
Paligan auf der Ddmonenarche Plagenbringer, in deren Ver-
lauf die Helden hoffentlich den Charyptoroth-Splitter fiir
sich gewinnen kénnen.

@ Die direkt zusammenhingenden Abenteuer Schlei-
ertanz (Band I, 1035 BF) und Schleierfall (Band IV, 1037
BF) behandeln die Verschworung hinter dem Schleier und
das verderbliche Wirken von Belkelels Splitter in Aranien.
Die Helden miissen sich erneut mit der Heptarchin Dimi-
ona von Zorgan auseinandersetzen, um so endlich den Bel-
kelel-Splitter aus den Klauen der Verschwérung zu befreien.
4 In Firuns Flistern (Band III) gelingt es den Orks im
Sommer 1038/1039 BF nach hartem Kampfim hohen Nor-
den und nur mithilfe der Unterstiitzung menschlicher Hel-
den den Splitter Nagrachs fiir sich zu gewinnen und der Eis-
hexe Glorana zu entreiflen. Der Splitter wird spitestens 1039
BF in einem michtigen Geisterkerker eingeschlossen und in
den Firunswall verbracht, wo er seitdem argwdhnisch von
einem michtigen orkischen Schamanenzirkel bewacht wird.

@ Das Abenteuer Seelenernte (Band VI) beginnt spites-
tens 1038 BF, im Nachgang des Kampagnenbandes Trdume
von Tod (Band V, 1037 BF). Nachdem der Herrscher der
Alptraummark und hochrangige Thargunito-
th-Paktierer Lucardus von Kémet bezwungen
werden konnte, entschliefit sich der Dieners
des Lebens, Leatmon Phraisop, gegen den
Thargunitoth-Splitter vorzugehen, um mit
Peraines Segen endlich die Toten Lande
zu heilen und die zwolfgottliche Ordnung
wieder dorthin zu bringen.
@ Die verlorenen Lande (Band VII) und
Der Schattenmarschall (Band VIII), hin-
gen ebenfalls direkt zusammen und drehen
sich letztendlich um den Splitter Belhalhars.
Die Geschehnisse der Binde beginnen im Jahr 1039
BF mit dem Feldzug der Kaiserin Rohaja von Gareth gen
Mendena. Allerdings wiire der brillante Stratege Helme Haf-
fax nicht Helme Haffax, wenn er nicht eine duBerst unan-
genehme Uberraschung fiir die Kaiserin und das gesamte
Mittelreich in der Hinterhand halten wiirde. Band VIII setzt
sich mit den Konsequenzen dieser Uberraschung auseinan-
der, und die Helden miissen sich dem Fiirstkomtur selbst
stellen, um iiber Wohl und Wehe des Reiches zu entscheiden.
@ Das Schicksal des Agrimoth-Splitters, der sich in der
didmonischen Stadt Yol-Ghurmak in den Hinden von Leo-
nardo dem Mechanicus befindet, entscheidet sich im Laufe
des Jahres 1039 BF, kurz bevor das Heer der Kaiserin Gal-
lys verlisst, um nach Mendena zu ziehen. Die Ereignisse in
Yol-Ghurmak werden im Aventurischen Boten und in der
Romanserie von Das Schwarze Auge niher beleuchtet.
@ Der einzige Splitter, der im Rahmen der Splitterdimme-
rung nicht thematisiert wird, ist der Splitter Asfaloths, der
tief in den maraskanischen Bergwildern verborgen und im
Besitz der Skrechu bleibt.
Weitere Informationen zu der Entwicklung der Heptarchen
und ihrer Splitter finden Sie in der Regionalspielhilfe Schat-
tenlande sowie im Anhang von Der Schattenmarschall.

DER WEG il DIE VERLORENEN LANIDE
im AVEODTURiISCHEND BoTeEn

Der Weg Helme Haffax’ vom gefeierten Strategen zum
verhassten Verriter war lang und bisweilen verschlungen.
Ebenso lang war die Vorbereitung auf die Kampagne, mit
der die Geschichte dieses Mannes zu Ende erzihlt werden
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soll. Schon im Vorfeld wurden im Aventurischen Boten vor-
bereitende Artikel publiziert, iber die wir Ihnen hier einen
Uberblick geben.

Den Auftakt der Artikelreihe bildet Gloria Transysilia! (AB

DiE VERLORENEN LATIDE



159), in dem Brandolf von Ehrenstein m.H., Sohn des Dunk-
len Herzogs Arngrimm, die umkimpfte Baronie Allingen im
Grenzbereich von Transysilien und Fiirstkomturei erobert.
Doch schon kurz danach erringt der mendenische Haupt-
mann Dherin Bentelan den Triumph von Allingen (AB 160)
und gewinnt die gleichnamige Baronie fiir Helme Haffax
zuriick. Ein Erfolg, der sich fiir Dherin auszahlt, denn er
wird zur Roten Hand fiir transtobimorische Angelegenhei-
ten erhoben (Eine Rote Hand greift nach Westen, AB 161).
Derweil leckt der transysilische Thronerbe seine Wunden
und kehrt zuriick zur Wulfengarde (Geschlagen, doch unge-
brochen! AB 162).

Auch abseits dieses Schauplatzes geraten Dinge in Bewe-
gung. Im Sommer 1036 BF finden in Fasar Beratungen in
Schwarz und Rot (AB 162) statt. Korgeweihte versammeln
sich um einerseits blutige Waffenspicle zu Kors Ehren
abzuhalten und andererseits tber eine ungewohnte Flut
von Triumen und Visionen zu beraten. Als Ergebnis ruft
der — geriichteweise neue — Richter der Neun Streiche die
Gliubigen zum Guten Kampf an der Piratenkiiste auf. Das
Zeugnis der Letzten Tage (AB 162) beschiiftigt sich mit dem
méglichen Gesicht der Zukunft. Es ist ein Auszug aus den
Prophezeiungen der letzten Tage, dem wohl bedeutendsten
gegenwirtigen prophetischen Werk. Es entstammt der Feder
Zurbaran des Roten und wurde von Tharbonia, einer Borbara-
dianerin aus dem Borbaradial zu Mendena entwendet, um es
der Welt zu offenbaren.

Mit Die Tempel sollen Trauer tragen (AB 163) gilt der
Fokus wieder dem Fiirstkomtur. In Mendena entschliift mit
der Hesindegeweihten Jasina Melenaar eine Vertraute Helme
Haffax’. Dieser ordnet daraufhin Staatstrauer an und pilgert
zum Tempel der wehrhaften Schlange von Sardosk. Derweil
riistet sich das Mittelreich fiir die Zeit nach dem Verstrei-
chen von Haffax’ Ultimatum (Den Feind erwarten, AB
164), doch das Reich ist ungeachtet verschiedener flammen-
der Appelle kriegsmiide. Zu Perricum hilt die Rondrakirche
die Zwolfgottertjoste ab. Der Rondramond des Jahres 1037
BF ist von rondrianischen Vorzeichen durchdrungen und
die Tjoste rondragefillig wie selten zuvor (Der Mond der
Donnerkénigin, AB 164). Doch fern von Perricum blickt

DER AUFBAVU

Das zentrale Thema von Die verlorenen Lande sind zunichst
der Aufbruch der mittelreichischen Heerhaufen in die Schat-
tenlande und der dortige Schwertzug mit dem Ziel, Tobrien
zurlickzugewinnen. Um diesem Feldzugsgedanken gerecht
zu werden, ist der Band weitgehend modular aufgebaut und
setzt sich aus einer Vielzahl einzelner und voneinander weit-
gehend unabhingiger Szenarien sowie ergiinzendem Mate-
rial zusammen. Beides bietet ihnen ein recht hohes Mal} an
Freiheit bei der Gestaltung Ihrer Kampagne.

VoRrRBOTEN

Im Umfeld des Splitterdimmerungs-Zyklus finden Ereig-
nisse statt, die das Angesicht der Welt Dere, vor allem aber
Aventuriens, beeinflussen. So stark, dass sie letztlich mit der

HinTERGRUNIDE

Jaakon von Turjeleff mit Arger auf das kriegsmiide Reich
und seine zaudernde Kirche (Das Briillen des Lowen von
Warunk, AB 165). Ayla von Schattengrund hilt sich dennoch
bedeckt und berit sich in Perricum, ohne auf die Provokati-
onen aus dem Osten einzugehen (Die Léwenburg schweigt
sich aus, AB 168).

Am 19. Travia 1037 BF brennt Burg Talbruck in Mendena
(Das Inferno von Talbruck, AB 166) und das Geriicht geht
um, dass der Fiirstkomtur Helme Haffax getétet worden sei.
So wird die Fiirstkomturei im Frithling 1037 BF von Auf-
stinden an der Piratenkiiste (AB 167) erschiittert. Zudem
versuchen die Schwarzen Amazonen die Kontrolle iiber
Shamaham an sich zu reiflen, was jedoch vereitelt wird (Das
Xarfaiurteil von Shamaham, AB 168). Doch Ende Inge-
rimm kehrt der totgesagte Haffax zuriick nach Mendena
und nimmt gnadenlos Rache an den Verritern des Salvunker
Kreises, die seinen Untergang herbeifithren wollten. Auch die
Piratenkiiste sicht Anfang 1038 BF dank Helme Haffax’ Ent-
schlossenheit das Ende der Aufstinde (AB 169).

Fiir gehoriges Aufsehen sorgt zur gleichen Zeit die Meldung
iiber den Lowen in Ketten (AB 169): Truppen der Markgraf-
schaft Warunk gelingt es Leomar vom Berg festzusetzen und
nach Gareth zu tiberstellen. Der mafBigeblich beteiligte Jaa-
kon von Turjeleff wird nicht miide, die zégerliche Haltung
des Schwertes der Schwerter in Perricum zu kritisieren.
Nachdem Haffax’ Angriff auf das Mittelreich ausblieb, ent-
schlieBt sich die Kaiserin, den Spiel umzudrehen und den
Krieg zum Reichsverriter zu tragen. Das Reich sammelt
sich (AB 170), wenngleich es zu erheblichen Missstim-
mungen insbesondere mit der Rondrakirche kommt. Diese
bekennt sich zum Ende ihres Kriegszustands und verweigert
der Kaiserin die geballte Kirchenmacht, stellt es den einzel-
nen Geweihten jedoch frei, dem Ruf der Kaiserin zu folgen.
Unterstiitzt vom Heermeister der Rondrakirche wagt Jaakon
von Turjeleff einen weiteren Vorstof3 gen Shamaham. In der
Schmach von Valdahon (AB 171) wird das von Beilunker
Truppen unterstiitzte Vorhaben jedoch zuriickgeschlagen
und der Heermeister festgesetzt.

Unmittelbar danach, im Ingerimm 1039 BF setzt die Hand-
lung von Die verlorenen Lande cin.

DES BATIDES

finften Regel-Edition von Das Schwarze Auge zusammen-
fillt — einer Regel-Edition, die ganz und gar im Zeichen der
Helden (und damit der Spieler) stehen soll.

Was bedeutet das fiir Die verlorenen Lande und was ist {iber-
haupt passiert?

Anfang des Jahres 1039 BF zicht der Horas, Khadan Varsi-
nian, mit einer kleinen, aber enorm schlagkriftigen Gruppe
aus Elitekimpfern, michtigen Zauberern und hochrangigen
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Geweihten durch die Kabashpforte in die Wiiste Khom. In
einer Urne des Unwissbaren fithrt er den Splitter Charyptoro-
ths mit sich, den er in der absolut wasser- und auch unwas-
serfeindlichen Umgebung zu vernichten gedenkt. Lange
hat er in alten Schriften recherchiert, hat seinen Vater, den
Kaiserdrachen Shafir den Prichtigen, konsultiert und jeden,
der auch nur den Anschein erweckte, sich mit derlei Dingen
auszukennen, um Rat gebeten.

Ganz kurz gefasst: Sein Unterfangen hat Erfolg, jedoch
bezahlt der Horas einen hohen Preis. Durch die gewaltige
magische Entladung werden seine Krifte so stark geschwicht,
dass er mehr als ein halbes Jahr in tiefer Bewusstlosigkeit
dahindimmert. Der kosmische Schlag gegen diesen erzdi-
monischen Splitter setzt eine ganze Kette von Ereignissen
in Gang, die vermutlich ohnehin irgendwann geschehen
wiren, nur deutlich langsamer.

Diese Ereigniskette ist es, die letztlich auch den Schwertzug
von Kaiserin Rohaja auslost. Wihrend einer Analyse, zu der
er in das Auge des Morgens blickt, bricht Magister Melwyn,
Rohajas erster Hofmagus, urplétzlich zusammen und kann
erst drei Tage spiter wieder geweckt werden. Selbst dann ist der
Zauberer verwirrt und gibt nur unzusammenhingende Sitze
von sich. Immer wieder redet er iiber einen ,,Sternenfall®, vom
wsich offenbarenden Herrscher”, von ,Helden, die kommen
werden und vom ,,Schicksal, das alles wenden kann".

Rohaja entschlieft sich umgehend, dieses Omen anzu-
nchmen und selbst zu handeln: Sie befiehlt den sofortigen
Schwertzug gen Mendena, gegen Haffax, gegen jene letzte
Bastion der Schattenlande.

Jedem Kundigen, der die Gestirne in nichster Zeit genau
beobachtet, fallen dabei die Verinderungen auf, zuerst
schleichend, dann offensichtlicher. Kraftlinien fluktuieren,
verindern kurzzeitig ihre Bahn und dann verschwinden
urplotzlich Sterne vom Himmel oder verblassen langsam.
So verliert das Schwert zum Beispiel seine Spitze. Zum
zweiten Mal seit Borbarads Wiedererstehen verindert sich
der Sternenhimmel, und viele Folianten, die das Gliick oder
Ungliick aus den Sternen weissagen wollten, verlieren nun
endgiiltig an Bedeutung. Aber Recherchen in alten Folian-
ten oder bei animistischen Vélkern ergeben, dass zeitgleich
auch Streiter auftauchen werden, deren Wille so stark ist,
dass sie vermeintlich tédliche Hiebe abzulenken vermdgen —
Thre Helden.

Benutzen Sie diese gravierenden Umwilzungen immer
wieder, um ihre Spieler darauf hinzuweisen, dass sie sich
im Karmakorthion, dem Heldenzeitalter befinden. Und
machen Sie ihnen klar, dass sie sich nur auf wenig verlassen
kénnen, was in den letzten Jahren als kosmologische Gewiss-
heit festgelegt wurde.

DER TOBRIEOFELDZUG ALS
DYNAMISCHE KamPAGHOE

Nach den Traumen von Tod, der Seelenernte und dem Ende
Leonardos scheint der Boden bereitet fiir den finalen Schlag
gegen den Erzfeind des Reiches, Helme Haffax. Also kon-
zentriert sich der vorliegende Band vornehmlich auf den
Feldzug der Kaiserin:

Die verlorenen Lande begleiten Rohajas Riickeroberungs-
kampagne vor allem in Hinblick darauf, wie die Heere vor-
ankommen und welche Hindernisse es auf dem Weg nach
Mendena zu iiberwinden gilt. Als Widersacher der Kaise-
rin und ihrer Verbiindeten stehen die Komture und Roten
Hinde der tobrischen Fiirstkomturei im Fokus, aber auch
lokale Kriegsfiirsten, der dunkle Herzog Arngrimm und die
blutriinstigen Mactaleiinata spielen eine Rolle. Schlielich
betritt dann sogar Helme Haffax die Bithne, um der vor-
riickenden Kaiserin die Stirn zu bieten. Jedoch Sei Thnen,
geschitzter Meister, nun schon enthiillt, dass es sich dabei
um eine Haffax’sche Finte und nicht um den echten Fiirst-
komtur, sondern um einen mittels dunkler Magie geschafte-
nen Doppelginger handelt.

Fiir Sie als Meister bedeutet es einige Vorbereitungsarbeit,
wenn Sie die Kampagne auf IThre Helden zuschneiden wol-
len. In diesem Fall sollten Sie sich diejenigen Meisterfiguren
herauspicken, mit denen Thre Runde noch ein Hithnchen
zu rupfen hat, die Thnen als wiirdige Antagonisten zusagen,
oder deren Rat sie suchen werden. Sie kénnen an vielen Stel-
len die Geschichte Threr Helden aufgreifen und in den Feld-
zug nach Tobrien einbauen, um dafiir zu sorgen, dass die
Helden ganz im Mittelpunkt der Ereignisse stehen.

DER AUVFBAV DES BanbpEs —

DER ZUG DER DREi HEERE

Rohaja und ihre Berater haben entschieden, das Heer in drei
Heerhaufen zu teilen und tber drei unterschiedliche Rou-
ten nach Mendena vorzuriicken, weil sie dieser Strategie die
groBte Aussicht auf Erfolg beimessen. Folgerichtig bietet es
sich an, dass die Helden sich fiir eines der drei Heere ent-
scheiden und dieses bis vor die Tore Mendenas begleiten. Zur
Auswabhl stehen:

@ Das Hauptheer unter Kaiserin Rohaja selbst, das von Gal-
lys (dem Ort der Heerschau) iber Warunk und Eslamsbriick
nach Mendena zieht.

@ Das Siidheer unter Marschall Alrik vom Blautann und
vom Berg, das sich in Warunk vom Hauptheer 16st und iber
Shamaham nach Mendena vorriickt.

@ Das Nordheer unter Herzog Bernfried von Ehrenstein,
das von Perainefurten iiber Ilsur nach Mendena vordringt.

Jede der drei Routen birgt Gefahren und Hindernisse, die
iiberwunden werden miissen, um schlieSlich die alte Gra-
fenstadt von drei Seiten angreifen zu kénnen.

Aber auch Helden kénnen nicht an zwei Orten gleichzeitig
sein. Daher handeln nicht nur sie, sondern Angehérige aller
Parteien agieren und sind keineswegs tatenlose Meisterper-
sonen in Wartestellung. Wichtige Aufgaben, derer sich die
Helden nicht annehmen, werden von Nichtspielerfiguren
erledigt, was natiirlich die Handlung beeinflusst, also ob die
Helden agiert hitten. So kann es vorkommen, dass zeitgleich
mit Heldenaktionen, andernorts ebenfalls etwas geschieht,
das Einfluss auf die Gesamthandlung hat. Um Ihnen eine
Auswahl an Meisterfiguren an die Hand zu geben, die der-
art agieren, gibt es in jedem Heer sogenannte Stellvertreter,
die die Rolle der Helden auf ihrer Route tibernehmen kén-
nen. Die Handlungstriger sind in drei Kategorien eingeteilt:
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1
éxé beschriebene Schlacht in diesem Band

ﬁ; optionales Scharmiitzel

HavPTHEER

Die Routen des kaiserlichen Schwertzugs

essenziell ( ), prigend ( Véf' ) und austauschbar (~=).
Essenzielle "Meisterpersonen vollziechen die angegeben
Handlungen immer selbst, prigende Personen tun das im
offiziellen Aventurien, kénnen in der Kampagne aber durch
dhnliche Personen (oder sogar Helden) ersetzt werden, und
austauschbare Figuren kénnen durch beliebige andere Perso-
nen ersetzt werden.

Die Hauptaufgabe fiir Sie als Meister in Die verlorenen
Lande ist es daher, eine Balance zwischen einem wahr-
scheinlichen, maBgeblich durch ihre Helden bestimmten
Handlungsverlauf und anderen, zwingend notwendigen

Ereignissen herzustellen.

HinTERGRUNIDE

ITORDHEER_

HavuprpTHEER

SUDHEER_

WaAS GESCHEHEN KAMNII —

WAS GESCHEHEII WiRD

Der Kampagnenband lduft auf die entscheidende Schlacht
vor den Toren Mendenas zu. Und genau an diesem Ort, ver-
mutlich kurz nach der Schlacht, erreicht die Kaiserlichen die
Nachricht vom zeitgleich durchgefiithrten Angriff des ech-
ten Haffax auf Perricum. Im Moment ihres Sieges miissen
Rohaja und ihre Verbiindeten also erkennen, dass der Fiirst-
komtur dem Mittelreich lingst in die Flanke gefallen ist, um
mit seinen Soldaten in das Herz des Reiches vorzudringen.
Der Band ist sehr offen gehalten, bietet durch seine Struktur
den Helden aber auch reichlich Gelegenheiten, Erfolge und
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OvrtionaL: DiE sTRinGenTe KamprPaGnE

Die verlorenen Lande ist Teil des nur lose verkniipften
Abenteuerzyklus der Splitterdimmerung, die ausdriick-
lich so ausgelegt ist, dass sie nicht zwingend mit einer
einzigen Heldengruppe erlebt werden muss. Wenn Ihnen
eine offene Kampagne zu vage ist oder Ihnen und Ihrer
Runde nicht liegt, konnen Sie aus den vorliegenden
Materialien jedoch ohne Weiteres eine aufeinander auf-
bauende Kampagne entwickeln.

DRrEi HEERE, DREi GRUPPEDI?
Entsprechend des Aufbaus des vorliegenden Bandes
kénnten Sie drei unterschiedliche Heldengruppen mit
den einzelnen Heeren zichen lassen. Die Helden der
jeweiligen Gruppe erleben die Szenarien dann in vorge-
gebener Reihenfolge des jeweiligen Kapitels. Dabei kann
es reizvoll sein, es Thren Spielern zu erméglichen, drei
verschiedene Charaktere zu spielen, oder aber zwei oder
drei autarke Spielergruppen in wechselnder Konstella-
tion ins Feld zu fithren.

Auf diese Weise kénnen Sie Thre Heldengruppen je nach
deren Erlebnissen einbinden. Haben die Helden zuvor
Firuns Fliistern erlebt, haben sie vermutlich Kontakte
zu Weidenern gekniipft, womit es sich anbietet, sie iiber
die Heerschau in Perainefurten einsteigen zu lassen. Im
Gegenzug konnen sie Helden, die sich in Schleiertanz
und Schleierfall bewihrt haben, mit dem aranischen
,Heer der Gerechten” ins Geschehen einfithren. Auf diese
Weise haben Sie die Moglichkeit, ihre méglicherweise
verstreut agierenden Splitterdimmerungsgruppen in den
beiden letzten Binden des Zyklus zusammenzufiihren.

Ein EXEMPLARISCHER_
HAnNDLUNGSVERLAVF

Fiir einen stringenten Verlauf empfehlen wir Thnen, die
Helden als besondere Kommandogruppe zu behandeln,
die losgelost vom eigentlichen Heeresverband agiert. Sie
wird von den Heerfithrern immer wieder gezielt beauf-
tragt und bewegt sich frei zwischen den drei Heeren hin
und her, um besonders heiklen Missionen nachzugehen.
Diese Variante bietet sich insbesondere dann an, wenn
Ihre Spieler nicht darauf verzichten wollen, alle Szena-
rien des Bandes zu erleben. Ohne groBen Zeitverlust von
Handlungsort zu Handlungsort zu springen, stellt hier-
bei eine nicht unerhebliche Herausforderung dar, die Sie
ruhig mit groBziigiger Hand erméglichen sollten. Bei-
spielsweise indem Luftdschinne, Teleportartefakte, Troll-
pfade oder dergleichen just dann zur Verfiigung stehen,
wenn Thre Helden ihrer bediirfen.

Folgende Variante erméglicht es den Helden, beinahe alle
Szenarien zu erleben:

2 Die Helden sollten in Gallys starten und Des Manti-
kors Beitrag, Ratten im Gebilk und Das Verlorene Ban-
ner in der im Band angegebenen Reihenfolge spielen.
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@ Nach Warunk bleiben die Helden im Hauptheer, wo
sie zunichst das Szenario Alhanisches Blut erleben, che
sie sich in Das dunkle Herz des Westens an die Eroberung
Eslamsbriicks machen, Danos’ letzter Ritt erleben und
ihren Wert schlieSlich An der Tesralschlaufe beweisen.

2 Nun cilen die Helden zum Nordheer. Auf dem Weg
dorthin finden sie eine Uberraschende Spur che sie mit
Die Befreiung des Wolfensteins auf die Heerschar des
Nordens treffen und mit dieser In die WeiB3e Perle zichen.
@ Unweit von Mendena verlassen die Helden das Nord-
heer wieder, um dem Siidheer beizuspringen, das im
Schatten iiber Burgheym festhingt. Die Riickeroberung
der Amazonenburg Lowenstein (Die Nebel lichten sich)
kénnen sie auf dem Weg dorthin oder spiter, auf dem
Weitermarsch nach Mendena, erleben. Derweil halten
Traumgespinste das Stidheer in Atem und sollten spites-
tens mit der Eroberung der in den vorgenannten Szena-
rien thematisieren Burgen entwirrt sein.

@ Der Weg nach Mendena ist nun frei und alle drei
Heere vereinen sich dort zur Entscheidungsschlacht (Die
Schlacht um Mendena).

THE]I[EHGRVPPEH

Sollten Sie sich dafiir entscheiden, die Riickeroberung
der Schattenlande mit mehreren Gruppen zu spielen, ist
es auch denkbar, die einzelnen Gruppen unter verschie-
denen Gesichtspunkten zusammenzustellen. So kénnte
sich eine Schar bewihrter Veteranen der wirklich kniffi-
gen und kampflastigen Szenarien, wie beispielsweise Das
dunkle Herz des Westens, An der Tesralschlaufe oder
Die Nebel lichten sich annehmen. Derweil arbeitet eine
Gruppe nicht ganz so erfahrender Helden an ihrem Ruf
und macht in Des Mantikors Beitrag, Ratten im Gebilk
sowie Traumgespinste und Von Leitern, Ogern und
Schiffen auf sich und ihr feines Gespiir aufmerksam.
Weiterhin denkbar sind Themengruppen:

@ Soldaten einer Einheit / Waffenknechte, die darauf
brennen, ihren wahren Wert zu beweisen

@ junge Kadetten, die im Stab aushelfen und bei den
groBen Entscheidungen zunichst keine Rolle spielen,
weswegen sie sich bei jeder Gelegenheit freiwillig mel-
den, um ,echte Abenteuer” zu erleben

@ cine hiigelzwergische Feldkiichenmannschaft, die die
Abenteuerlust packt

@ junge Priester verschiedener Gottheiten, die der
Gedanke, bei der ,Reinigung® der verlorenen Lande
beteiligt zu sein, befliigelt

@ Magier, deren Forschergeist und Neugier sie alle
Bequemlichkeit vergessen lisst

DiE VERLORENEN LATIDE



Wissen zu erringen, um den Plinen des Fiirstkomturs auf die
Schliche zu kommen. Der genaue Verlauf von Die verlore-
nen Lande ist von den Erfolgen und Niederlagen der Helden
abhingig und daher schwer vorherzusagen. Der Zusammen-
fall der Schlacht um Mendena mit dem Angriff auf Perricum
ist dabei zwar nur ein méglicher Ausgang, aber es ist derje-
nige, der sich im offiziellen Aventurien so abspielen wird. Im
schlimmsten Fall ist ein Verlauf denkbar, bei dem die Kai-
serlichen sich in zermiirbende Scharmiitzel verstricken und
noch immer in die Auseinandersetzungen in Tobrien einge-
bunden sind, wihrend Haffax bereits seine Offensive startet.
Mit den Scharmiitzelregeln im Anhang dieses Bandes und
dem Ausblick auf die Zukunft Tobriens in Der Schattenmar-
schall sollten Sie alle Informationen zur Hand haben, um
eine umfassende Riickeroberungskampagne bis zu ihrem
kronenden Abschluss auszugestalten.

Die HELDEDN

Die verlorenen Lande ist eine epische Kampagne und richtet
sich an sehr erfahrene Helden bis Experten — 10.000 einge-
setzte AP sollten das MindestmalB sein. Der Grad der Her-
ausforderungen ist nach oben offen und kann beliebig an
Ihre Gruppe angepasst werden. Aufgrund der vielen Beziige
empfiehlt sie sich natiirlich fiir Veteranen der Splitterdim-
merung. In der Heldengruppe sollten Kampfkraft und magi-
sche Fertigkeiten gleichermalen vertreten sein. Des Weiteren
sind gesellschaftliche Talente vonnéten, um sich einerseits
gegeniiber den unterschiedlichen hochadligen Heerftihrern
zu behaupten und andererseits in den Schattenlanden Biind-
nisse mit eigenwilligen Parteien zu schmieden.

Aufgrund der Grundthematik des Bandes — die Begleitung
des Heerzugs der Kaiserin — wiire bei den Helden eine auf-
rechte Gesinnung wie auch das Vorhandensein eines gewis-
sen (guten) Rufes angemessen. Legen Sie Wert auf das Spiel
mit dem Sozialstatus, so sollte der GroBteil ihrer Helden
einen SO von mindestens 12 haben. Sollte es Thnen ange-
bracht erscheinen, auch zwielichtige Figuren zuzulassen,
passen sie die Reaktionen der beteiligten Meisterfiguren an
den erforderlichen Stellen an. Viele der Hochadligen des
Reiches sind von Standesdiinkeln geprigt und lassen das
auch jeden spiiren, der nicht auf einer gesellschaftlichen
Stufe mit thnen steht.

Wir raten davon ab, Paktierer zuzulassen, denn die Magier
und Geweihten, die das Heer begleiten, sind sehr gezielt auf
der Jagd nach Spionen des Fiirstkomturs — und sie bestrafen
jeden Verdichtigen gnadenlos und schnell.

Was PasSieRT in DER.
ZWisSCHENZEIT WOANDERS?

Helme Haffax beobachtet die Vorbereitungen und das Vor-
ankommen des kaiserlichen Heers aufmerksam. Mit dem
Beginn der Gallyser Heerschau tritt auch er in Aktion und
ruft sorgfiltig vorbereitete Aktionen ab. Zum einen setzt
er beinahe 2.000 Streiter aus den Einheiten Tobrische Axte
(schweres FuBvolk), Karmothgarde und Rote Legion (leich-

tes FuBvolk) sowie zwei Schwadronen des Reiterregiments

HinTERGRUNIDE

DiE HELDED ALS
PERSONLiIiCcHE FEinDE Harrax’

Sollten Thre Helden bekennende Feinde des Fiirst-
komturs sein und dessen Pline schon das eine oder
andere Mal durchkreuzt haben, dann tragen Sie dafiir
Sorge, dass die Agenten Haffax’ die Helden genau im
Auge behalten. In diesem Fall sollten gerade Thre Hel-
den das bevorzugte Ziel der Roten Hiinde, der Komture
und ihrer Handlanger sein. Zwar zollt der Fiirstkomtur
seinen Feinden, vor allem solchen, die er als echte Her-
ausforderung wahrnimmt, Respekt, aber dieser Res-
pekt sorgt auch dafiir, dass er alles tut, um die bekannte
Gefahr auszuschalten.

Fiir personliche Feinde des Firstkomturs sollten die
Erlebnisse in Die verlorenen Lande fordernder und
gefihrlicher sein, als fiir eine Heldengruppe, die erst im
Verlaufe der Kampagnenhandlung zu Feinden Haffax’
wird.

Tobimora (leichte Reiterei) in Bewegung. In kleinen, unauf-
filligen Gruppen sollen sie sich ins Mittelreich und dort ins-
besondere in die Markgrafschaft Perricum durchschlagen.
Sie haben strengen Befehl, sich nicht in Kampthandlun-
gen verwickeln zu lassen und dort kampfbereit auf Haffax’
Erscheinen zu warten. Im Mittelreich selbst laufen die Vor-
bereitungen der Getreuen Stibe an. Der Fiirstkomtur setzt
sich derweil mit Sarastro Dorkstein und weiteren Getreuen
aus den tobimorischen Einheiten an Bord der Chiasmodon
(SoG 74) unbemerkt gen Tisal ab. Hier harren die verblie-
benen Teile der Flotte der Fiirstkomturei, darunter auch die
Boransdorn, dem Zeitpunkt, da sie gen Perricum auslaufen.
Kurz vor Haffax” Angrift auf Perricum beginnen die Piraten
von Rulat, die Golfkiiste von Perricum heimzusuchen. Uber-
fille auf die Efferdstrinen, die kleineren Hifen siidlich von
Perricum, sorgen fiir Aufregung, locken die kaiserliche Flotte
aus dem Kriegshafen Perricums und verwickeln sie in zeit-
raubende Scharmiitzel.

Voo BUnpnoissen
vnbp Finten

Haffax wire nicht Haffax, wenn er unvorbereitet zu seinem
letzten Schlag ausholen wiirde. Von langer Hand hat er Vor-
bereitungen getroffen, Biindnisse geschlossen und Ressenti-
ments gepflegt, nur um sie schlieBlich fahren zu lassen und
unerwartete neue Biindnisse zu schlieSen.

MiLitAars mit Visionen —

Die STaBe von WEHRHEImM

Bereits seit einigen Jahren bereitet diese reichsweit unter
hochster Geheimhaltung operierende Gruppe Offiziere die
Riickkehr Haffax’ ins Reich vor. Wie er wurden sie an der Kai-
serlich Wehrheimer Akademie fiir Strategie und Taktik ausgebil-
det, und wie er setzen sie mehr Vertrauen in militirischen
Sachverstand als in Geburtsrechte. Schon vor Jahren haben
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sich die Mitglieder dieser Loge mit

dem Namen Stibe von Wehrheim

in den Schinken der Stadt getrof-

fen und ihre Pline geschmiedet.

Ihr Signet sind zwei gekreuzte

Marschallsstibe als Zeichen

ithres unbedingten Willens zu

kommandieren. Viele tragen als

Erkennungszeichen auf der lin-

ken Schulter eine Titowierung

mit den Buchstaben KWAST

(in altgaretischer Kanzleischrift)

fiir die Akademie, an der sie all

ithre Fihigkeiten lernten. Sie teilen

Haffax’ Vision eines Neuen Reichs von

Haffax’ Gnaden und haben zu diesem Behufe ihr Waffenge-
folge bestens vorbereitet sowie jeweils Soldner angeworben.
Dies blieb unbemerkt, weil die Offiziere — nicht selten selbst
Adlige — weitgehend autark und ohne értlichen Zusam-
menhang agieren. Das so entstandene ,,Heer” ist {iber das
ganze Reich verteilt. Dass es einzig fiir den Zweck ausgeho-
ben wurde, Perricum anzugreifen und dem Mittelreich den
TodesstoB zu versetzen, wissen die Wenigsten. Nur einzelne
und sehr vertrauenswiirdige Anfithrer wurden eingeweiht.

DiE BrLutriraten von RuLat —

ein Bunp avr Zeit

Die Blutpiraten von Rulat galten jahrelang als Argernis, dem
nicht einmal der Firstkomtur Herr wurde. Diese Einschit-
zung trifft durchaus zu. Doch letztlich hat Helme Haffax aus
der Not eine Tugend gemacht und den Blutpiraten ihre ver-
meintlich selbst erstrittene Freiheit gelassen, nur um ihnen
schlieBlich ein unerwartetes Angebot zu machen. Schon
kurz nach dem Inferno von Talbruck streckte er seine Fiih-
ler — in Gestalt des Admiralkomturs Dorkstein — nach Rulat
aus und sondierte die Bereitschaft Gondriks, des Herrn von
Rulat, fiir ein zeitlich begrenztes Biindnis. Der Firstkomtur

wollte die Piraten jedoch nicht als Alli-
ierte gewinnen. Er wollte ihnen die
Maoglichkeit geben zu tun, was sie
immer tun, und andererseits genau
davon profitieren: rauben, brand-
schatzen und generell Unruhe
verbreiten.
Kurz nach Haffax’ Aufbruch
aus Mendena erfuhr Gondrik
schlieBlich, dass Haffax Perricum
angreifen will, sobald die Kaise-
rin Mendena in die Zange nimmt,
wenn das Heer des Reiches also an
anderer Stelle gebunden ist. Und um
seine Erfolgsaussichten zu erhéhen, sollen die Piraten die
Golfkiiste plindern und méglichst viel Aufmerksamkeit
aufsich ziehen. Er legte den Piraten dabei keine Regeln auf
auBer der, Perricum selbst in Ruhe zu lassen. Auf die Beute
erhob er ebenso wenig Anspruch, wie er ihnen Angriffspline
diktierte.

Sein Biindnis mit den Blutpiraten ist eines auf Zeit und zu
beiderseitigem Vorteil. Es endet, sobald Haffax Perricumer
Boden betritt. Doch ob die Piraten dann auch von ihren

Angriften ablassen, steht auf einem anderen Blatt.

Das ABEODTEVER im VUBERBLICK:
W AS GESCHEHEII WIRD

Wie eingangs schon erwihnt, bietet Die Verlorenen Lande
Thnen als Spielleiter ein hohes Mal} an gestalterischer Frei-
heit. Jedes Szenario nimmt Einfluss auf das Vorankommen
der Heere, auf die Stirke der Gegner, aber auch die der Kai-
serlichen sowie den Kenntnisstand der Helden. Auf diese
Weise beeinflussen die Helden maBgeblich das konkrete
Aussehen des Finales vor Mendena. Diese offene Struktur
verlangt von Thnen eine griindliche Vorbereitung und die
Anpassung der einzelnen Szenarien an die Errungenschaf-
ten wie auch die geschlossenen Biindnisse ihrer Helden bis
zum jeweiligen Zeitpunke.

Der Band umfasst fiinf Kapitel, die Szenarien enthalten.
Nachfolgend liefern wir Ihnen eine Kurzzusammenfassung
davon.
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«» Kapitel II: Das Mittelreich sammelt sich — Heerschau in
Gallys widmet sich den Vorbereitungen, den Alltiglichkeiten
und einigen Geschehnissen bei der Heerschau. Des Manti-
kors Beitrag eroffnet den Reigen der Szenarien. Hier kénnen
die Helden durch besonnenes Auftreten die Aufmerksam-
keit der Kaiserin erringen und zugleich der Korkirche einen
Dienst erweisen. Dies zahlt sich fiir Ratten im Gebilk aus,
wo es gilt, eine Demoralisierung des Heers zu verhindern.
Dank des Einsatzes der Helden bricht das Heer zu seinem
ersten Zwischenziel — Warunk — auf. Doch bald zeigt sich,
dass das Zusammenhalten eines so groBen Heeres einiger
Anstrengung bedarf. So treten allzu menschliche Interes-
sen Von Rittern und Edlen zutage, die alle Anspruch auf
dasselbe Lehen erheben und die Heeresruhe damit stéren.
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Ein dhnliches Thema behandelt Verlorene Banner, in das
auch der Erbprinz von Tobrien, Jarlak von Ehrenstein 4.H.,
verwickelt ist, und vor dem Hintergrund des Angebots des
Dunkeln Herzogs Arngrimm von Ehrenstein, der Kaiserin
beizuspringen, spielt.

< Kapitel III: Die Fihrte des Fuchses — Das Hauptheer
der Kaiserin folgt dem Weg Kaiserin Rohajas. Wichtige
Wegmarken fithren die Heerscharen in Das dunkle Herz
des Westens, in dem die Helden maBgeblichen Anteil an der
Riickeroberung Eslamsbriicks haben. An der Tobimora ent-
lang geht es weiter An die Tesralschlaufe, wo es zu einem ers-
ten Aufeinandertreffen mit Helme Haffax und einer Schlacht
unter verzwickten Umstinden kommyt, in deren Verlauf die
Helden alte Mysterien erkunden, neue Erkenntnisse im Rin-
gen gegen den Firstkomtur und schlieBlich einen weiteren
bedeutsamen Sieg erringen kénnen. Weitere Szenarioskiz-
zen beschiftigen sich mit Hausherren und Heimkehrern
und der besonderen Situation im ehemaligen Tobrien.

< Kapitel IV: Die Fihrte von Lowin und Greif — Das
Siidheer deckt die Route iiber Shamaham ab und wartet
mit einigen fordernden Szenarien auf. Zunichst bietet Fiir
die Familie! ausgerechnet Marschall Alrik eine unerwar-
tete Herausforderung, bei der sein Bruder, der Burgherr von
Valdahon, im Mittelpunkt steht. Einen Kampf anderer Art
fechten Helden und Meisterpersonen in Traumgespinste,
bei dem es um die Versuchung und den Fall eines hochrangi-
gen Rondrageweihten geht. Von Leitern, Ogern und Schif-
fen ist ein weiteres Szenario, das fern der Heeresrouten in
Norbeneck spielt. Doch just in dieser Hafenstadt erhalten
die Helden durch die auslaufende tobimorische Flotte eine
erste Andeutung auf Zukiinftiges. Derweil gerit das Vor-
ankommen des Stidheers im Schatten iiber Burgheym ins
Stocken. Die tiber die Jahre ausgebaute Passfestung gleicht

cinem Nadelohr, das nur mithilfe der Helden zu passieren
ist. Eine weitere Burg harrt in Die Nebel lichten sich der
Befreiung, und ein Erfolg in dieser Sache hebt die Moral im
Heer betrichtlich, denn schon lange Jahre warten nicht nur
die Amazonen darauf] dass die Schrecken der ehemaligen
Amazonenburg Léwenstein beseitigt werden.

< Kapitel V: Die Fihrte von Wolf und Bir — Das Nordheer
nimmt ihren Anfang in Perainefurten, wo die Herzogtiimer
Tobrien und Weiden ihre eigene Heerschau abhalten und von
Norden her nach Mendena zichen. Eine erste grole Bewih-
rungsprobe muss das Nordheer wihrend der Befreiung des
Wolfensteins bestehen. Jener Festung, die trotz ihrer Lage
in WeiBitobrien seit Jahren von schwarztobrischen Schurken
gehalten wird. In Des Herzogs Grollen schlieBlich wagt
Transysilien einen Angriff auf die Streitmacht des verhassten
Herzogs Bernfried, und auch die Reise In die weiBe Perle,
wie die Stadt Ilsur genannt wird, ist von schweren Angriffen
von auBen und von innen iiberschattet.

« Kapitel VI: Der Vorhang hebt sich — Die Schlacht um
Mendena bildet den Hohe-, zugleich aber auch den Wen-
depunkt des Bandes und die Uberleitung zu Der Schatten-
marschall, den zweiten Band der Kampagne. Vor der alten
Grafenstadt vereinen sich die drei Heere, und schlussendlich
erweist sich der Sieg iiber den vermeintlichen Helme Haffax
als tiberraschend leicht. Doch dann bewahrheiten sich die
Befiirchtungen all jener Mahner, die Haffax alles zutrauen.
Der Augenblick des Triumphs wird zu einem des Schreckens,
als bekannt wird, dass der hiesige Haffax ein Doppelginger
ist, wihrend das Original zeitgleich anderswo zugeschla-
gen hat. Perricum, die stolze Hafenstadt wird angegriffen,
der oberste Rondratempel Aventuriens und das Schwert der
Schwerter sind durch den Triger des Belhalhar-Splitters
bedroht.

HeLmE HarFrrFax —
BEwUnbpERT, GEHASST, VIBESIEGT

Es gibt nur wenige Menschen, die in Aventurien so sehr
gefiirchtet werden wie Helme Haffax. Der geniale Stratege
ist der Inbegriff eines unbesiegbaren Heerfithrers, dessen
Pline so unvorhersehbar sind, dass sie zwangsldufig zum
Erfolg fuhren.

Gefiirchtet wird der Firstkomtur auch deswegen, weil sein
Verrat im Tsa 1020 BF den ungemeinen Erfolg der borbaradi-
anischen Invasion iiberhaupt erst méglich gemacht hat. Und
bis heute ritseln kluge Kopfe dartiber, warum der Reichs-
marschall diesen ungeheuerlichen Verrat begangen hat.

Da Haffax in persona nicht in Die verlorenen Lande auf-
taucht, finden Sie seine ausfithrliche Beschreibung erst in
Der Schattenmarschall. Wir wollen Thnen aber schon hier
einen Ausblick auf seine Pline geben, damit Sie Thren Hel-
den einen Schritt voraus sind und die Kampagne so anlegen
kénnen, dass sie nahtlos in den Folgeband iibergeht.

DiE PLanEe DES FURSTROmMTURS

Seit Jahren ist Helme Haffax’ Tun auf zwei Ziele ausgerich-
tet: auf ein letztes militirisches Kriftemessen mit dem Mit-

HinTERGRUNIDE

telreich und auf das Abwenden des Schicksals, das ihn nach
seinem Ableben erwartet.

Sein Vorgehen in den letzten Jahren — der Feldzug in Ara-
nien, die Eroberung der Piratenkiiste, die Umstrukturierung
seines Reiches — galt der Vorbereitung auf seinen letzten und
moglicherweise gewagtesten Garadanzug. Denn Haffax will
sich einerseits endgiiltig und unausléschbar in der Geschichte
verankern, und zugleich unbedingt verhindern, dass der
unsterbliche Teil seines Selbst in der Seelenmiihle landet.

Er will nicht weniger als seine Bindung zum Belhalhar-Split-
ter 16sen und seinen Pakt mit Asfaloth brechen.

Die DAMONENKLINGE

Uber Jahre ist das Didmonenschwert Athai-Nag (Schatten-
lande 218), das Schwarze Schwert Agrimoths, Haffax von
Nutzen gewesen, doch er weil; dass mit diesem Schwert
mindestens ein erzdimonischer Spieler zu viel am Tisch im
Boltanspiel um seine Seele sitzt. 1037 BF lisst er zu, dass
ihm das Schwert entwendet wird, denn er lisst den Dieben
nur halbherzig nachsetzen. Insgeheim 16st das Phexensstiick
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eines seiner schwer einschitzbaren Probleme, und Haffax’
stiinde nicht dort, wo er heute steht, wenn er einen giinstigen
Zufall nicht erkennen und nutzen wiirde. Thm ist bewusst,
dass er auch ohne Athai-Naq tiber genug Ressourcen ver-
fiigt, um seine Pline umzusetzen — und hofft, dass Agrimoth
mit dem Yol-Ghurmaker Heptarchen Leonardo zur Gentige
beschiftigt ist.

Der DamonenspPLiTTER.

GroBere Sorge bereitet Haffax der Belhalhar-Splitter (Schat-
tenlande 218). Ohne Frage ist der Splitter aus der Dimonen-
krone Haffax’ michtigste Waffe, andererseits zerrt das Wiiten
des niederhéllischen Kriegsfiirsten an dem Gemiit des frither
so beherrschten Strategen. Zudem will Haffax seinen letzten
militirischen Triumph ohne den Splitter erreichen. Gleich-
zeitig muss er verhindern, dass der Splitter jemandem in die
Hinde fillt, der ihn gegen ihn verwendet — nur zu gut weil3
er um die Begehrlichkeiten, die der Splitter unter anderem
bei Belharion Menning und Nakika Bérenfang weckt. Und der
einzige Ort, an dem er den Splitter sicher wissen kann, ist der
Tempel des Heiligen Leomar zum Ewigen Bunde der Rondra
von Nebachot, der Haupttempel der Rondrakirche zu Perri-
cum, der zugleich Sitz Matriarchin Ayla Armalion von Schat-
tengrund ist.

PAKTBRUCH UIID SEELENHEIL

Haffax’ Hoftnung ist die Konservierung seiner Seele in der
Dritten Sphire. Kein Paradies, kein Totenreich, aber auch
kein ruheloses Umherirren zwischen den Sphiren und keine
Seelenmiihle, sondern der Dimmerschlaf einer Karfunkel-
seele. Er strebt mithin nicht weniger an, als einen Seelen-
transfer in einen Drachenkarfunkel. Und er hat auch einen
Karfunkel ausgemacht, den er fiir geeignet hilt: den von
Malgorrzata, dem Wurm von Unau.

Durch die Erkenntnisse, die aus der Auswertung der arani-
schen Beute, aus Berichten der Gezeichneten, der Hinterlas-
senschaft Rhazzazors, jahen Einsichten — wie Kors Finger-

Der Splitter Belhalhars
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Der Lowin WIiLLE vniD
DES KARFUNKELHERZIGEND BEitTrRAG

In der Weltzeitwende agieren die Gétter, denn es steht
nicht weniger als das Schicksal des kommenden Zeit-
alters auf dem Spiel. Rondra gehort zu den aktivsten
Gottern der letzten Dekaden, dennoch ist sie im Spiel
um Haffax’ Seele bislang nicht in Erscheinung getreten.
Dies liegt daran, dass Rondra weniger an dieser speziel-
len Seele an sich als vielmehr daran interessiert ist, sie
nicht Xarfai zu iiberlassen. Vor allem will sie aber den
Einfluss ihres Gegenspielers in der Dritten Sphire ein-
dimmen.

Um Haffax’ Seele dem Zugriff der Niederhéllen zu ent-
zichen — in denen er zu einem méglicherweise michti-
gen Diener ihres Widersachers werden konnte —, bringt
sie ihren Sohn Kor ins Spiel, auf das er Haffax’ einen
Ausweg in ihrem Sinne nahebringt. Dem Halbgott
war es ein Leichtes, sich durch die von Blut und Krieg
beherrschten Triume des Firstkomturs zu bewegen
und seine Saat auszulegen. Uber Jahre hinweg hat Kor
Haffax’ suchende Gedanken Richtung Karfunkelschlaf
gelenkt. Zusitzlich lenkte er die Schritte seiner Geweih-
ten an die Piratenkiiste, um auf den Schlachtfeldern der
Schattenlande blutiges Zeugnis fiir ihren Herrn abzu-
legen. Letztlich mit Erfolg, denn mithilfe Jesina Mele-
naars hat Haffax einen Plan ausgetiiftelt, der ihn ins
Herz des Reiches und dort zu einem geeigneten Karfun-
kel fithren soll.

zeigen — und weiteren Quellen gewonnen wurden, zeichnete
sich fir Haffax und seine Vertraute, die Hesindegeweihte
Jasina Melenaar, tatsichlich eine Moglichkeit ab, dieses Ziel
zu erreichen. Der Ausweg findet sich in altechsischen, kris-
tallomantischen Riten und der Hoffnung, dass der karfunkel-
herzige Kor selbst geneigt ist, den
Feldherrn in seinem Wiinschen zu
unterstiitzen. Die einzelnen Kom-
ponenten, die notwendig sind,
um ein solches Ritual der Seelen-
konservierung zu realisieren, fin-
den sich seit dem Niedergang der
antiken tulamidischen GroBreiche
verstreut im heutigen Perricum
und Garetien, wo in den Dunklen
Zeiten das zu Ehren Kors gegriin-
dete Konigreich Meraldur kurz-
zeitig Bestand hatte.
Sein Weg wird Haffax letztlich
Richtung Gareth fithren, wo in
den Schatzkammern des Kaiser-
palastes immer noch der Karfun-
kel des
gorrzita (Herz 191) ruht. Dieses
KristallgefdB soll nach Haffax’
Willen seine Seele aufnehmen.

Riesenlindwurms Mal-

DiE VERLORENEN LATIDE



DiE ToBRrRiscHE FintE

Die durch sein Ultimatum von 1032 BF angekiindigte Offen-
sive gegen das Mittelreich, avisiert fiir das Jahr 1037 BF und
dann nicht ausgefithrt, war nicht mehr als eine Finte, um
seine Kontrahenten, allen voran die Kaiserin des Raulschen
Reiches, aus der Defensive zu locken.

Seit Jahren beobachtet Haffax sehr genau, welche Vorkeh-
rungen das Mittelreich trifft, aber auch, welche es unterlisst.
Das Ausbleiben des angekiindigten VorstoBes soll Rohaja in
die Offensive zwingen. Mit ihrem ritterlichen, oft ungestii-
men Wesen, getrieben von der Notwendigkeit, sich als Herr-
scherin zu beweisen, bleibt ihr keine Wahl, als selbst die Ini-
tiative zu ergreifen — allerdings lisst sie sich mit dem Angriff
mehr Zeit, als Haffax vermutet hatte.

Der ihr groBziigig zugestandene Zeitraum, gedacht, um ihr
die Gelegenheit zu geben, ihr Reich zu ordnen, entspringt
dabei dem Kalkiil des Strategen: Schalftt sie es, die Konflikt-
herde in ihrem Reich einzudimmen, wird ihre Zuversicht so
grof} sein, dass sie die Konsolidierung ihrer Herrschaft mit
einem Sieg tiber ihn, den Unbesiegten, kronen will. Scheitert
sie, steht sie hingegen so sehr unter Druck, dass sie einen
Sieg tiber Haffax bitter benétigt. Alles in Haffax’ Vorgehen
zielt darauf ab, Rohaja zu zwingen, die Initiative zu ergrei-
fen, damit sie in genau die Falle lduft, die Haffax ihr und
dem Reich bereitet hat. Und er selbst nutzt die Zeit, um seine
eigenen Heerscharen deutlich zu vergroBern.

Die FAHRTE DES FURSTROmMTURS

Es ist hinreichend bekannt und ebenso hiufig betont wor-
den, was fiir ein brillanter Stratege Helme Haftax ist. Doch
auch Haffax muss mit dem arbeiten, was er hat. Und das
sind in der Regel normale Menschen. Unter diesen wihlt er
zwar solche mit herausragenden Kenntnissen in bestimmten
Disziplinen, doch damit gehen durchaus auch Schwichen
in anderen einher. So ausgekliigelt des Fiirstkomturs Pline
auch sein mogen, der Fehler eines seiner Getreuen kann den
sorgfiltig ausgebreiteten Schleier der Tduschung fiir einen
winzigen Augenblick heben, und dies sind die Momente, in
denen die groBe Stunde Ihrer Helden schligt. Genau dar-
auf sind solche reisenden Abenteurer meist spezialisiert: die
Nadel im Heuhaufen zu finden und daraus die richtigen
Schliisse zu ziehen. In einigen Szenarien in Die verlorenen
Lande kénnen die Helden auf solche Spuren — die Fihrte
des Fiirstkomturs — stofen. Die Spuren sind mehrheitlich
schwer zu deuten, bisweilen sogar erst in der Nachschau

richtig einzuordnen. Nichtsdestotrotz bieten sie Thren Hel-
den einen Anreiz, laden sie zu Diskussionen und Fantaster-
cien dariiber ein, warum Haffax dies besorgen lie oder an
jener Information interessiert war.

Nachfolgend geben wir Thnen einen Uberblick tiber die in
den Szenarien versteckten Hinweise:

2 An der Tesralschlaufe (Seite 80) kénnen die Helden auf
einen Briefwechsel stoBen, aus dem ersichtlich wird, dass
Haffax sich fiir Fragen interessiert, die sich um das Trans-
ferieren von Gedanken wie auch des Bewusstseins drehen.
@ Alhanisches Blut (Seite 100) hiilt die Information bereit,
dass Haffax’ Agenten ein auffilliges Interesse an alhanischen
Relikten zeigen.

@ Das Szenario Eine iiberraschende Spur (Seite 101) trigt
seine Relevanz bereits im Titel. Es dreht sich um Agenten
Haffax’, denen die Suche nach asfalothgefilligen Gegen-
stinden — benotigt fiir den geplanten Paktbruch — nicht gut
bekommen ist.

@ Leitern, Oger und Schiffe (Seite 115) konfrontiert die
Helden mit der fehlenden tobimorischen Flotte und birgt
damit einen Hinweis auf eine noch verborgene Finte des
Fiirstkomturs.

@ In Schatten iiber Burgheym (Secite 118) wartet zum einen
eine der letzten kruden Prophezeiungen Baldur Greifax’ von
Gratenfels auf die Helden. Zum anderen haben sie es mit
Falk von Keilerswacht, einem Mitglied des duBeren Salvun-
ker Kreises, zu tun. Hier bleibt es ganz Thnen iiberlassen, ob
und welche Hinweise der Hauptmann den Helden liefern
kann.

@ Bei Der Befreiung des Wolfensteins (Scite 139) war-
tet ein hochkaritiger Hinweis, denn die Helden erkunden
eine Hohle, in der Erkenntnisse iiber das Ritual SEELEN-
WANDERUNG zu erringen sind — und von Haffax’ Leuten
bereits errungen wurden!

@ In der weiBBen Perle (Seite 149) wartet die Erkenntnis,
dass Haffax das alchimistische Potenzial des Wassers der
peraineheiligen Quellen tiberpriifen lieB. Auch dies vor dem
Hintergrund des geplanten Paktbruchs. Zudem weist die
KWAST-Titowierung der zur Strecke gebrachten Verriterin
erstmals auf die Existenz der Getreuen Stibe hin.

Da Sie, werter Meister, des Fiirstkomturs Plan inzwischen
kennen, sind sie herzlich eingeladen, eigene Hinweise zu
erginzen, sollten IThnen die im Band ,versteckten® nicht aus-
reichend erscheinen.

DiE VORGESCHICHTE

Nach dem Kampf um das maraskanische Boran wird tiber
der Stadt Anfang Tsa 1020 BF das Banner der siebenstrahli-
gen Didmonenkrone gehisst, und die Erkenntnis, dass Helme
Haffax sowie die Templer von Jergan zu Borbarad tiberge-
laufen sind, greift nach und nach um sich. Haffax gelingt,
was als unmdglich galt: binnen weniger Tage erobert er ganz
Maraskan. Dabei spielt ihm in die Karten, dass sich den
Borbaradianern viele Rebellen und Reichstruppen, darunter
groBe Teile der Drachengarde, anschlieBen.

HinTERGRUNIDE

Am 12. Tsa 1020 BF, eine Woche nach Beginn der borbaradi-
anischen Frithlingsoffensive, triftt Haffax in Tobrien ein und
iibernimmt das militdrische Kommando tiber die Schwarzen
Horden. Bereits zwei Tage spiter stoBen die Truppen Borba-
rads unter Haffax’ Fithrung nach Ysilia vor und bis zum Mit-
tag des 15. Tsa ist die Stadt eingekesselt. Der Sturm auf Ysilia
beginnt am 16. Tsa und endet zwei Tage spiter mit dem Fall
der Stadt. Einmal mehr hat Haffax unter Beweis gestellt, dass
gegen seine Strategien kein Kraut gewachsen ist. Im Folge-
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jahr fihrt er die borbaradianischen Truppen von Sieg zu
Sieg — eine Serie, die erst mit der Schlacht an der Trollpforte
endet, die mit der Vernichtung Borbarads und dem Sieg der
unter dem Banner der Zwélfgéttlichen Ordnung vereinten
Menschen endet.

Dennoch ist es keine Niederlage fiir Haffax, denn dank sei-
nes militirischem Sachverstands und Rhazzazors endlosem
Heerwurm kénnen die Verbiindeten bereits am 24. und
25. Ingerimm 1021 BF wieder bis vor den Wall des Todes,
der sich schnell als Grenzlinie zu den spiter sogenannten
Schattenlanden etabliert, zuriickgeworfen werden. Haffax,
Galotta, Rhazzazor und Xeraan erkimpfen sich nach Bor-
barads Ende Splitter aus dessen geborstener Ddmonenkrone
und werden zu den ersten Heptarchen. Anfang 1022 BF
ernennt sich Haffax zum Fiirstkomtur von Maraskan. Er
beginnt einen schmutzigen Krieg gegen die Kriegs-Weyrad-
zim der Inseln, denn diese setzen alles daran, die heiligen
Stitten zurilickzuerobern. Dann jedoch wird es erstaunlich
ruhig um den Fiirstkomtur.

Im Rahja 1027 BF reist die Heptarchin und Moghuli von
Oron, Dimiona von Zorgan, nach Jergan und belegt den
Fiirstkomtur dort mit einem Zauber. Auf diese Weise will sie
thn zwingen, ihr bei der Planung und Durchfiihrung eines
Feldzugs gegen Aranien beizustechen. Von Haffax’ strategi-
schem Genie erhofft sich die Heptarchin einen schnellen
Sieg iiber ihre Widersacher. Doch schon vor Beginn des
35-Tage-Kriegs fillt der Zauber von Haffax ab und er hin-
tergeht die Moghuli. Zwar fiihrt er die Truppen der Fiirst-
komturei gemeinsam mit Iradon Kohlenfeld in den Krieg,
aber er verfolgt cigene Ziele. Im Efferd 1028 BF nimmt der
Fiirstkomtur die Hesindegeweihte Jasina Melenaar gefangen
und zieht sich unter Umgehung Zorgans aus Aranien nach
Elburum zuriick. Dann kehrt er mit reicher Beute zuriick
nach Maraskan und nimmt im Boron 1028 BF ohne nen-
nenswerte Gegenwehr die Insel Jandraskan.

Im weiteren Verlauf des Jahres 1028 BF — auch Jahr des Feuers
genannt — filltam 29. Peraine zunichst der Heptarch Galotta,
dann am 15. Phex der untote Drache Rhazzazor. Haffax
zogert nicht und st6Bt in das in Schwarz-Tobrien entstandene
Machtvakuum vor. Am 2. Rahja erobert er mit der Ddmonen-
arche Boransdorn Siidwall, ein Angriff auf Mendena, zwei
Tage spiter, scheitert jedoch. Beinahe zeitgleich erobert Ira-
don Kohlenfeld am 6. Rahja Shamaham, sodass am 10. Rahja
das ganze Gebiet ostlich der Beilunker Berge Helme Haffax
untersteht. Am 19. Rahja vernichten maraskanische Truppen
bei Valdahon einen Heerhaufen der Warunkei. Unterdessen
wehrt Xeraan die Ver