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Ein STein im [TEBEL

Ein ABEDTEVERSZENARIO inm DER NMTaRK GREIiFENFURT
von IMike AnTfonowifscH vinib VOLKER WEINZHEIMER

IMit Dank an MicHAEL MasSBERG, DanieL Simon RicHTER,
CHRistian RUCKERT vnD DiE GREIFENFURTER BRIEFSPIELER.

Mit irLustrationen von NMikE AnfonowitscH, Caryap, Eva DUnzinGer,
Fancorn, FRIEDERIKE HOLSCHER viD Don OLiver IMMattHiES.

EinLeifunc FUR DEn IMEISTER

VERKNUPFUNG mit DEmM
ABENTEVER DER MONDENKAISER

Ein Stein im Nebel spielt zeitlich nach dem Abenteuerband
Der Mondenkaiser und greift offene Handlungsfiden auf, um
sie zu einem Ende zu fiihren. Sollten Sie Der Mondenkaiser
noch als Spieler erleben wollen, sollten Sie von der weiteren
Lektiire vorerst absehen.

In dem Abenteuer Ein Stein im Nebel sind die Helden Ausléser fiir
cine Reihe von Ereignissen, die die Kabale um das Balg der Greifin
auflésen, die 1027 BF ihren Anfang nahm (siche Schild des Reiches
169 sowic Reich des Roten Mondes 175). Sie kommen den Intrigen
des schurkischen Meisters der Mark, einem orkischen Kollaborateur,
aufdie Spurund kénnen den entfithrten Prinzen Edelbrecht vom Eber-
stamm befreien. Das fiihrt letztlich dazu, dass die Greifin selbst zu Tat
schreitet, um dem Schurken das Handwerk zu legen. Die Handlung
beginnt in den Ausliufern des Winter 1034 BF und miindet in die
Schlacht am Stein in Hasenfeld im Sommer des selben Jahres.

Was BISHER GESCHAH

Seit die Markgrifin Irmenella von Wertlingen sich in den Turm des
Klosters Rabenhorst begeben hat — um zu erforschen, woher die Kin-
derstimme in ihrem Kopf kommt, die ihr schier den Verstand raubt
(siche dazu Schild des Reiches 169) — hat der Meister der Mark
Tilldan Greifentreu von Nebelstein langsam und sukzessive die Macht
in der Grenzprovinz an sich gerissen. Nach auBen hin Kanzler von
gutsherrlichem Diinkel, lisst er insgeheim orkische Rotten im miirki-
schen Finsterkamm voranschreiten, um die alte Orkenherrschaft der
Finstermark wieder zu errichten. Auf Weisung des Aikar Brazoragh
verstirkt er seit Anfang 1033 BF seine Bemiihungen und bereitet sich
auf den entscheidenden Schlag vor.

Bereits seit Jahren tauscht Tilldan Offiziere in den von ihm kontrol-
lierten Lindereien durch ihm ergebene Leute aus oder versetzt sie in
die Breitenau und den mirkischen Reichsforst. Auch sorgt er dafiir,
dass die Grenzjiger im Finsterkamm seine Ziele verfolgen oder auf
ihren Patrouillen verschwinden. Missliebige Adlige werden mit Auf-
gaben betraut, die sie an anderer Stelle véllig binden, andere politisch
kalt gestellt. In der Wildermark und in den Regionen des Finster-
kamms hat er Steckbriefe potentieller Feinde verteilen lassen.

Um seinen Verrat zu tarnen, hat er entschieden, dass die Orks, die
sich seinem geplanten Feldzug gegen Kaiserin Rohaja anschliefien
sollen, vollstindig gepanzert werden und nicht als Schwarzpel-
ze zu erkennen sind. Um diese Riistungen bezahlen zu kénnen,
hat Tilldan bereits 1027 BF die mirkische Silbermine bei Gut
Schwertsleyda iiberfallen und iibernommen. Dorthin lisst er Ge-
fangene und politische Gegner transportieren, damit sie unter der
Aufsicht orkischer und halborkischer Wachen als Sklaven arbeiten,

wenn er sie nicht direkt an die Finsterzwerge im Austausch gegen
Riistzeug verkauft.

Im Phex 1033 BF beginnt der Meister der Mark, unter Verweis auf
den drohenden Konflikt mit Selindian Hal von Gareth, im Namen
der Kaiserin die Landwehr auszuheben und die Truppen aus dem
Finsterkamm ab- und im Siiden Greifenfurts zusammenzuzichen.
Tatsichlich plant er aber, im drohenden Krieg um die Kaiserkrone
Rohaja in den Riicken zu fallen.

Anfang Rondra 1034 BF begibt sich Prinz Edelbrecht vom Eberstamm,
der Gemahl der Greifin, mit einer kleinen Gruppe miirkischer Baro-
ne auf eine Queste in den Finsterkamm, um herauszufinden, warum
man von Gut Schwertsleyda kaum noch etwas hért. Der Nebelstei-
ner sorgt dafiir, dass der Prinz und sein Gefolge gefangen genommen
werden, und streut Geriichte, nach denen der Prinz mit seinem Tross
auf Schwarzpelze gestoBen sei und diese in Richtung Yrramis verfolgt
habe. Im Svellttal sei der Trupp dann verschwunden.

Die Ereignisse im Winter 1034 BF sorgen jedoch dafiir, dass die Situ-
ation im Reich sich grundlegend indert (siche Der Mondenkaiser).
Der Aikar lisst Tilldan fallen, doch der Nebelsteiner weil3, dass er zu
weit gegangen ist, um zuriickzurudern. Getrieben durch seinen Be-
rater, den Geist des Orkschamanen Szerrach Tachan, der im Kérper
des Prinzen Ulfried Halmdahl von Wertlingen haust, setzt er nun alles
daran, die vollstindige Macht {iber die Mark zu gewinnen, um sich so
fiir Khezzara unentbehrlich zu machen.

WaAS GESCHEHEN WIiRD

Im Auftrag des von Tilldan abgesetzten Heermeisters Reto von Schat-
tenstein forschen die Helden nach dem Verbleib des verschwundenen
Prinzen Edelbrecht und erhalten erste Hinweise darauf, dass etwas
in der Mark im Argen liegt. Im Finsterkamm finden sie den Banner-
triger Edelbrechts, den verletzten Bernhelm von Dunkelfarn, der sie
instindig bittet, ihm bei der Befreiung des Greifingemahls zu helfen.
Mit der Befreiung Edelbrechts erlangen die Helden Gewissheit iiber
die Umtriebe des Nebelsteiners.

Derweil ruft der Meister der Mark Ende Phex 1034 BF zu den Waffen
und sammelt seine Truppen in der Baronie Hasenfeld an der Grenze
zur Wildermark. Sein Plan ist die Ausschaltung des Weidener Heer-
banns, der sich nach dem Winter in der Baronie Blaubinge sammeln
soll, um einen eventuellen Feldzug der Kaiserin Rohaja gegen Alma-
da zu unterstiitzen. Diesem Heerzug will Tilldan in den Riicken zu
fallen, weswegen er auf Nachricht seiner Spiher im kaiserlichen Heer
wartet.

Wenn die Helden den Prinzen und seinen Tross befreit haben, bleibt
ihnen noch gerade ein Monat, um die Greifin zu informieren und
ihrerseits Truppen zu sammeln. Hier kommt es im Riickgriff auf das
Abenteuer darauf an, welche Verbindungen sie im ersten Abenteu-
erteil gekniipft und welche Informationen sie gesammelt haben. Auf
dem Schlachtfeld am groBen Stein von Hasenfels obliegt es der Grei-
fin mit Hilfe der Helden, die versammelten Greifenfurter Truppen



auf ihre Seite zu zichen und so die Truppen des Meisters der Mark
zu {iberwinden.

Der eigentliche Szenariokorper dreht sich um die Befreiung Edel-
brecht, zudem kiénnen die Helden Bezichungen kniipfen, die ihnen
bei der Mobilisierung der Truppen der Markgrifin helfen kénnen,

Dramatis PERSONAE

Damit Sie einen besseren Uberblick iiber die Akteure in Greifenfurt
haben und ihre Handlungsweise im Abenteuerverlauf nachvollzie-
hen konnen, stellen wir Thnen an dieser Stelle die wichtigsten Meis-

terpersonen vor.

DieE GEGENSPiELER DER HELDEN

TiLLpan GrREiFENTREV

von IMeBeLstein, MEiSTER DER T ARK

Agenda: Tilldan strebt die
Erneuerung der orkischen

Finstermark an.

Hintergrund: Der Meister
der Mark Greifenfurt ist ein
orkischer Kollaborateur, der
die Geschicke der Mark-
grafschaft leitet, wihrend
er gleichzeitig dafiir gesorgt
hat, dass sich die Markgriifin
Irmenella von Wertlingen
in die Obhut der Noioniten
begeben musste. Da er auch
die  Vormundschaft iiber
den Erben der Mark Ulfried

Halmdahl von Wertlingen innchat, von dem nur er weil}, dass der Kér-

per des Kindes die Seele eines orkischen Schamanen beherbergt, hat
er die Macht {iber die Markgrafschaft in seinen Hinden.

Die letzten Jahre nutzte er, um die wichtigen Posten der Mark mit sei-
nen Gefolgsleuten zu besetzen. Seit Anfang 1033 BF konzentriert er
seine Krifte, um sich fiir den Schlag gegen das Mittelreich vorzuberei-
ten. Seine Weisung des Aikars lautet, das Chaos zu nutzen, wenn der
Streit um die Kaiserwiirde eskaliert. Fiir Tilldan ist Almada der Amboss
und Greifenfurt der Hammer — dazwischen wird das Kaiserreich zer-
schlagen. Seine Tragik ist, dass es zum erhofften Krieg nicht kommt
und er von den orkischen Hinterminnern fallengelassen wird.
Funktion: Tilldan ist der verborgene Schurke, der aus den Schatten tritt.
Schicksal: Tilldan wird am Ende des Abenteuers getotet.

Geboren: 984 BF GroBe: |,64 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: graublau
Kurzcharakteristik: vordergriindig ein aufbrausender, direkter Ritter von
altem Schrot und Korn und meisterlicher Heerfiihrer; in Wahrheit jedoch
ein Kollaborateur der Orks, der seine Machtgeliiste und Grausamkeit be-
gnadet versteckt

Herausragende Eigenschaften: KL 16,IN 15

Herausragende Talente: Schwerter |3, Reiten |12, Uberzeugen (Einzelge-
sprach) 13 (I5), Etikette ||, Menschenkenntnis |2, Staatskunst |2, Kriegs-
kunst 15

Wichtige Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waldkundig
Beziehungen: grof3

Finanzkraft: groB (privat: ansehnlich)

Tilldan im Kampf

Langschwert: INI 16+W6 AT |14 PAI5 TP IWé+5 DKN
LeP 38 AuP 4l WS7 RS 4 (langes Kettenhemd) MR4 GS7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Binden, Defensiver Kampfstil, Finte,
Formation, Gegenhalten, Kampfreflexe, Kampfgespiir, Kriegsreiterei, Meis-
terparade, Reiterkampf, Wuchtschlag

sowie Informationen sammeln, die der Greifin Argumente liefern,
das Heer des Meisters der Mark zu spalten. Der zweite Teil der Pu-
blikationen fasst die Folgen der Befreiung Edelbrechts als Szenario
zusammen, das von Thnen nach eigenem Ermessen weiter ausgebaut

werden kann.

TiLLpans VErRBUNDETE

In den letzten Jahren konnte Tilldan wichtige Positionen im
Finsterkamm mit seinen Leuten besetzen und einflussreiche
Personen auf seine Seite zichen. Der gesamte Lichthag steht
faktisch unter seiner Kontrolle: Die Baronien Finsterkamm,
Finsterrode, Helbrache und Nebelstein sind in der Hand von Ver-
trauten, der Baron von Beldenhag ist gekauft. Weitere Barone
wurden mit Edelbrecht zusammen gefangen gesetzt oder mit
unwichtigen Aufgaben am anderen Provinzende betraut. In der
Reichsstadt Greifenfurt sind beinahe alle wichtigen Stellen und
Amter von Gefolgsleuten besetzt, die der Fithrung des Rats-
herren Perval Swellter (Schild des Reiches 144) unterstehen. In
Eslamsroden nutzte Tilldan die Unzufriedenheit des Magistrats
mit dem neuen Baron aus und erkaufte sich die Treue der Rats-
herren, indem er sich demonstrativ hinter sie stellte.

Als Meister der Mark befehligt er auch die markgriflichen
Truppen, wofiir er den ehemaligen Heermeister Reto von
Schattenstein entmachtete. Hinzu kommt Tilldans Biindnis
mit der Kriegsfiirstin Thargrin von Arpitz, das ihn zusitzlich
militirisch stirkt und die er geschickt fiir ein Intrigenspiel
nutzt, indem er ihr viele Griueltaten in die Schuhe zu schieben
sucht, die er im Verlauf des Versteckspiels begehen muss.

ULrriep HaLmpauL von WEeRTLINGEN,
ERBE vniD SOHN DER ITTARKGRAFIN
Agenda: Der in den Koérper des
Jungen verpflanzte Geist des
Orkschamanen Szerrach Tachan
strebt eine Erncuerung der or-
kischen Herrschaft im Finster-
kamm an.

Hintergrund: Der Page des
Meisters der Mark und Sohn Ir-
menellas von Wertlingen ist heu-
te nicht mehr als die Hiille fiir
Szcherrachs Geist (Schild des
Reiches 169 sowie Reich des Ro-
ten Mondes 175), der sie mittels
des Zaubers SEELENWANDE-
RUNG dorthin verpflanzte.

Das altkluge Kind (*1027 BF, 1,12, hellbraune Haare, griine, alte
Augen) macht einen berechnenden Eindruck bei hochster Intelli-
genz und einer starken Gefiihlskilte. Als Page des Meisters der Mark
weicht er diesem kaum von der Seite — und verbirgt damit, dass er in
Wahrheit dessen Berater ist.

Besonderheiten: Ulfried hat die geistigen und magischen Fihigkeiten
eines erfahrenen Tairach-Schamanen.

Funktion: Ulfried ist die treibende Kraft im Hintergrund. Szerrach
weil}, dass bei einem Scheitern sein Leben verwirkt ist.

Schicksal: Ulfried/Szerrach iiberlebt das Abenteuers nicht.

DieE VERBUNDETEND DER HELDEN

Reto von Scuattenstein,

EHEMALIGER HEERMEISTER DER ITIARK

Agenda: Reto will die Greifenmark vor einer orkischen Bedrohung
schiitzen, hat sich aber in seiner Paranoia verfangen.
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Hintergrund: Als junger Offizier erwarb sich Reto im Orkensturm
den Ruf] seine Leute auch aus ausweglosen Situation fithren zu
konnen. Fiir seine Verdienste wurde er zum Heermeister der Mark
ernannt. Auch Jahre spiter lief der ruhige Reto (¥*974 BF, 1,90, dun-
kelrote Haare mit Silberfiden, eisblaue Augen) es sich nie nehmen,
seine Soldaten selbst anzufiihren. Doch bei Hofe konnte er keinen
FuB fassen. Fiir scine Bemiihungen um die Errichtung der Greifen-
furter Finsterwacht erntete er Hohn, als diese beim letzten Einfall der
Schwarzpelze versagte. Tilldan nahm dies zum Anlass, den missleidi-
gen Heermeister zu entlassen und selbst die Fithrung der miirkischen
Truppen zu iibernehmen. Viele sehen in seinem kalten Zorn auf Till-
dan auch die Ursache fiir seine obskuren Theorien einer menschlich-
orkischen Verschwérung, die ihn noch weiter in das Abseits gedringt
haben.

Funktion: Reto ist der Auftraggeber der Helden, der paranoide Zweif-
ler, der mit seinen Verdichtigungen letztlich recht behiilt.

Schicksal: Reto iiberlebt das Abenteuer.

Eine ausfiihrlichere Beschreibung des chemaligen Heermeisters fin-
den Sie in dem Abenteuerband Der Mondenkaiser.

EpeLBrecHT von EBeErstamm, GREIFINGEmMAHL
Agenda: Edelbrecht kimpft fiir die
gute Sache.

Hintergrund: Der Gemahl der
Greifin und Sohn des Fiirsten

Blasius vom Kosch ist von Kopf
bis zu den Stiefeln ein Ritter alter
Schule. Kaum im Kriegshand-
werk ausgebildet, erwarb er sich
bereits den Ruf als verwegener
Draufginger und Schiirzenjiger.
So entschied sich sein Vater, den
Prinzen als Gesandten einzuset-
zen, cine Aufgabe, die den Kna-

ben schon bald zum Manne reifen

plotzlich eine Kinderstimme,
die threm noch ungeborenen
Kind zu gehoren schien, und
die auch nach dessen Geburt
weiterhin in threm Bewusstsein
verblieb. Gleichzeitig erlebte sie
eine sich langsam steigernde
Entfremdung gegeniiber ihrem
Kind Thronerben. Bei-
des lieh sie an ithrem Verstand

und

zweifeln, bis sie im Affekt das
ihr fremd gewordene Kind mit
einem Messer angriff. Um wei-
teren Schaden vom Thronerben

licB, aber nie cinen Diplomaten
aus ihm machen konnte — zu tief sitzt seine Begeisterung an rit-
terlichen Questen.

Aufeiner seiner Reisen verlor er sein Herz an Irmenella von Wertlingen,
um die er iiber ein Jahr ritterlich warb. Als seine Gemahlin kurz vor der
Geburt des Sohnes Ulfried Halmdahl ritselhaft erkrankte, traf ihn dies
schwer. Seitdem sucht er nach Mitteln, ihr Heilung zu verschaffen.
Funktion: Edelbrecht ist der ewige Ritter auf Aventuire, der von den
Helden befreit wird und an ihrer Seite in den Kampf gegen den Ne-
belsteiner zicht.

Schicksal: Edelbrecht iiberlebt das Abenteuer.

Geboren: 999 BF GroBe: 1,76 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: grin
Kurzcharakteristik: gerechter und geradliniger Ritter alter Schule
Herausragende Eigenschaften: MU 16, GE |5; Prinzipientreue (Ritter-
tugenden)

Herausragende Talente: Schwerter 16, Lanze 14, Etikette |1, Kriegs-
kunst 15

Beziehungen: grof3

Finanzkraft: grofB3 (privat: ansehnlich)

IRmENELLA vOon WERTLINGER,

IMaRKGRAFiN von GREIFENFURT

Agenda: Irmenclla méchte ihren Seelenfrieden wiederfinden und ist
in Sorge um ihre Provinz.

Hintergrund: Die junge Markgrifin (*999 BF, frithzeitig ergraut,
graue Augen) ist zwar auf den ersten Blick zuriickhaltend und nach-
giebig, doch verbergen sich hinter dieser Fassade ein scharfer Verstand
und cin betrichtlicher Ehrgeiz, fiir sich und ithr Land das Beste zu er-
reichen. Eigenschaften, die ihr im Laufe ihrer Regierung die Loyalitit

abzuwenden und die geistige
Gesundheit wiederzuerlangen, gab sie ihr Lehen in die Hinde des
Meisters der Mark und zog sich in das Kloster der Noioniten zu Ra-
benhorst zuriick — und gab ihr Lehen damit unwissentlich dem orki-
schen Erzfeind preis.

Funktion: Irmenella ist die abgeschobene Provinzherrin, die ihre Fes-
seln ablegt und sich ihre Markgrafschaft zuriickholt.

Schicksal: Irmenella geht aus der Endschlacht als Siegerin hervor
und restauriert die Mark. Mit dem Tode Ulfrieds verstummt endlich
die Stimme in ihrem Geist.

DiE TraciscHe HELpin: THarGrIN
von ARrpitz, Baronin von LopEnBaCH

Agenda: Thargrin geht es vor allem um den Erhalt ihres er-
oberten Lehens und der Etablierung einer praiosgefilligen
Ordnung.

Hintergrund: Das jiingste Kind des Reichsoberst Heldar von
Arpitz, der im Travia 1010 BF bei einem Attentat des spiiteren
Schwarzen Marschalls Sadrak Whassoi auf Herzog Waldemar
sein Leben lieB, entschied sich nach einer erfolglosen Ofhziers-
karriere, ihr Schicksal selbst in die Hand zu nehmen. Als Kriegs-
fiirstin in der Wildermark setzte sie sich 1032 BF in der Baronie
Lodenbach fest und dehnte thren Herrschaftsbereich iiber Imm-
lingen bis zu Barken an der ReichsstraBie aus. Der Marktflecken
befand sich immer wieder in ihrer Hand und sicherte ihr Ein-
kommen. Beim Nahen eines stirkeren Feindes zog sie sich in die
unzuginglichen Lodenbacher Lande zuriick.

Mit ithrem Gefolge — das sich vor allem aus unzufriedenen
Spiitgeborenen  alteingesessener Weidener und darpatischer
Adelsgeschlechter zusammensetzt — wurde die Raubritterin
(*1004 BF, 1,83, blonder Biirstenschnitt, kantiges Gesicht, ar-
rogant) zu einem wichtigen Machtfaktor im Nordwesten der
Wildermark; und auch zu einer Bedrohung fiir Greifenfurt
und Tilldans orkische Verbiindete im Lichthag. Der Meister
der Mark handelte pragmatisch: Im Namen der Markgriifin be-
anspruchte er Lodenbach fiir Greifenfurt und setzte Thargrin
als Baronin ein. Thargrin dankt es ihm mit ergebener Treue,
zumal sie gutes Gold aus Greifenfurt erhilt, um ihre Feldziige
zu finanzieren. Dabei verkennt sie jedoch, dass Tilldan sie blof3
als willfihriges Werkzeug benutzt.

Funktion: Thargrin streitet als ritterliche Antagonistin an der
Seite der Kontrahenten der Helden, ahnt aber nicht um die or-
kischen Hinterménner.

Schicksal: Die Orkhasserin Thargrin erweist sich, wenn ihr die
Helden die Augen 6ffnen, als wertvolle Verbiindete und zicht an
der Seite der Greifin in die Schlacht. Sie {iberlebt das Abenteuer
und wird mit einem neuen Lehen in der Markgrafschaft bedacht.
Eine ausfiihrlichere Beschreibung Thargrins finden Sie im
Abenteuerband Der Mondenkaiser.

des Adels der Mark gesichert haben. : o ——
Aber diese Sorge um ihre Provinz hat sie vor wenigen Jahren zu ei- DL
nem folgenschweren Schritt veranlasst: Im Wochenbett vernahm sie

&



AVF DER SPUR DES PRINZEnN

Das ABEnTEVER BEGinot

Das Abenteuer beginnt Anfang Phex 1034 BF in Greifenfurt. Sollten die
Helden das Abenteuer Der Mondenkaiser gespielt oder sich in einem
anderen Abenteuer — etwa dem Szenario Blutzoll im Aventurischen
Boten 114 — um Greifenfurt verdient gemacht haben, werden sie in ei-
ner Nachricht von Reto von Schattenstein um Hilfe gebeten. Er weiht sie
in seinen paranoiden Verdacht ein, der Nebelsteiner plane “etwas zum
Schaden der Mark”, und bittet sie, den Verbleib des Prinzen Edelbrecht
zu kliren, der seit dem letzten Herbst mit seinen Gefihrten verschollen
ist. Es ist bekannt, dass der ritterliche Prinz zur Silbermine Schwerts-
leyda in der Baronie Finsterkamm aufgebrochen ist, dort verliert sich je-
doch seine Spur. Der Meister der Mark wusste zu berichten, Edelbrecht
hiitte Schwarzpelze Richtung Yrramis verfolgt, doch schenkt Reto die-
sen Worten keinen Glauben. Die Unzuginglichkeit des Gebirges im
Winter hat bis jetzt Nachforschungen unméglich gemacht.

Reto kann den Helden 5 Dukaten Handgeld mitgeben und stellt,
wenn sie den Prinzen sicher zuriickbringen, eine Belohnung von 20
Dukaten in Aussicht — und natiirlich den Dank der Greifin.

inFormationen & GERUCHTE

@ Dass der Ork so ruhig ist, bedeutet nur, dass er etwas ausheckt.
(+)

@ Sclbst Tilldan spricht von einer orkischen Gefahr. (+) Reto ver-
mutet dahinter aber einen Vorwand oder gar eine Kollaboration mit
den Schwarzpelzen (womit er bei aller Paranoia richtig liegt).

@ Tilldan von Nebelstein tut als Meister der Mark alles, um seine
Position zu stirken. (+)

& Er erzicht das ilteste Kind Irmenellas und hat damit faktisch den
Erben in der Hand. (+/-)

@ Tilldans wichtigste Verbiindete ist die neue Baronin von Loden-
bach, Thargrin von Arpitz. (+) Reto traut ihr alle Skrupellosigkeit zu.
@ Tilldan hat vicle gute Leute fortgelobt und durch ihm wohlgefil-
lige ersetzt. (+) Daher weil3 er auch nicht, ob man den Grenzjigern
noch vertrauen kann. (+/-)

@ Wenn Reto jemandem vertraut, dann Walthari von Leufels, dem
Ersten Ritter der Finsterwacht auf Weidener Seite (siche Der Mon-
denkaiser 98).

@ Reto kann die Helden zudem mit Informationen iiber die jiings-
ten Entwicklungen des Abenteuers Der Mondenkaiser versorgen.

Wenn die Helden aufbrechen, begegnen sie Herdan Lucius von Fins-
terkamm, der rechten Hand Tilldans, der ihnen auf seinem Weg in die
Neue Residenz abwertend nachruft: “Habt ihr euch von dem alten
Spinner einwicklen lassen? Thr geht wirklich den Prinzen suchen?”

Die Helden kénnen den Weg, den sie einschlagen, frei wihlen.
Die Szenen sind daher nur in wenigen Fillen an bestimmte
Orte oder Tage gebunden und kénnen von Thnen nach eige-
nem Ermessen am Wegesrand einbaut werden. Natiirlich steht
es Thnen frei, die Reise um eigene Szenen erweitern. {

Vom WETTER vnID
vom REisEn in GREIFENFURT

»Wenn Firun stiirmt, fliegen keine Harpyien.«
—Redensart der Greifenfurter Grenzjiger

Die Helden haben dabei mit der Witterung und dem schlechten
Zustand der Wege in der diinn besiedelten Mark zu kimpfen. Zwar
erwies sich der Winter nach einem ungemein harschen Einbruch,
der Angstc um einen neuen Jahrhundertwinter schiirte, am Ende als
ausgesprochen mild, doch das Tauwetter verwandelt viele Wege in
Schlammpisten und macht selbst auf der Reichsstrafie das Reisen zu
keinem Vergniigen.

Der offene Zeitrahmen von dem Abenteuer Ein Stein im Nebel ist
auf rund zweicinhalb Monate angesetzt, und kann ob des Wetters
schr eng werden.

Markgrafschaft
Greifenfurt
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Am WEGESRATID

Je weiter die Helden in den Finsterkamm kommen, desto hartnicki-
ger hilt der Winter sich noch. In den Dérfern ist man tiberrascht, dass
jemand in dieser Witterung den Weg dorthin gefunden hat. Ande-
re Weiler sind ob des Heerbanns, den der Nebelsteiner im Namen
Rohajas ausgerufen hat, beinahe verwaist. Nur wenige Bauern sind
daheim geblieben, um den Schutz der Alten und Kinder zu sichern,
und duBern thren Unmut iiber eine Heerschau zu dieser Jahreszeit.

GEsPERRTE WEGE
Die Helden erfahren erst durch Geriichte oder Erzihlungen und
dann am cigenen Leib, dass Tilldan seit geraumer Zeit den Finster-
kamm von seinen Landwachen abriegeln lisst. Er hat einen Wegbann
verhingt, der an einigen Orten aushiingt (Der Mondenkaiser 96).
Vorgeblich wurde dieser Wegbann erlassen, um eine (vermeintliche)
orkische Bedrohung unter Kontrolle zu halten. Tatsiichlich dient er
dazu, das Nahen der orkischen Hilfstruppen zu schiitzen. Wie die
Helden letztlich den Wegbann umgehen, liegt in Threm Ermessen,
brachiale Gewalt bietet sich ebenso an wie Einfallsreichtum und List.
Anregungen finden Sie auf Seite 97 in Der
Mondenkaiser.

Ein ORKENLAGER

Ein wenig abseits des Weges konnen die
Helden ein Orkenlager (Fihrtensuche-
Probe+2 oder Sinnenschirfe (Sicht)-
Probe+4) entdecken. Das Lager ist
versteckt angelegt und wurde vor knapp
drei Tagen (Fihrtenlesen-Probe 4) ver-
lassen. Annihernd drei Dutzend Orks

miissen linger hier gehaust haben (so
lassen sich Knochen von Schweinen
finden), die anscheinend regelmiiBige
Wiaffeniibungen abhielten (etliche Biu-
me weisen Hiebspuren auf). Thre Spuren
weisen den Finsterkamm entlang Rich-
tung Eslamsroden. Eine echte Chance,
die Schwarzpelze auf ihrem Weg ins Tal
einzuholen, haben die Helden nicht.

DiE VERLORENE PATROVILLE

Nach einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe kénnen die Helden auf
drei Leichen im Unterholz eines Waldes aufmerksam werden, die von
Aasfressern freigescharrt wurden. Bei den Toten handelt es sich um
Grenzjiger, was nicht leicht festzustellen ist, da den Toten Waffen,
Miintel und Wappenbinder fehlen. In der Garnison (Seite 8) kénnen
die Helden mit einer guten Beschreibung erfahren, dass es sich um
Vermisste handelt. Eine Probe auf Heilkunde Wunden offenbart, dass
einem der Toten von hinten die Kehle durchschnitten wurde.
Hintergrund: Vier Nebelsteiner und zwei Pechackerner Grenzjiger
gingen in den Wald und nur drei Nebelsteiner kamen zuriick. Einer
der Nebelsteiner kam durch die Gegenwehr der beiden Opfer zu
Tode.

Diese Szene kann auch mit Heldenbeteiligung stattfinden: Dabei
konnen sie den Angriff der Nebelsteiner beobachten und eingreifen.
Bemerken die Nebelsteiner die Helden jedoch im Vorfeld, fithren sie
thre Tat nicht aus. Sobald sie erkennen, dass sie bei threr Tat beobach-
tet wurden, verwickeln die Nebelsteiner die Helden in einen Kampf
auf Leben und Tod, da sie sich keinesfalls ergeben. Bedenken Sie, dass
es sich um erfahrene Waldldufer und Scharfschiitzen handelt.

DER ANISCHLAG

Ort: Auf dem Markenstieg zwischen Greifenfurt und der Wegkreu-
zung am Gut Boronshof, dort wo Wege aus den de Baronien Der-
gelstein und Beldenhag sich treffen. Da Baronin Gunilde von und zu
Dergelstein zusammen mit Edelbrechts Tross verschwunden ist, ist die
Baronin von Lodenbach, Thargrin von Arpitz, die nichste verfiighare
Ordnungsinstanz.

Der Dreiseithof Roter Schild (Q5/P6/S20) ist seit zwei Jahren ein
Weggasthaus und benannt nach dem schartigen Schild, das ein che-
maliger Gast zur Begleichung seiner Schulden hinterlief. Ein Fliigel
und ein Teil des Mittelbaus beherbergen die grofie Schankstube. Im
tibrigen Mittelbau und unter dem Dach befinden sich Schlafsaal, gute
Zimmer und die Stube der Wirtleute. Der zweite Fliigel ist Stallung
und Heuboden. Saline und Rukus Eichinger (beide hagere Mittvierzi-
ger) sind die Wirtsleute, ihre ilteste Tochter Uhda ist anschnlich und
musikalisch.

Im Schankraum herrscht reger Betrieb. Rund 30 Giiste sind hier ein-
gekehrt. An einem langen Tisch unterhalten sich junge Maiden und
Burschen, die aus nahen Hoéfen stammen. Zwei Altbauern kauen auf
kalten Pfeifen und starren ernst in ihre Kriige. Die meisten Giiste aber
sind Fremde: reisende Handwerker, Fuhrleute, Hindler und waffen-
geiibte Gliicksritter. Meist sitzen die Reisenden in Gruppen beisam-
men. Uhda sorgt mit Flétenspiel und Sang fiir Unterhaltung. Offenes
Stinderwerk teilt den Raum in gemiitliche Nischen, nur wenige
Kerzen sind an den Balken befestigt und spenden dif- g
fuses Licht. g 7,

inFormationen & GERUCHTE
@ An Edelbrecht kann man sich erinnern. Er kam im letzten Herbst

hier vorbei und befand sich auf einer Queste. Er wollte eine Silbermi-
ne im Finsterkamm wiederfinden. (+)

@ [n letzter Zeit zichen Singer und Gaukler entlang der Reichsstra-
e und warnen vor dem ehemaligen Heermeister Reto von Schatten-
stein, der an Wahnvorstellungen leidet. (+)

@ Der Meister der Mark hat ungewdéhnlich frith die Landwehr ein-
berufen. (+) Die helfenden Hinde werden bei der Aussaat fehlen.
& |m Finsterkamm ist es ruhig, vom Ork keine Spur. (+)

@ Im Finsterkamm soll ein grofier Drache umgehen. (—, der Drache
hat den Finsterkamm verlassen)

@ Einige Raubritter machen den Finsterkamm unsicher. Vermutlich
stammen sie aus Weiden. (+/—; es handelt sich dabei um Tilldans
Schattenritter)

& |n der Heldentrutz wiitet der Ork. (—)

DiE SOLDMER.

Durch die kleine Tiir im grofien Doppeltor betritt eine hagere Frau
die Gaststube. Thr Gesicht hat etwas Mausartiges und die oberen
Schneidezihne stehen vor. Irgendjemand oder irgendetwas hat die
lange Nase aus ihrer urspriinglichen Wuchsrichtung gebracht. Ein
Lederhut hingt leicht im Nacken, darunter sind heublonde Haare
zu einem Pferdeschwanz gefasst. Aufmerksame Augen wandern von
Gast zu Gast und wie zufillig ruht dabei eine Hand auf einem Kurz-
schwert. Nachdem sie auch den Seitenraum mit einem langen Blick
gepriift hat und einen kurzen Wortwechsel mit der Wirtin gefiihrt hat,
verlisst die Fremde den Schankraum.



Kurz darauf betritt sie mit drei Begleitern den Raum. Die Gruppe teilt
sich sogleich auf: Einer verschwindet Richtung Schlafsaal, ein Mann setzt
sich an den Tisch der jungen Einheimischen und beginnt ein Wiirfel-
spiel. Die Frau sucht ein Gesprich mit den Fuhrleuten, wihrend der letz-
te Mann sich still mit einem Bier ans Feuer setzt. Aufmerksame Helden
konnen mit der Zeit feststellen, dass dieser Mann immer wieder in eine
bestimmte Nische spiht. Hier sitzt eine einzelne Frau bei etwas Brot und
Bier, neben ihrem Tisch steht eine Kiepe.

Die vier Neuankdmmlinge sind gedungene Séldner, die die Grenzjige-
rin Peraida (siche unten) ausschalten sollten, jene einzelne Frau. Die Vier
versuchen es noch am gleichen Abend, da sie befiirchten, Peraidas Spur
zu verlieren. Wihrend des Wiirfelspiels wollen sie Streit unter den ein-
heimischen Burschen und Midchen entfachen. Dazu schenken sie einen
mitgebrachten Branntwein aus, dem ein Berserkerelixier beigemischt ist.
Notfalls inszenieren die Séldner einen Streit unter sich. Im Durcheinan-
der der Auseinandersetzung soll sich einer der Séldner Peraida nihern,
um cinen schnellen und tédlichen DolchstoB zu fithren. Gegeniiber den
tibrigen Giisten vermeiden die Séldner Waffengewalt, schlieBlich wollen
sie das Gasthaus verlassen, ohne die Hauptverdiichtigen zu sein. Prel-
lungen und Platzwunden beim Raufen nehmen sie jedoch in Kauf. Der
S6ldner, der im Gemeinschaftsschlafraum wartet, hat dort Posten bezo-
gen, um Peraida den Fluchtweg zum Stall abzuschneiden.

Efferlill die Wieselgesichtige

Kurzschwert:

INI 13+1W6 AT I5 PA |14 TP IW6+3 DK NH
Dolch: ,

INI 13+1W6 AT 18 PA |4 TP IW6+| DK H
Raufen:

INI I13+I1Wé AT I3 PA || TP(A) IW6+I DK H
LeP33 AuP35 WSS RS 3 (Leder) MR4 GSé6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Finte, Gezielter
Stich, Todessto3

Ugo Flinkhand, Quendir und Gerrik

Sibel:

INI 14+1W6 AT |6 PA |5 TP IW6+3 DK N
Raufen:

INI 14+1W6 AT |5 PA 12 TP(A) IW6+2 DK H
LeP 35 AuP40 WS7 RS 3 (Lederriistung) MR4 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Gegenhalten,
Sturmangriff, Waffenloser Kampfstil: Mercenario, Wuchtschlag

Das OPFER

Peraida (etwa 20, vernarbte Handriicken, Kampfnarben im Gesicht)
nimmt ein diirftiges Abendbrot, lisst sich neues Bier bringen und lauscht
dem Flétenspiel der Wirtstochter. Im Kerzenlicht flickt sie ein Hemd.
Auch wenn sie entspannt wirkt, hilt sie sich kampfbereit (Menschen-
kenntnis+3). Thre derbe Kleidung ist stark beansprucht und hiufig ge-
flickt. Sie trigt gut gewichste Stiefel, eine Lederweste und einen dichten
Kapuzenmantel in sattem Griin. AuBer einem Dolch und einem Hand-
beil, das an der Kiepe verschniirt ist, scheint die Frau unbewaffnet.
Peraida gehért zur verschwundenen Einheit der Nardesfelder Grenzji-
ger. Sie gibt vor aus Auersbriick zu stammen und versucht den Baron
von Nardesfeld zu erreichen. Sie ahnt, dass sie verfolgt wird, glaubt
sich an diesem Abend aber sicher. In ihrer Kiepe verbirgt sie ein Kurz-
schwert und ein kleines Biichlein, ihren Bogen und Kécher hat sie
cingewickelt unter dem Tisch abgelegt. Stellt sie fest, dass Verfolger
cingetroffen sind, bleibt sie besonnen, priift Fluchtméglichkeiten,
entscheidet aber, dass die Schankstube der sicherste Ort ist.

Peraida

Kurzschwert:

INI 10+1W6 AT 14 PA || TP IW6+2 DK HN
Raufen:

INI 10+1W6 AT I3 PA 10 TP(A) IW6+| DK H

LeP 32 AuP34 WS7 RS 2 MR 3 GS7

Wichtige Vor- und Nachteile: Ziher Hund; Gesucht |
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Scharfschiitzin, Wuchtschlag

Dik Sitvation EskAaLiERT

Vom Tisch der Dorfjugend tént immer lauteres Lachen, in das sich bald
verbissenes Fluchen mischt. Binnen Augenblicken wird die Tischplatte
umgeworfen und es bildet sich ein Kniuel von wild raufenden Dort-
bewohnern. Der Séldner Ugo Flinkhand, kann sich gerade noch recht-
zeitig von den Streithihnen entfernen. Die beiden Altbauern wollen
noch zur Ordnung rufen, da landet auch schon ein Bursche krachend
zwischen den Fuhrleuten und riumt die Biere ab. Beschreiben Sie eine
handfeste Rauferei, bei der Biinke umschlagen und Holzkriige fliegen
—esist nicht einfach, die Ubersicht zu bewahren. In diesem Tumult ver-
suchen die vier Séldner, ihren Plan umzusetzen. Gelingt dies, suchen
sie schnell das Weite. Sind die Helden aufmerksam, kénnen sie den t6d-
lichen Ausgang verhindern. Allerdings handeln die Séldner vorsichtig
und verschieben den Anschlag notfalls auf eine giinstigere Gelegenheit.
Die Schligerei findet trotzdem statt, da das Berserkerelixier seine Wir-
kung zeigt, die erst nach einer SR verfliegt.

Mégliche Entwicklungen

@ Die Grenzjigerin wird nicht verletzt oder bleibt reisefihig: Peraida
versucht ihre Reise fortzusetzen. Nur wenn sie durch die Helden Schutz
oder Hilfe erfahren hat oder von einem Spieler-Geweihten befragt wird,
teilt sie thr Wissen mit den Betreffenden (siche Peraidas Wissen). Die
kurz darauf eintreffende Thargrin von Arpitz (siche Die Lowin von Lo-
denbach) wird fordern, ihr die Grenzjigerin zu tiberstellen.

@ Die Grenzjigerin wird verwundet und kann nicht mehr reisen:
Die Einheimischen weisen den Helden den Weg zu Bruder Jindrich
(siche Beim Laienbruder). Thargrin interessiert sich oberflichlich fiir
das Geschehene.

@ Die Grenzjigerin wird getdtet: Die Untersuchung der Leiche
bringt die unten genannten und die im Abschnitt Beim Laienbruder
beschriebenen Gegenstinde zu Tage. Thargrin interessiert sich sehr
fiir die Tote und den Fall und befragt auch die Helden.

@ Einer oder mehrere der Séldner werden gefangengenommen
oder getdtet: Wird einer der Séldner gefangen oder getotet, fallen den
Helden die Steckbriefe und die Liste aus dem Anhang in die Hinde.
Thargrin macht thnen das Angebot, die Gefangenen zu tibernchmen.
Sie interessiert sich fiir die Informationen der Séldner, die jedoch be-
harrlich schweigen oder vorgeben, nichts Niheres zu wissen.

@ Einer oder mehrere der Séldner entkommen: Sind wenigstens
zwei der Séldner einsatzfihig und die Grenzjigerin hat iiberlebt,
versuchen sie kurzfristig ihr Gliick erneut, allerdings ohne ihr Leben
unnétig zu riskieren.

Beim LAIENBRUDER

Bruder Jindrich von Perainenfried (Ende 40, rote Haare, kleine braune
Augen, Bauchansatz) kommt aus dem bekannten Wallfahrts-Kloster
Perainenfried. Er ist nicht zufillig in der Gegend, denn neben der
Betreuung der Landbevélkerung ist er auch Auge und Ohr fiir das
Kloster in dieser Gegend, der das Handeln der Helden genau beob-
achtet und weitergibt.

Da man ihn kennt und schitzt, wird man ihn den Helden empfeh-
len, sollte es Verwundete geben; er kann auch aus eigenem Antrieb
erscheinen, sollte er von dem Vorfall gehért haben. Er bewohnt eine
kleine, windschiefe Kate am Rande des Dorfes, die im Inneren jedoch
penibel aufgeriumt und gefegt ist. Der Hauptraum hat einen Kamin,
einen Tisch und Sitzgelegenheiten. Von der Decke hingen Kriuter,
auf einem Regal stehen ein geschnitzter Storch und daneben zahlrei-
che Tiegel und Kistchen. Jindrich fragt, wihrend er die Verletzungen
untersucht, nach den Ereignissen.

Sollte die Grenzjigerin nicht ansprechbar sein, verstaut er ihre Hab-
seligkeiten in einem Kasten. Dabei kann ein Held einen Blick auf die
Riickseite ihres Giirtels erhaschen (Sinnenschirfe) und dort eine gefloch-
tenes Band erkennen. Dieses zeigt einen Fisch, einen Bienenkorb und
cinen Kreis (eine Perle) auf griinem Grund (Heraldik+5: das Wappen
der Baronie Nardesfeld). Zu Peraidas Besitz zihlt ein kleines Biichlein,
das dick in Leder eingeschlagen ist. Bis zur Hiilfte sind die Blitter her-
ausgerissen, auf den tibrigen Seiten hat Peraida Notizen zu den letzten
Reisetagen gemacht — Sie finden diese im Anhang.

Diese Entdeckungen kénnen die Helden natiirlich auch machen,
wenn sie selbst Peraida versorgen.

Y @ _

>



Informationen & Geriichte

@ Der Greif Garafan hat vor einigen Jahren zu einigen Adligen
gesprochen und gemahnt, die Einheit Greifenfurts zu wahren.
Unter diesen Adligen waren unter anderem Hauptmann Falken-
blick, der Junker Anselm zu Pechackern und Baron Hilla Bernig-
andh zu Hesindelburg. (+)

@ Der Hauptmann der Grenzjiger, Rosco Falkenblick, hat sich
bislang als ehrbarer, fihiger und tapferer Mann bewiesen. (+)
@ Es gibt wenige Nachrichten aus dem Finsterkamm. Man weiB
nicht recht, was eigentlich los ist. (+)

PEraipas Wissen

Peraida weil um das Schicksal der Nardesfelder Grenzjiger und
ihres Hauptmanns Rosco Falkenblick, der auf Befehl des Meis-
ters der Mark wegen Hochverrats gesucht wird, weil er angeblich
mit Banden aus der Wildermark gemeinsame Sache gemacht
hat. Doch bevor die Hischer kamen, lieB Hauptmann Rosco das
Nardesfelder Halbbanner vom Quartier in der alten Zollstation
ausriicken und entlieB, mitten in den Dergelsteinschen Wildern,
die Grenzjiger aus ihrem Dienst. Das allerdings mit dem un-
verbliimten Hinweis, dass der Baron von Nardesfeld, nun ohne
Grenzjiger, gute Leute gebrauchen kénne. Die Truppe verstand
und machte sich auf verschiedenen Wegen auf den langen Heim-
weg. Der Hauptmann selbst zog mit zwei Getreuen nordwiirts
Richtung Finsterkamm. Peraida glaubt nicht an eine Schuld des
Hauptmanns, was sie vor allem mit Roscos bestindigem Kampf
gegen die Schwarzpelze begriindet und mit der Tatsache, dass er
seine Leute auch aus grofter Gefahr stets heimgebracht hat.
Peraida versucht nach Méglichkeit, unerkannt nach Nardesfeld
zu gelangen, hat aber noch einen langen Weg vor sich. Thre Reise
wird dadurch erschwert, dass sie nicht als Grenzjigerin erkannt
werden will, da sie fiirchtet, sonst als Deserteurin hingerichtet zu
werden.

Informationen & Geriichte

Neben den oben angefiihrten Informationen hat Peraida noch fol-
gende parat:

@ Reto von Schattenstein ist ein ehrbarer Krieger und alter Stra-
tege mit vielen Kontakten, jedoch nimmt ihn nicht jeder ernst.
(+)

@ Der neue Hauptmann der Grenzjiger ist Gernot von Belden-
heim.

@ Der Meister der Mark stellt mit den Mitteln seiner Baronie
Nebelstein ein ganzes Banner Grenzjiger, die Barone von Orken-
wall, Hesindelburg, Nardesfeld und der Junker von Peckackern
stellen je ein Halbbanner Grenzjiger. (+)

@ Dic Grenzjiger aus Hesindelburg stehen an der Grenze zum
Kosch. (+) Im Wengenholmschen treibt eine starke Riuberbande
ihr Unwesen. (—)

@ Dic Grenzjiger aus Orkenwall patrouillieren in den siidlichen
Baronien, um die Uberfille aus der Wildermark einzudimmen,
wihrend die Grenzjiger aus Nardesfeld, Nebelstein und Pech-
ackern im Finsterkamm Ausschau halten.

@ In letzter Zeit sind einige Patrouillen nicht zuriick ins Quar-
tier gekommen. (+) Die verschollenen Grenzjiger stammten
aus Nardesfeld und Pechackern. Die Leute sind vermutlich tot.

(+/-)

Die Lowin von LObDEnBACH

Die von Tilldan zur Baronin eines darpatischen Lehens erhobene,
chemalige Kriegsfiirstin Thargrin von Arpitz (Seite 4) befindet sich
mit einer Lanze Reiter iiber Hundsgrab auf dem Weg zum Meister
der Mark, da sie mit dem Ende des Winters einen Vorstof altdar-
patischer Adliger in ihre Baronie befiirchtet und um Beistand bit-
ten mochte. Die Helden kénnen ihr unterwegs begegnen, es be-
steht aber auch die Option, dass sie im Roten Schild unterkommt
und von dem Vorfall hért. Sollte Blut geflossen sein, verlangt sie
von den Wirtsleuten Auskunft, wer so schmihlich gegen Travi-
as Gebote verstieS, und lisst dann zwei Ritter nach den Helden

suchen. Diese bitten die Helden — je nach SO mehr oder minder
freundlich — um eine klirende Unterredung.

Stellen Sie Thargrin als standesbewusste, aber gerechte Ritterin dar,
die besser ist als ihr Ruf, und der an Sicherheit und Ordnung gele-
gen ist. Geweihten und Adligen tritt sie mit dem nétigen Respekt
gegeniiber.

Zeigen die Helden der Baronin die Liste und die Steckbriefe der
Soldner, ist sie irritiert. Konfrontieren die Helden sie gar mit dem
Vorwurf, hinter dem Ganzen zu stecken, reagiert sie emport. Sto-
Ben die Helden sie nicht vor den Kopf, macht sie deutlich, dass sie
fiir Hinweise auf den wahren Urheber der Steckbriefe dankbar ist.
In jedem Fall will sie den Hinweisen nachgehen.

inFormationen & GerUCHTE

@ In der Heldentrutz herrscht ungewshnliche Ruhe. (+)

@ Der Meister der Mark hat die Wege in den Finsterkamm sper-
ren lassen. (+)

@ Der Nebelsteiner ist von guter Gesinnung und sorgt sich um
das Wohl der Mark. ()

@ Der chemalige Hauptmann der mirkischen Grenzjiger wird
gesucht. (+)

@ Der Drache Feracinor wurde seit einiger Zeit nicht mehr iiber
der Nimmerkuppe gesehen. (+)

Das QuarRTiER DER GRENZjAGER

Ort: Alte Zollstation am Markenstieg, im
Norden der Baronie Hundsgrab

Am Rande der verwitterten Grundmauern
ciner alten Zollstation steht ein Zeltlager,
in dem sich Bewaffnete jungen bis mittle-
ren Alters versammelt haben (Kriegskunst:
cine ausgehobene Landwehr). Hinter
dem Zeltlager liegt ein groBer Gutshof,
der durch einen Graben und eine Palisade
mit einem hélzernen Torhaus geschiitzt wird. Im Zentrum des
Anwesens steht ein festes Haus mit schmalen Fenstern, dariiber
weht das Banner der Mark Greifenfurt, in dem Grenzjiger und
Botenreiter einquartiert sind. Auch Adlige der Mark Greifenfurt
finden hier Unterkunft.

Das Tor wird von einem Mann und einer Frau bewacht, deren
Aufmachung Peraidas nicht uniihnlich ist. Allerdings tragen bei-
de Langschwerter und von der Schliefe ihrer Miintel hingt ein
schwarzes, rund 2 Finger breites, zwei Spann langes Band herab,
das am unteren Ende ein weilies Dreieck zeigt (Heraldik+2: das
Wappen der Baronie Nebelstein). Wollen die Helden den Haupt-
mann sprechen, werden sie ins Haupthaus geleitet.

Hauptmann Gernot von Beldenheim (schwarzer Bart, flache Nase,
Brustumfang eines Fasses, triigt ein Band mit Nebelsteiner Wap-
pen) dient Tilldan treu und zweifelt, von diesem iiberzeugt, an der
Treue der meisten Adligen gegeniiber der Mark. Er ist goldgierig
und skrupellos genug, um den Umbau der Grenzjiger mit einem
halben Dutzend Getreuer durchzufiihren. Auf sein Konto gehen
die vermissten Grenzjiger der letzten Wochen. Er hat Peraida als
gefihrliche Person verfolgen lassen, ohne sie jedoch als Nardesfel-
derin erkannt zu haben.

Gernot ist wenig auskunftsfreudig, dafiir aber sehr am Woher und
Wohin der Helden interessiert. Der Hauptmann gibt insbesondere
Adligen oder Geweihten Auskiinfte, da er sonst Verdacht erregen
wiirde. Schnell verweist er aber auf die notwendige Arbeit, um das
Gesprich moglichst héflich zu beenden.

Neben dem Kamin befinden sich einige Banner (Heraldik+5: der
Baronien Hesindelburg, Nardesfeld, Nebelstein und Orkenwall
sowie des Junkernguts Pechackern). Die halbschritt hohen Bretter
unter den Bannern tragen unterschiedlich viele Kerben, dazu sind

am unteren Rand Nigel ins Holz geschlagen, an denen einige
Binder mit Knoten hiingen.

Rechnen: Nardesfelds Brett hat 18 Kerben und vier Binder mit
je fiinf Knoten. Bei Pechackern gibt es zehn Kerben, die meis-
ten wirken frisch. Dort hingen zudem zwei Binder mit je drei



Knoten. Bei Orkenwall und Hesindelburg zieren fiinf und drei
Kerben das jeweilige Brett. Bei Nebelstein weist das Brett nur zwei
Kerben auf.

Geographie: Diese Bretter werden unter den Grenzjigern traditi-
onell als Tafeln fiir die Gefallenen und Vermissten benutzt. Jede
Kerbe steht fiir einen toten Grenzjiger. Die Binder stehen fiir die
ausgezogenen Patrouillen, die Zahl der Knoten zeigt die Mann-
schaftsstirke an. Da die Nardesfelder die ilteste Einheit dieser
Gattung ist, ist die hohe Zahl nicht ungewshnlich. Ungewshn-
lich ist sie bei den Pechackerern, unter denen Gernot fiir einige
Unfille sorgte.

Nur auf direkte Nachfrage riumt Gernot ein, dass das komplette
Nardesfelder Halbbanner iiberfillig ist, vermeidet aber das Wort
Desertation. Kommt dieser Punkt zur Sprache, benachrichtigt
Gernot den Meister der Mark in einem Schreiben iiber die Neu-
gier der Helden.

inFormationen & GERUCHTE

@ Derzeit wird eine Landwehr ausgehoben, um den Feldzug der
Kaiserin zu unterstiitzen. (—) Ausbildung der Landwehr obliegt
momentan thm. Die Truppe ist in einem miserablen Zustand. (+)
@ Im Finsterkamm gibt es keine besonderen Vorkommnisse. ()
@ In der Weidener Grafschaft Heldentrutz gibt es vermehrt
Uberfille durch Orkbanden. (-)

@ Thargrin von Arpitz ist die neue Baronin von Lodenbach. Sie
sorgt mit harter Hand fiir Ordnung. (+)

@ Auf den Kopf des echemaligen Hauptmanns Falkenblick hat
der Meister der Mark eine Belohnung von 50 Goldstiicken ausge-
setzt. (+) Er hat gemeinsame Sache mit Banden aus der Wilder-
mark gemacht. (-)

Horen sich die Helden unter den Grenzjigern und Botenreitern
um, kénnen sie folgende Informationen erhalten:

@ Natiirlich ist der Ork im Finsterkamm, er ist derzeit nur nicht
zu finden. (+)

@ In letzter Zeit sind viele Patrouillen nicht zuriickgekommen.
(+, nur von einem Grenzjiger aus Pechackern zu erfahren)

@ Hauptmann Gernot kam Anfang Rondra und brachte den Be-
fehl mit, den alten Hauptmann festzunchmen. (+)

@ Der Aufenthaltsort des alten Hauptmanns ist unbekannt. Er
brach drei Tage bevor Hauptmann Gernot kam auf. (+)

Der wirRrR WEIiLANID

ORT: Eine Dorfkneipe am Wegesrand.

Die kleine und gemiitliche Wirtsstube ist miBig gefiillt: Biuerin-
nen mit klobigen Pfeifen, die Boltan spielen, und Jiger, die immer
wieder neugierig zu den Helden blicken.

Da offnet sich die Tiir und ein kalter Luftzug weht durch den
Raum. Mehrere Bauern herrschen den Eintretenden an, die Tiire
zu schliefen, doch der grinst nur breit, bewegt die Hinde fah-
rig vor dem kleinen Spitzbiuchlein und schwankt angetrunken.
Der junge Mann, Weiland der Kohlerbursche, ist spindeldiirr, sein
pechschwarzes Haar hingt ihm verfilzt ins Gesicht und sein Zie-
genbart weist Brandlécher auf. Der Wirt verweigert ihm weiteren
Alkohol, bis er seine Schulden beglichen hat, und so wankt Wei-
land von Tisch zu Tisch und bittet um einige Miinzen. Fragen
die Helden ihn nach einer Gegenleistung, bietet er an, ihnen eine
“wirklich echte und so geschehene Geschichte, Braios sei mein
Zeuge!” zu erzihlen.

Den tibrigen Gisten scheint die Geschichte bekannt zu sein, denn
sie schiitteln den Kopf und murmeln etwas davon, dass der Junge
zu viel Rauch eingeatmet habe und nicht mehr so ganz richtig im
Kopfe sei. Gegen cin Freibier oder etwas Geld, kénnen die Helden
Weilands Geschichte erfahren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Also, das iss nu schon gut und gerne so zwei Meileranstiche
her, da iss mir Perval abgehauen, der wo mein Hund iss. Un
ich hinterher. Un als ich schon dachte, der bleibt nie stehen,
da bleibt der stehen. Bin ich auch stehen geblieben, beim Per-
val, weil der so knurrte. Un was sach ich euch? Da hor ich
auf einmal Metall dingeln und Briillen. Un dem Perval stand
das Fell hoch un gebrummt hatter, richtig wild war der. Un
da hab ich dem Perval gesagt, er soll still sein, un da hab ich
mich langsam angeschlichen. Un da war mitten im Wald, da
wo nix iss, ein grofer Platz mitten im Schnee. Un da warn so
rote Bindchen un Fahnen un so.

Un auf alle Fille waren da so schwarz angezogene Ritter, so
ganz aus Metall warn die. Mit so langen Stécken un auf Pfer-
den. Die warn echt wild, die Pferde. Ham stindig geschrieen,
die Pferde. Un sin mit den Vorderbeinen so hoch gegangen.
Un aufeinander losgegangen sin sie. Mit den Reitern oben
drauf. Un sin mit michtigem Knall aufeinaner gedollert, dass
du die Funken hast fliegen schn.

Aber was mich am meisten Angst gemacht hat, das war, als so
einer von die Schwarzen in meine Richtung geguckt hat. Das
war unheimlich. Denn der hatte auch’n schwarzen Helm an
mit ganz kleinen Lochern. Un ich hab mich gefragt, wie der
denn was sehen kann ...

Un als ich niher ran bin, da konnte ich in eines von den Zel-
ten schen, die da standen. Un da hab ich was gesehen, da hab
ich wirklich nen Mordsschrecken gekriegt. Da in dem Zelt
war nimlich auch son Ritter und der zog sich grade aus. Un
wie der sich den Helm von Kopp schraubt, da steckt in dem
Ritter drin ein Ork. Un da hab ich so ne Angst gekriegt, dass
ich den Perval gepackt hab un gelaufen bin, so bin ich noch
niemals nich gelaufen!

Mit einer Menschenkenntnis-Probe +2 kénnen die Helden fest-
stellen, dass Weiland von der Wahrheit seiner Geschichte iiber-
zeugt ist. Nach einem weiteren Bier und viel gutem Zureden ist
er bereit, die Helden zu dem Platz zu fithren, wo er das Turnier
geschen haben will.

Der TurnierpLatz

Weiland fithrt die Helden mit schlafwandlerischer Sicherheit
durch den unwegsamen Wald und macht schliefilich an einer gro-
Ben, flachen Lichtung Halt, die verlassen da liegt.

Genauere Untersuchungen (Féhrtensuche-Probe +4 oder Wild-
nisleben-Probe +6) fordern Hufabdriicke und Abfille zu Tage
und damit die Bestitigung, dass sich hier tatsichlich eine gro-
Be Anzahl Pferde und Bewaffnete aufgehalten hat. Luchsaugen
(Sinnenschérfe-Probe Augen +6) kénnen ein rotes Band finden,
das augenscheinlich von einer Holzstange abgerissen ist. Auch
die Zeltstandorte lassen sich finden. Tatsichlich hat Weiland ein
Lager der Schattenritter des Nebelsteiners beobachtet, so werden
seine gepanzerten Orks genannt. Hier haben Schwarzpelze und
Halborks in Riistung Waffeniibungen durchgefithrt und Reiten
geiibt.

DErR BAnnERTRAGER.

Ort: oberhalb Beldenheims

Edelbrechts junger Bannertriiger Bernhelm von Dunkelfarn (groB3
gewachsen, dunkelblonde Haare, ausgezehrt) konnte sich schwer
verletzt retten und verbrachte den Winter in einem abgelegenen
Weiler, wo man ihn aufnahm und pflegte. Er genest nur langsam
und leidet an Fieber. Die ihn pflegenden Bauern treten an die
Helden heran und bitten sie um Hilfe, vor allem, wenn sich unter
thnen Heilkundige, Geweihte oder Gelehrte befinden.

Bernhelm ist fiebrig und panisch, weswegen es neben profunden
Heilkenntnissen auch eines gewissen Einfithlungsvermégens be-
darf; um von ihm die nétigen Informationen zu gewinnen.

@
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@ Im Rondra hat sich der Prinz auf den Weg gemacht, um her-
auszufinden, warum Nachrichten des Junkers von Schwertsleyda
nicht mehr bis Greifenfurt dringen und die Silberlieferungen so
gering geworden sind.

@ Baronin Gunilde von Dergelstein, Baron Genzmer zu Orken-
wall und Junker Anselm zu Pechackern haben seinen Weg mit ei-
nigen weiteren Adligen begleitet, zudem hat der Meister der Mark
zwanzig seiner Kimpfer mitgeschickt.

@ Hinter Beldenhag gerieten die Gefihrten in einen Hinterhalt
des Barons Herdan Lucius Keilholtz von Finsterkamm, bei dem die
Kimpfer des Nebelsteiners Prinz Edelbrecht in den Riicken fielen.
@ Prinz Edelbrecht befahl Bernhelm auszubrechen und die Kunde
des Hinterhalts nach Greifenfurt zu tragen, bevor er selbst Herdan
zum Zweikampfforderte, um Mensch und Tier zu schonen. Herdan
schlug aus und lieB den Prinzen mit seinem Gefolge festsetzen.

@ Bernhelm schlich Herdan bis zur Burg Finster hinterher, wo
Prinz Edelbrecht eingekerkert wurde. Dort wurde der Bannertri-
ger entdeckt und verletzt, konnte aber flichen. Bergbauern fanden
ihn schlieBlich in der Wildnis umherirrend.

@ Bernhelm schitzt, dass die Besatzung der Burg derzeit nicht
besonders grof ist, allerdings hat Herdan tiberall in seinem Le-
hen Landwachen postiert, die die wenigen Wege im Auge halten.
Dariiber hinaus hat Bernhelm Dutzende groBerer oder kleinerer
Orkenlager gesehen, die im Finsterkamm versteckt liegen.

Bernhelm kann seiner Geschichte mit dem personlichen Banner
Edelbrechts, das er unter dem Hemd trug, sowie seinem Wappen-
rock mit den markgriflichen Farben Nachdruck verleihen.

Die REttfunc EDELBRECHTS

Den Helden sollte klar werden, dass sie einer gréBeren Kabale auf
der Spur sind und dass Edelbrecht — auch als Gemahl der Greifin —
cin Schliissel zur Aufdeckung sein kann. Dank Bernhelms Wissen
(und einigen gelungenen Proben auf Wildnisleben, Schleichen oder
Sich Verstecken) konnen sie die meisten der Spihposten umgehen.
Wollen Sie Thren Spielern schon jetzt einen Kampf bieten, nutzen
Sie fiir die Landwachen die Werte der Burgbesatzung (siche rechts).

Burc Finster

Burg Finster liegt am Weg zum Schattenbachpass und ist eine
kleine Hohenburg, die am Hang des Finsterhaupts errichtet wur-
de. In den Schatten von Burg und Berg duckt sich der kleine Wei-
ler Finsterdorf mit nur wenigen schiefergedeckten Hiusern.

Die Mauern der Burg sind an die 6 Schritt hoch und der Bering
von einer einfachen mit Zinnen versechenen Brustwehr gekront.
In Richtung des Hangs driut ein michtiger Bergfried mit quad-
ratischem Grundriss und schiefergedecktem Spitzdach von etwa
20 Schritt Hohe. Der zweistockige Palas aus dunklem Stein wirkt
nicht besonders wehrhaft, die anderen Nebengebiude (Stall, Ge-
sindehaus und Schmiede) wurden im Fachwerkstil errichtet. Zum
schweren, doppelfliigligen Tor fithrt ein schmaler und gewunde-
ner Weg, auf dem gerade ein Reiter oder schmaler Karren Platz
hat. Vor dem Tor halten zwei Waffenknechte Wache, die im Sold
des Barons von Finsterkamm stehen (Heraldik-Probe+2).

Fiir die Helden ist es entscheidend einen Blick hinter die Burgmau-
ern zu werfen, um herauszufinden, wo Edelbrecht und die Seinen
gefangengehalten werden. Fliegende Helden haben es recht ein-
fach, so sie nicht von Bogenschiitzen entdeckt werden. Gewandte
Kletterer konnen die Lage der Burg nutzen und das Finsterhaupt
besteigen, um von dem hinter der Burg weiter aufsteigenden Gelin-
de einen Blick hineinzuwerfen. Denkbar ist auch, dass Helden sich
bei der Torwache als Hindler ausgeben oder reisende Barden, um
so Einlass auf der Burg zu erhalten. Sobald die Helden auf dem Hof
von Burg Finster sind, konnen sie erkennen (Sinnenschirfe (Sehen)-
Probe+2), dass der Palas ausnehmend gut bewacht wird und dass
sich derzeit etwa ein Dutzend Waffenknechte auf der Burg aufhal-
ten. Baron Herdan selbst ist nicht anwesend.

Tatsichlich werden Edelbrecht und die hochrangigen Adligen der
Mark im Palas gefangen gehalten, wohingegen ihre Leute in den

Kerker unter dem Bergfried geworfen wurden. Seien Sie offen fiir
die Ideen der Helden, machen Sie es thnen aber auch nicht zu ein-
fach. Mchrere Méglichkeiten bieten sich hier an:

@ Dic Burgmauer kann in der Nacht mit Seilen oder Kletterha-
cken iiberwunden werden, dabei miissen die Helden erschwer-
te Klettern-Proben ablegen und immer damit rechnen, dass ein
Wiichter sie an der Mauer entdeckt.

& Die Wachen kénnen mit Gift oder Zauberei betiubt werden,
was das Eindringen in die Burg vereinfacht.

& Magische Methoden, um in die Burg einzudringen sind vielfiltig:
Ein VISIBILI kann helfen, die Beschworung eines Dschinns oder ein
NEBEILWAND, in dessen Schutz die Helden die Mauer iiberwin-
den kénnen. Auch ein LEIB DES ERZES kénnte funktionieren.
@ Es gibt einen geheimen Fluchttunnel, dessen Ausgang cine
alte Pilzsammlerin im Dorf kennt und durch den die Helden bis
in den Brunnenschacht auf dem Burghof vordringen kénnen.
@ Sind die Helden etwa als Hiindler in der Burg, kénnen sie
ein Wettzechen mit den Wachen veranstalten, bis die nicht mehr
gerade stehen konnen.

Sind die Helden einmal in den Palas von Finster eingedrungen, ist
der Raum der Gefangenen schnell ausgemacht. Im Kampt gegen
die Wachen kénnen die mirkischen Adligen eine Hilfe sein, wenn
die Helden sie mit Waffen ausstatten. Edelbrecht zégert anfing-
lich, sich retten zu lassen, da er darauf wartet, sich dem Baron zu
Finsterkamm zum Duell zu stellen, was dieser allerdings immer
wieder verzogert. Das Wohl der Mark ist ein gutes Argument, um
Edelbrechts Prinzipientreue zu umgehen. Die Adligen in Edelb-
rechts Gefolge, die ohnehin vermuten, dass das versprochene Du-
ell nie stattfinden wird, allen voran die Baronin Gunilde, kénnen
die Helden bei der Uberzeugungsarbeit unterstiitzen.

Haben die Helden die Adligen befreit, kommt es auf jeden Fall zum
Kampf mit den verbliebenen Burgwachen, denn die Befreiten wollen
nicht ohne ihre Waffen und Pferde Finster verlassen. Die Burgbesat-
zung ergibt sich, wenn {iber zwei Drittel von ihnen gefallen sind.

Einfache Burgwache

LE 34 AU 39 WS7 RS 3 (Kettenhemd) MR 4 GS 6
Schwert:
INI 12+Wé AT I5 PA |3 TP IWé+4 DK N

Sonderfertigkeiten: Finte, Formation, Gegenhalten, Wuchtschlag

Hauptmann der Burgwachen

LE 38 AU 42 WSS RS 3 (Kettenhemd) MR 4 GS5
Schwert:
INI [4+Wé AT |7 PA |5 TP IW6+5 DK N

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Formation,
Gegenhalten, Sturmangriff, Wuchtschlag

Nach dem Kampf erreicht eine Brieftaube die Burg. Nachdem die
Helden sie eingefangen haben, konnen sie die Botschaft lesen, die
Baron Lucius den Befehl erteilt, Edelbrecht sofort zu beseitigen,
weil Hilfe auf dem Weg sei. Die Botschaft stammt von Tilldans
Hand und Irmenella kann dessen Handschrift spiter erkennen.

inFormationen & GERUCHTE

@ Ofters kamen Lieferungen aus der Silbermine an, die sich
wohl unter der Kontrolle Herdans befindet. (+)

@ RegelmiiBig bekam Burg Finster Besuch. Zum Einen von
Zwergen, mit denen man wohl Handel trieb (die Angroschim
lieferten Waffen und Riistungen), zum Anderen von gedungenen
Rittern in Vollriistungen ohne Wappen. (+)

& Im Winter herrschte groBe Aufregung auf Burg Finster, als
bereite man sich auf etwas Grofies vor. Zum Ende des Winters
bekam die Stimmung Herdans einen Dimpfer, jiingst wurden die
Bemiihungen jedoch wieder aufgenommen. (+)

@ Herdan ist mit zwei Rittern und einem Dutzend Waffen-
knechten am Morgen Richtung Siiden geritten. (+)

@ Einer der Adligen schnappte ein Gespriich auf, vom Aufbruch
in eine neue Zeit, in der die Dinge neu geordnet werden”.

[0



DiE SILBERMINE

Nach seiner Befreiung strebt Edelbrecht danach, das Geheimnis
um das Silberbergwerk zu lsen, denn offensichtlich geht es dort
nicht mit rechten Dingen zu. Wenn die Helden nicht von selbst
auf die Idee kommen, wird er sie bitten, thn zu begleiten.

Die Mine in Schwertslayda besteht aus wenig mehr als einigen
engen Stollen, die in den Berg getriecben wurden. Der Talkessel, in
dem die Mine liegt, ist mit einer notdiirftigen Palisade aus ange-
spitzen Plocken geschiitzt. Neben zwei einfachen Holzhiitten, in
denen die Gefangenen untergebracht sind, stehen drei Riyacharts
vor der Bergflanke, zudem gibt es ein steinernes Haus, in dem das
silberhaltige Erz sofort bearbeitet und in Muffeln gereinigt wird.
Genauere Beobachtung der Mine ergibt, dass etwa ein Dutzend
Orks und Halborks die zum GroBteil zerlumpten Gefangenen be-
wachen, die silberhaltigen Abraum in kleinen Holzkiepen aus den
Schiichten transportieren.

Vier orkische Kampfhunde bewachen das Areal. Schlagen sie zu
friith an, sind die Wachen alarmiert. Gelingt es den Helden sich an-
zuschleichen oder die Hunde auszuschalten, konnen sie den Wa-
chen in den Riicken fallen. Ein Angriffist natiirlich besonders in der
Nacht sinnvoll, weil die Gefangenen dann einige wenige Stunden
schlafen diirfen. Wenn sie feststellen, dass man ithnen zur Hilfe eilt,
greifen sie mit allerlei improvisierten Waffen in den Kampf ein.

DErR STEinm im TTEBEL

Die endgiiltige Enttarnung des Nebelsteiners und die Entschei-
dung um die Zukunft der Mark fillt in den spiiten Friihling des
Jahres 1034 BE. Dieser Teil des Abenteuers ist bewusst offen gehal-
ten, so dass Sie thn nach eigenem Ermessen ausgestalten kénnen.
Er miindet — je nach Vorgehen der Helden — Ende Peraine bis
Anfang Ingerimm in der Schlacht am Stein.

Kloster Rabenhorst

Der WEITERE WEG

Nach Edelbrechts Befreiung und der Untersuchung der Mine
wissen die Helden, dass Baron Herdan mit Schwarzpelzen im
Bunde steht — und sie kénnen zumindest ahnen, dass alle Fiden
bei Tilldan von Nebelstein zusammenlaufen. Der Meister der
Mark scheint GroBes zu planen und er ist gut vorbereitet. Sich
thm in den Weg zu stellen, bedarf einer Autoritit, die in der Mark
Gewicht besitzt — kurz: Die Helden brauchen Irmenella.

Diese Erkenntnis leitet in den abschlieBenden Teil des Szenarios
iber.

Der IMMUHEND LOHN

Die Helden haben sich fiir ihre Nachforschungen und die
Befreiung Edelbrechts 250 Abenteuerpunkte verdient, dazu
kommen Spezielle Erfahrungen in Geographie, Heraldik,
Menschenkenntnis und Wildnisleben.

AVSGANGSLAGE

Die Helden haben Hinweise auf eine umfassende Verschworung,
die sich um den Meister der Mark zu konzentrieren scheint. Zu-
dem konnen sie auf ihrem Riickweg in Erfahrung bringen, dass
der Nebelsteiner ein Heer in der Baronie Hasenfeld siidlich von
Reichsweg sammelt, vorgeblich im Namen der Kaiserin. Auch ist
immer wieder von den unbekannten, wappenlosen Rittern zu hé-
ren, vermutlich einem grofien Kontingent Séldner.

Sy
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Im Gesprich mit Meisterpersonen oder durch Proben auf Rechts-
kunde und Staatskunst kénnen Sie die Helden auf die rechtliche
Lage hinweisen, sollten sie planen, Tilldan anzuklagen: Solange
die Helden nicht zweifelsfrei beweisen kénnen, dass Tilldan Kopf
der Verschwérung ist — und dafiir reichen ihre Indizien nicht —,
ist es schwer, Klage gegen ihn zu erheben. Als Meister der Mark
ist er rechtmiBiger Vertreter der Kaiserin, dem die Regentschaft
durch Irmenella {ibertragen wurde bis sie genesen ist. Die Greifin
miisste zweifelsfrei beweisen, dass sie genesen ist, bis dahin hat
Tilldan das praiosgefillige Recht auf seiner Seite. Adlige Zeugen
konnen beide Seiten anrufen, Tilldan dazu den Illuminatus von
Greifenfurt, Praiomon Caitmar von Dergelstein, der bezeugt, dass
die Greifin von eigener Hand ihren Sohn und Erben téten wollte.
Zudem sind beide Wege zeitaufwendig — und wenn Tilldans Pline
wirklich vor der Entfaltung stehen, ist diese Zeit nicht gegeben.
Tilldan miisste also vor Zeugen seine Maske fallen lassen. Um ihn
dazu zu zwingen, bedarf es einer Fithrungsgestalt, hinter der ein
Teil des mirkischen Adels bereit wire, sich zu versammeln: Ir-
menella von Wertlingen.

VERBUNDETE FinNDEN

Die auf Burg Finster befreiten Adligen sind bereit, umgehend al-
les in Bewegung zu setzen, um schnell einen méglichst groBen
Heerbann aufzustellen, auch wenn dies einen Aufstand gegen
den rechtmiiBigen Regenten bedeutet. Sie kehren in ihre Lehen
zuriick, um Getreue zu sammeln und mit Brieftauben weitere
Verbiindete zu mobilisieren, deren Unterstiitzung sie sich sicher
sind.

Edelbrecht entsendet Bernhelm in den Kosch, um von dort Waf-
fenknechte seines Vaters nach Greifenfurt zu fithren. Er selbst will
iiber den Schattenbachpass nach Weiden ziehen und sich zusam-
men mit Walthari von Leufels um die Hilfe Heldentrutzer und
Birwaldener Ritter bemiihen. Zudem dringt er darauf] dass die
Helden iiber den Schattenpass direkt nach Hesindelburg reiten,
um die im Kloster Rabenhorst lebende Markgrifin dazu zu bewe-
gen, ihr selbst gewihltes Exil zu beenden und die Ziigel wieder in
die Hand zu nehmen. Zu diesem Zweck iiberreicht er ihnen sein
personliches Banner und verfasst schnell wenige Zeilen an seine
Gemahlin.

EinerR GREiFin FLUGEL REICHEN

Sollte Tilldan von der Befreiung des Prinzen informiert sein, er-
hoht sich seine Alarmbereitschaft, was die Riickreise der Helden
zu einem Spiefrutenlauf werden lassen kénnte.

Das Kloster Rabenhorst (Der Mondenkaiser 95, Schild des Rei-
ches 29) liegt im Westen der Markgrafschaft in der Baronie Hes-
indelburg. Abt Rabanus Falk von Krihenklamm (*987 BF, 1,93,
weife Haare, giftgriine Augen, helle Haut), ein Golgarit, fithrt die
Helden in einen abgeschiedenen, kleinen Garten und 6ffnet eine
Tiir zum Noioniten-Turm, aus der langsam eine zarte Frau mitt-
leren Alters tritt: Irmenella, die sehr gefasst wirkt. Zwar prigt sie
immer noch eine Spur Unsicherheit, doch seit dem letzten Winter
lief3 ihr Leiden nach: In einer Nacht, die mit dem Finale von Der
Mondenkaiser zusammenfiel, triumte sie von einem Greifen, der
sich erhob und mit seinen Krallen einen Schwarzpelz zerriss, der
cinen kupfernen Dolch an die Kehle eines Greifenbalges hielt.
Seitdem wiichst tiglich in ihr die Gewissheit, dass sie ithr Exil
aufgeben und Verantwortung tibernehmen muss, statt ihr zu ent-
flichen. Zudem kann die ihr optional widerfahrene Segnung aus
Der Mondenkaiser (dort Seite 96) entscheidend dazu beigetragen
haben, dass Irmenella sich in stirkerer seelischer Verfassung be-
findet und die Kinderstimme in ihrem Kopf zu einem Fliistern
verstummt ist.

Doch noch zogert die Greifin. Das Schreiben und Banner Edel-
brechts sorgen dafiir, dass sie Vertrauen zu den Helden fasst, und
sie wird thnen aufmerksam zuhéren. Es ist die Aufgabe der Hel-
den, ihre letzten Zweifel zu vertreiben und sie dazu zu bewegen,
das mirkische Zepter wieder in die Hand zu nehmen.

Hat sich die Greifin dazu durchgerungen, setzt sie ein grimmiges
Licheln auf und straftt die Schultern. Thre Augen funkeln, als sie
spricht: “Wahrlich, es wird Zeit, die Ziigel anzuzichen und in der
Mark die Ordnung wieder herzustellen. Viel zu lange haben Wir iiblen
Stimmen lauschen miissen, die Uns verwirren oder von der Gefahr
ablenken wollten. Nun soll der Greif seine Fliigel strecken. Ihr, [Hel-
denname], ich brauche ein Schwert und ein Kettenhemd.”

DEeRrR FLUG DER GREIiFin

Irmenella erwiihlt die Helden als Ritterschaft ihrer Riickkehr. Da
sie nach den Jahren im Exil nur langsam wieder in ihre Rolle zu-
riickfindet, greift sie immer wieder auf den Rat und die Hilfe der
Helden zuriick, die somit zur treibenden Kraft des Aufstandes ge-
gen Tilldan werden.

Rabanus stellt ihr zusitzlich eine Lanze Golgariten zur Seite,
wenn er von der Gefahr tiberzeugt ist. Auf dem Weg nach Greifen-
furt, wo Irmenella weitere Verbiindete zu gewinnen hofft, schlie-
BBen sich Streiter der Baronie Hesindelburg an, die Baron Hilla auf
Nachricht aus Dergelstein ausgehoben hat. In Hexenhain legt der
Tross eine Pause ein, um sich mit Bewaffneten aus dem Kosch zu
vereinen, die Bernhelm in den Norden fiihrt.

In Greifenfurt erlangen die Helden Gewissheit, dass Tilldan
sein Heer bei Hasenfeld an der Grenze zur Wildermark zusam-
menzieht, und kénnen weitere Verbiindete sammeln, so etwa
Nasar, den blinden Hauptmann der Bannstrahler (Schild des
Reiches 144), der iiberzeugt werden kann, fiir die Greifin Partei
zu ergreifen. Und natiirlich wird ihnen Reto von Schattenstein
folgen.

Bei Eslamsroden kommt es zu einem Wiedersehen mit Thargrin
von Arpitz, die in Lodenbach knapp einem Attentat entgangen ist
und deren Verdacht sich erhiirtet hat, dass sie von Tilldan nur ins-
trumentalisiert wurde. Gerade mit Hinweis auf eine orkische Ver-
schworung lisst sich die Weidener Ritterin fiir den Zug der Greifin
gewinnen. Bei Reichweg stéfit Edelbrecht mit einem Halbbanner
Weidener Ritter und Waffenknechte dazu, der seine Gattin liebe-
voll in die Arme schlieft.

Unter den Streitern Irmenellas prigt sich bald ein Name fiir die
Gemeinschaft: der Garafanbund, in Erinnerung an die Mahnung
des Greifenkénigs, die Einheit der Mark zu wahren.

DiE ScHLacHT am STEin

Tilldans Heerlager befindet sich in der Niihe eines groBen Find-
lings, der aus sumpfigem Boden ragt. Die Jahrhunderte haben
ihn glatt poliert, dass seine Oberfliche, von Dunst benetzt, die
bunten Wimpel und Fahnen des Heerlagers spiegelt, das sich
davor ausbreitet. Das Heer des Nebelsteiners ist weit groBer
als das Irmenellas. Die Anfiithrer beider Seiten treffen sich zu
letzten Verhandlungen zwischen den Frontlinien. In Tilldans
Begleitung befindet sich Prinz Ulfried, zudem wird er vom Illu-
minatus des Greifenfurter Tempels, Pratomon Caitmar von Der-
gelstein, unterstiitzt.

Begleitet von den Helden fordert Irmenella den Meister der Mark
auf, die Regentschaft an sie zuriickzugeben und sich zu erkliren.
Tilldan — in geschwiirzter Riistung wie die unbekannten, ‘Schat-
tenritter’ genannten Séldner an seiner Seite — weigert sich und
stellt thren Aufstand gegen Praios’ Ordnung” als Zeichen ihrer Ver-
wirrung dar. Seinerseits fordert er sie auf, nach Rabenhorst zu-
riickzukehren, sonst miisse er sie notfalls mit Gewalt “zum Wohle
der Mark und des Prinzen” dazu zwingen.

Der weitere Verlauf hingt von den Informationen ab, die die
Helden der Greifin gegeben haben. Helden von Stand wird sie
gar die Wortfithrung iiberlassen, was ihr jedoch als Zeichen der
Schwiiche ausgelegt wird. SchlieBlich wird es Tilldan zu bunt.
Mit den Worten “Genug, beenden wir diese Farce!” ruft er zu den
Waffen, um Irmenella festzusetzen. Wiihrend der enge Kreis der
Verschwérer dem Befehl ebenso umgehend folgt wie die Schat-
tenritter, zégern die anderen Adligen, zwischen ihren Loyalititen
hin- und hergerissen.
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Der Verlauf der Schlacht liegt in den Hinden der Helden. Das
Blatt wendet sich zugunsten der Garafanbiindler, wenn die Schat-
tenritter als unter ihren Ristungen verborgene Orken entlarvt
werden — dann wendet sich der alte Hass der Mirker auf alles Or-
kische gegen Tilldan. Auch der so lange getiuschte Illuminatus
wirft sich dann im golden GleiBen der GOTTLICHEN RUS-
TUNG gegen die Orks.

Schattenritter

Zweihdnder:

INI 13+1W6 AT |7 PA |13 TP 2Wé+4 DK NS
LeP 40 AuP45 WSS MR 3 GS 4 RS 6

Sonderfertigkeiten: Gegenhalten, Hammerschlag, Niederwerfen, Wucht-
schlag

Tilldan kann durch Heldenhand fallen. Auch wenn er festgesetzt wird,
ist sein Schicksal und das der tibrigen Verschwérer besiegelt. Auch Ul-
fried findet sein Ende: Im Kérper des Prinzen versucht Szerrach in
Irmenellas Nihe zu kommen, um sie hinterriicks zu téten. Scheitert
das Vorhaben, fiihrt er den Dolch mit einem lauten “Tairach!” gegen
sich selbst. Der Erbe der Mark kann nicht gerettet werden, da nach
den Jahren die SEELENWANDERUNG kaum riickgiingig zu ma-
chen ist und der Korper des Orkschamanen lange verwest ist. Mit sei-
nem Tod wird aber auch die Siuglingsseele in Irmenellas Geist erlost
und endlich ist die Markgrifin wieder ganz sie selbst.

W as BLEIBT

Die Verschworung wird riickhaltlos aufgedeckt. Persénliche
Schriftstiicke aus dem Nachlass Tilldans dokumentieren die jah-
relange Planung, das urspriingliche Ziel und das Begreifen, dass
Khezzara die Umsetzung im letzten Winter drangab, sowie die
Entscheidung des Nebelsteiners, die Mark dennoch dem Aikar zu
schenken, um seine Stirke zu beweisen. Einem kleinen Kreis von
Eingeweihten — darunter den Helden und den Hochgeweihten
der Mark — wird zudem der Plan um das Balg der Greifin ersicht-
lich, wodurch die Geweihten Irmenella von aller Verwirrung frei-

e

Die Helden kénnen sich der Dankbarkeit der Greifin sicher sein.

sprechen. Wihrend Reto und Edelbrecht die letzten Verschwérer — Sie erhalten aus ihrer Hand den Greifenstern in Bronze sowie weitere v
jagen und stellen, iibernimmt Irmenella nach vielen Jahren wie-  Belohnungen (und Abenteuerpunkte) nach Threm Ermessen, etwa )“\
der die Regierungsgeschifte und wird sich in den nichsten Jahren  Titel eines Landedlen. Die orkische Bedrohung ist auf die niichs- \7’
um die Restauration ithrer Provinz bemiihen. ten Jahre von Greifenfurt abgewendet. a
ANHANG

GENERISCHE GEGNER ,4>
Einfacher Waffenknecht Orkveteran (Okwach)
Schwert: Gruufhai:
INI 12+1W6 AT |5 PA |3 TP IWé6+4 DK N INI | 1+1Wé AT 16 PA 12 TP IWé+7 DK N
HackenspieB: LeP40 AuP45 KOI5 MR2 GS 6 RS 4
INI 12+1W6 AT 14 PA I3 TP IW6+3 DK S Sonderfertigkeiten: Ausfall, Biss, Gegenhalten, Niederwerfen, Sturm-
Langbogen: INI 12+IW6 FK |19 TP 2Wé+3 DK N angriff, Wuchtschlag
LeP 34 AuP39 WS7 RS 3 (Kettenhemd) MR 4 GS 6 - - : <>

Sonderfertigkeiten: Finte, Formation, Gegenhalten, Wuchtschlag

Hauptmann

Schwert:

INI 14+1W6 AT |7 PA |15 TP IW6+5 DK N
LeP 38 AuP42 WS38 RS 5 (Kettenmantel) MR 4 GS5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Formation,
Gegenhalten, Sturmangriff, Wuchtschlag

Erfahrener Orkkrieger

Arbach:

INI [2+1W6 AT 14 PA || TP IW6+4 DK N
LeP35 AuP40 KO I5 MR GS 6 RS 3

Sonderfertigkeiten: Biss, Sturmangriff, Wuchtschlag

Erfahrener Halbork

Arbach:

INI 12+1W6 AT 14 PAII TP IW6+4 DK N

LeP30 AuP35 KOI5 MRI GS6 RS 3

Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Wuchtschlag

Orkischer Kampfhund 4’
INI 10+1W6 PA 6 LeP24 RS2 FSO ‘7
Biss: DK H AT I3 TP IW6+3

GSIl  AuP60 WS6 MR2/1 GW 6

Nachteile: Halbwild, Jahzorn 10
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen
(4), Raserei (3, bei Verletzung)
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Hanpovuts

TaceBucH PErRaiDAS

Aves, leite unsere Sr:ﬁntte.}[etr Praios, sieh in unser Herz. Schiitze uns vor dunklen Michten und gib
uns Kraft, im rechten Moment aufrec@ft 2zu sein. So sei es.

Weiter mit Vangolda und Lin;le&, Mistwetter
3 “1’ ag seit Trennung der Truppe. Durch den Firunstann, nichts Auffilliges

Alten Orklagerplatz entdecKt, hichstens zefin Orken. Spuren von Ubungen.

b'(%onenﬁrdck. Direkt 53t[icé von Dergelstein michtige Kriegsfirstin. Stimmen ab: Wir erkunden. -
22 ‘kéiter, in Kette, meist Schwert oder StreitKolben, gen RAHja.

‘War neue Baronin, hat 3 Orks an Kreuzung aufgeKniipft. Sehr hiibsch

Vor Dergelstein: Vangolda beobachtet Strafle, Linnert und ich ZUettcr nach Lodenbach

;I;I}o[[ten Briicke bei Dergelstein nicht nehimen. Werden jetzt nass in einem Heuschober nachtigen.
Hoffentlich gibt's Keinen Dumpfschidel.

10ter Tay. Lodenbach. Hier hingt das Greifenbanner. Vorm Dorf baumelt ein toter OrK.
Baronin scheint ein harter Hund zu sein. Kehren um.

g’astﬁaus Roter Winkel, Lodenbach. Der Wirt hat im Nebenzimmer Soldnerauftrage fiir viel Gold:
Der blinde Nasar, Reto von Schattenstein. Kinder aus Perainenfried. Kennt wohl hohe Person in

Greifenfurt. Kehre um.

Regentay. Sind ungesehen iiber die Dergelbriicke und trotzdem nass. Linnert schlagt Trennung vor,
damit .'Iagmd'e W’W nach Nardesfeld. i

;lkglrgo[da getroffen. Baronin nicht :;z‘t/‘ Dergelstein. Trotzdem wurde Landwehr ausgehioben, ist vor 1
‘Woche nach Hasenfeld marschiert. Wir endlich heimwirts.

.1.4'ter Tay, Kfonenﬁn’lck: Nun doch Trennunyg, Vangolda und Linnert gehen gen PRAios. Reise alleine
weiter gen EF Ferd.

;I./érfoger? Jetzt Dunkel, Kein Feuer. Besser (unleserlich)

’1.6.ter Tay seit Trennunyg. Bin im Altherz. Keine Verfolger mehr.

Habe schlecht getraumt. Ich (durchgestrichen)

B}Ken, wahrscheinlich. 6. In Deckung gegangen und dann weiter. Ihir ZWOLJFE steht mir bei!

‘2‘ 'tote Kameraden in Schlucht, aber niemand von uns. Pechackern? 1 tot durch Schwert, anderer wohl
Speer. Kampf auf Weg? Vor 5 Tagen? Beide jetzt begraben.

20ter Tag. Bei Gut Boronshof Markenstieg erreicht. Am gleichen Tag Kamen hier 10 Beldenhager
Bauern mit ihrem Junker. Meister der Mark hebt Landwehr aus. Bin weiter bevor Fragen Kamen.

(_'i;inu'som Gernot von Beldenfieim nun neuer Hauptmann der Grenzjiger. Nur Nebelsteiner da. Wir
gelten als ﬁﬁqe/rf illig. Hauptmann Rosco wird gesucht. Bin schnell weiter. Hier Sammelpunkt fiir
Landwehr. Verfolger? il

gtzte .S;eﬁrze fiin, brauche neue. Kleidung auch fin. Gehi ins Gasthaus, alles rufiig. Viele Fremde auf
r Strafle.
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ERSTER STECKBRIEF

ZWEITER STECKBRIEF

Bt B V r
» Gesucht wird der falsche Baron
von ‘Eslamsroden
Greifwin Treuherz Keilholtz.

Er ist hdufig zwischen dem
greifenfurtschen Landen und der
wylden Mark zu finden, wo er neue
Schandtaten auszubriitet und erbahre
Lehnsbehiiter zu schropft. Auf
die Ergreifuny dieses gefehrlichen
DuKatenraffers und Riubers der
Reichsstrasze wirt eine Belohnung von

220 Dukaten

ausgelobt. Die Auszahlunyg

wird garantiert und erfolgt nach
Auslieferung Greifwins oder bei der
Vorlage aussageKriftiger Korperteile.
Seit gewarnet:
Der feige Schwintler reiszt nicht allein
und schicKkt iiblicherweise andere vor.

Interessierte melden sich im o
Roten Winkel in Lodenbach.
L gez. Thagrin von Lodenbach )&5

k. Wer auch immer nach

Perainenfried gelangt!
Erschlagt die alte Hexe Trautlinde

bringt ihre beiden Miindel lebend nach
Lodenbach! Die Belohuny ist hoch
und wird in Gold ausbezahlt. Die

Ubergabe erfolgt im Roten Winkel zu

Lodenbach.

gez. Thagrin von Lodenbach

s/

LisTE DER SOLDNER

OFFENE BESTELLUNGEN
. ROTER WINKEL, LB

L

. Fiwr wieviel?
. Blnder Strahler, GF?
Rosco, HM der Gremzer, RW?
Greifwin T. Kedd., ER?
Pechanselm, HG
Fenster Retfo, GF
Kressenburger?
Breitengueller? ER
Pevainenfried , Entfernung des
Mowndels?




TURI € i\i ‘ v ] 'Das Schwarze Auge

.
i
A\ll‘rcgcndc Abenteuer j ABE"TEUEP\ nR T7
erleben — gemeinsam “::“

mit Freunden eine exotische SP l ELE R
I SpieLLEifTER UND 3 -5

SPiELER aB 14 [aHREN

und atemberaubende Welt
erforschen!
Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das '
phantastische Land der Fantasy- £ oy
Rollenspiele! , ] . KOmPLEXITAT
Begegnen Sie uralten Drachen, (m EisTER/ SPIiELE K)
verhandeln Sie mit geheimnisvollen it HOCH / mitfteL

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst

untergegangener Zivilisationen, l16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie E RFA H KU nG
Spionage-Auftrige im Land der bésen ( HEeELDEN )
Zauberer. ERFAHRE N
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie ; B
selbst bestimmen: michtiger Magier, -
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene ) AMFORDE RVUTI GEIl
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. H
2 i > ELDEN
Jeder Held hat Stirken und Schwichen, p ( : )
und nur in der Zusammenarbeit mit ; IntTEraktiomn,
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- e Hinte RG RU[‘IDWiSSE[‘I,
Vnd 4 N
TarLenteinsatz,
el KamPpPFFERTIGKEITEN
\‘6».:')-"1 4

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

L]

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit
ist gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. O P\T UInD ZE | 1-
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. 3
Die MARKGRAFSCHAFT
GREIFENFURT,
im FRUHLinG 1034 BF

Ein STeEino im I[TEBEL
von NMike AnfowitscH vnb VOLKER WEINZHEIMER

dhrend der Blick der Kaiserin und ihres Hofes sich auf Almada und den
Konflikt am Yaquir richtet, erwichst — zunichst unbemerkt — im Nord-
westen des Reiches eine andere Bedrohung.
Lihmende Ungewissheit beherrscht weite Teile der Greifenmark und entladen
sich im Friihling 1034 BF in Aufruhr. Die Helden werden in ein Netz aus alten
Schwiiren und neuen Fehden gezogen. Altvorderer Greifenfurter Adel, Kriegs-
fiirsten der Wildermark, orkische Kollaborateure und nicht zuletzt ein finstrer
Schatten aus dem Finsterkamm ringen um die Macht — und es ist nicht abzuse-
hen, wer die Oberhand behalten wird. Was als hofisches Rinkespiel begonnen
hat, weitet sich nun zur blutigen Schlacht aus, die nicht nur den Lichthag son-
dern die ganze Markgrafschaft zu verschlingen drohen.
Kann es den Helden gelingen, rechtzeitig die Bosen zu erkennen und geniigend
Kriifte zu mobilisieren, um die Markgrafschaft Greifenfurt zu retten?
Das Abenteuer fiihrt Geschehnisse aus dem Umfeld des Abenteuerbandes Der Mon-
denkaiser fort und bringt einen weiteren Erzihlfaden aus dessen Umfeld zuende.
Natiirlich ist es auch ganz allein fiir sich zu spielen.

Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gatter
sowie den Ergiinzungsband Zoo-Botanica Aventurica. Fiir die Kenntnis der zu erlebenden Region und der Situation dort ist
dariiber hinaus die Regionalspielhilfe Schild des Reiches unerlisslich.
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