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Einleitung

»Ja! Dieses Zeitalter wird das meine sein, der Ort, die Zeit, das Alles! Ich bin der Ge-
ber der Gestalt der beschlossen hat die Welt zu formen. Die Spielsteine sind gelegt, die

ersten Schachziige werden folgen...«
—DBorbarad

»Diese Augen. Voller Trauer, voller Trdnen... doch sie scheinen allmdhlich wieder, wie
einst, ein rondrianisches Feuer in sich zu bergen und die Stirke auszustrahlen die so
manchen mit Zuversicht erfiillte. Ein Ziel, eine Bestimmung, auch wenn bisher nur ein
Flammchen in ihrem Blick quillt. Ayla nickt: ,,Ja... ihr soll dieses Schwert gehdren.
Auch wenn Kurkum fiel ist noch nicht alles verloren. Und solang der Feind geschwdcht

weiterzieht, war das Opfer der Amazonen nicht vergebens...«
—Apyla Ylarsil von Donnerbach, Geweihte der Rondra im brennenden Kurkum

»Viele suchen Schutz vor dem Angesicht der Nacht... meiden den einzighaften Gast...
die Weisen kommen zusammen mit jenen, die nie geschlagen.«

—Die Heiligen Rollen der Beni Rurech

Was bisher geschah/Vor dem Abenteuer
(Meisterinformation)

Das vorliegende Abenteuer behandelt einen
Nebenschauplatz der bekannten und populdren
Kampagne um Borbarads Riickkehr und seine
finsteren Machenschaften in  Aventurien.
Léngst hat sich das Tun des Ddmonenmeisters
gedndert und ist von geheimen, dunklen Ma-
chenschaften und Intrigen in offenen Kampf
und Krieg iibergegangen. Des Ddmonenmeis-
ters Schergen iiberziehen die Ostlichste Pro-
vinz des Kaiserreiches mit Brand und Mord.
Nachdem die Helden Zeugen eines der tra-
gischsten Ereignisse der jiingeren, aventuri-
schen Geschichte wurden, ndmlich der Ver-
nichtung der Amazonenfeste Kurkum und dem
Tod der Amazonenkonigin Yppolita und Zeu-
ge der ddmonischen Krifte der borbaradiani-
schen Heerscharen wurden, sinnt Thre Gruppe
gewiss danach die kaiserlichen Verbiindeten
der zwolfgottlichen Lande zu warnen und zu
informieren oder gar selbst nochmal Stahl und
Magierstecken zu ergreifen und zum Kampfe
wider der Finsternis anzuheben. Besonders
wenn sich bei ihnen um die beriihmten
Gezeichneten handelt. Mit der Gewissheit,
dass es weiterer, groler Kidmpfer bedarf um
den Schatten im Osten Paroli bieten zu
konnen, reisen sie nach Beilunk um die Perle
des Radromtales vor der drauenden Bedrohung

Radromtales vor der drauenden Bedrohung zu
warnen.

Auch durch die Kunde der Gezeichneten iiber
den Niedergang Kurkums und die Stirke der
borbaradianischen Invasoren, allen voran den
Erzéhlungen des Zweiten Gezeichneten be-
ginnt im Praiosmond des neuen Jahres die
Mobilmachung des Kaiserreiches in Tobrien,
Darpatien und den restlichen Landereien des
Reiches, wihrend an der tobrischen Kiiste die
Archen Borbarads neue Heerscharen an Land
setzen.

Die Kirchen des Praios und der Rondra begin-
nen aufzuriisten, Bannstrahler und Rondrianer
sammeln sich in Gareth und Perricum, wéah-
rend sich der Ardarit Rondrasil Lowenbrand
daran macht fiir seinen Schwertzug wider Bor-
barad zu riisten. Neben den einfallenden Hor-
den Borbarads ziehen marodierende Goblins
und sogar einzelne Oger durch das gebeutelte
Herzogtum Tobrien, wihrend sich Mitte
Rondra ein Heer von 1000 Streitern des Rei-
ches sammelt um den Angriff der Finsteren zu
erwarten, zeitgleich sich aber Markgrifin
Gwidlhenna von Faldahon trotz der Forderung



des Schwerts der Schwerter weigert Entsatz
nach Eslamsbriick zu entsenden und sédmtliche
markgrifliche Streiter flir die Verteidigung
Beilunks aufbewahrt. Dieser Disput zwischen
Markgréifin und Rondrakirche artet trotz der
Schlichtungsversuche des zweiten Gezeichne-
ten zu kurzen Handgreiflichkeiten zwischen
markgréiflichen Streitern und Rondrianern aus,
sodass sich die Geweihten der Leuin ohne wei-
tere Unterstlitzung aus Beilunk in Richtung
Warunk und Eslamsbriick aufmachen um die
feindlichen Heerscharen mit blanker Klinge zu
erwarten. Viele jedoch kommen zu spit.

Am vorletzten Tag des Rondramondes findet
die vorzeitige Entscheidungsschlacht um Es-
lamsbriick statt: Die Kaiserlichen stellen sich
unter Gréifin Walpurga von Weiden, Prinz
Dietrad von Ehrenstein und dem Meister des
Bundes Wallmir von Styringen den borbaradi-
anischen Heerscharen und deren Fithrern Luti-
sana von Perricum und Murak di Zeforika...

Hinweise fuir den Spielleiter

Blutige Tobimora ist ein Abenteuer der Ne-
benlinie der Borbaradkampagne und eignet
sich fiir 3-6 Helden von mittlerer bis hoher
Erfahrung (Stufe 10-14). Es ist nicht unbedingt
notwendig, dass lhre Spieler zuvor die Ge-
schehnisse um Kurkum erlebt haben, jedoch
von Vorteil, da die vorliegende Ausarbeitung
des Abenteuers davon ausgeht, dass die Cha-
raktere Ihrer Gruppe den Fall der Amazonen-
feste miterlebt haben und von rondrianischem
Zorn gepackt auf Rache gegen die borbaradia-
nischen Truppen sinnen.

Geeignete Helden fiir das Abenteuer sind ob
der kriegerischen Auseinandersetzungen ge-
wiss Krieger, Adelige des Mittelreichs, Ge-
weihte der Rondra, jedoch auch Magiebegabte.
Vorzugsweise sollte dieses Abenteuer jedoch
auch mit den gezeichneten Helden gespielt
werden, die nun auch erstmals den offenkun-
digen Friichten von Borbarads Tun gewahr
werden. Der Dadmonenmeister ist durchaus
dazu bereit diese Friichte zu ernten.

Da dieses Abenteuer einen festgelegten, histo-
rischen Kern hat, sind viele Ereignisse nur
peripher von den Helden zu beeinflussen oder
zu verdndern, jedoch sollten Sie Threr Gruppe,
auch wenn die Schlacht verloren geht, person-
liche, kleinere Erfolgserlebnisse gonnen. Auf
keinen Fall soll die Schlacht um Eslamsbriick
im Nachhinein in Threr Gruppe in einen Sieg
verwandelt werden, fullen die nachfolgenden
Kriegszlige gegen Ysilia z.B. darauf, dass sich

die Stadt im Herzen Tobriens in Borbarads
Hand befindet.

In dem Abenteuer werden lhre Helden viel-
leicht erstmals Seite an Seite mit hochrangigen
Offizieren, Potentanten und klerikalen Wiir-
dentrdgern Rat halten und fechten. Das Szena-
rio symbolisiert, dass die Gezeichneten nicht
mehr zu den verlachten oder bespdéttelten Irren
gehoren, die sie vermutlich noch im Jahre
1016 waren, sondern als geachtete und erfah-
rene Streiter fiir das Gute beachtet und geehrt
werden.

Als Musiktipps zur Untermalung der jeweili-
gen Szenen seien lhnen folgende CDs oder
Lieder wiarmstens ans Herz gelegt: Alle drei
CDs des Herrn der Ringe OST, die ersten Cho-
raltracks von Carl Orffs Carmina Burana, der
OST von End of Days und Conan the Destroy-
er sowie die Soundtracks von den Computer-
spielen Star Wars — Shadows of the Empire
und Das Schwarze Auge - Schatten {liber Riva.

Als Untermalung eines epischen Zweikampfes
gegen Lutisana von Perricum oder Ingolf
Notmarker wire Duel of the Fates von Star
Wars Episode 1 zu empfehlen und der Ge-
heimtipp fiir melancholische Rollenspielsze-
nen wie z.B. am Ende des Abenteuers das Lied
Requiem for a Dream — Lux Aeterna.

Nun jedoch genug der Vorrede, sodass mir nur
noch bleibt Thnen viel Spal mit dem vorlie-
genden Abenteuer zu wiinschen und zu hoffen,



dass nicht zu viel Blut Ihrer Helden die Blutige

Tobimora trankt...

Capitulum 1 — ,,Der Feind naht!*

Meisterinformation:

Nachdem die erschopften Helden die Schlacht
um Kurkum hoffentlich heil iiberstanden ha-
ben, stellt sich der Gruppe die Frage wie sie
weiter verfahren soll, welche Instanzen geho-
ren informiert, wohin soll man sich wenden?
Naheliegend ist, dass die Helden sich ihren
Weg durch die Beilunker Berge zuriick gen
Shamaham und dann in Richtung Beilunk
schlagen um die Markgréfin vor der drohenden
Gefahr zu warnen. Sollte Thre Gruppe anders
denken, konnte Schwertschwester Ayla Ylarsil
von Donnerbach, neben den Helden die letzte
Uberlebende Kurkums, die Charaktere bitten
Beilunk zu warnen, ehe sie sich selbst auf den
Raben, den Hengst der toten Amazonenkoni-
gin, schwingt um sich auf die Suche nach Gi-
lia, der neuen Konigin der Amazonen zu bege-
ben um ihr das geborstene Valaring, das
Schwert der Amazonenkdnigin zu iibergeben .
Zusitzlich ist zu bedenken, dass die wenigen
Uberlebenden aus dem Rondratempel in Kur-
kum, vorwiegend Kinder und Greise, geborgen
werden miissen und gewiss sicheres Geleit in
die nichste befestigte Stadt bendtigen, in die-
sem Fall Beilunk. Auch in der Umgebung des
Vildromtales konnte sich noch die eine oder
andere Familie erfolgreich versteckt haben, die
nun nach Beilunk gebracht werden muss.
Wollen Sie Thre Heldengruppe auch nach der
Schlacht noch weiter strapazieren, so konnen
Sie nach freiem Belieben weitere Gefahren im
Vildromtal einbauen, ist doch der Fluch
Nagrachs an diesem Ort weiterhin présent, der
die tlberlebenden Tiere und Pflanzen durch
finstere Mordlust priagt oder aber die Helden
stoBBen noch auf einen Spahtrupp borbaradiani-
scher Soldner die sich einen zusitzlichen Obo-
lus verdienen wollen wenn sie Lutisana oder
gar Borbarad personlich die Kopfe der er-
schlagenen Gezeichneten prisentieren...

! Siehe auch: Das zerbrochene Rad, Ulrich Kiesow,
Heyne Verlag Miinchen

Wie auch immer Sie Ihre Helden nach Beilunk
lotsen, Mitte Praios, spitestens Anfang Rondra
sollten sich Ihre Helden in der Perle des
Radromtales befinden.

Allgemeine Information:

Stunden, Tage, Wochen... sind vergangen seit
ihr Seite an Seite mit den Kriegerinnen
Rondras, den Amazonen wider die Finsternis
gefochten habt. Eine der grofften Heldinnen
Aventuriens fiel. Einer der grofften Sagenorte
dieser Welt hat sein Ende gefunden, einge-
schlossen im ewigen Eis Nagrachs. Die Scher-
gen Borbarads iiberziehen das Land mit Mord
und Brand. Wer sich seiner grausamen Solda-
teska widersetzt, wird vernichtet. Einer Woge
gleich wiélzt sich der ddmonische Heerzug
vorwérts. Und tief in euch spiirt ihr es, einem
Beben gleich, durchzuckt es euren Korper,
euren Geist — Gewissheit. Die Zeit der diiste-
ren Vorahnungen ist vorbei. Die Zeit des
Biindnisses? Wer weil3? Diese Zeit muss wohl
noch kommen. Eine Zeit des Kampfes ist an-
gebrochen. Ein Kampf auf dass das Ende nicht
kommen mag. Die Zukunft muss zeigen, wer
stiarker ist- das Reich der Finsternis oder die
Macht entschlossener Herzen.

Geeint — gestirkt — GEZEICHNET

Beilunk
Spezielle Information:

Als ihr Beilunk endlich wieder erreicht, seid
ihr verwundert wie sich die Stadt in den letzten
Wochen teilweise verdndert hat. Der Hafen
befindet sich voller Schiffe. Die Zahl der
Fliichtlinge ist noch weiter angewachsen.

Meisterinformation:
Eine detaillierte Beschreibung Beilunks ent-

nehmen Sie bitte dem Abenteuer Goldene
Bliiten auf blauem Grund.




Als Ansprechpartner in Beilunk eignet sich
natiirlich priméir die hiesige Geweihtenschaft
der Stadt, allen voran die Erleuchtete des Prai-
os und Markgriafin Gwidihenna von Faldahon,
oder auch die Reichsakademie Schwert und
Stab zu Beilunk und der Akademieleiter Sal-
dor Foslarin, der nicht nur Oberst der kaiserli-
chen Armee sondern auch Vorsteher der Wei-
Ben Gilde ist.

Ob die Helden selbst bei der Markgréfin vor-
stellig werden konnen, liegt natiirlich an ihrer
Reputation. Da das Abenteuer jedoch auf eine
hochstufige Heldengruppe zugerichtet ist und
sich durchaus einige beriihmte Gezeichnete
unter ihnen befinden diirften, gehen wir davon
aus, dass selbst die Erhabene den Gezeichnten
ihr Gehor schenkt und sich zudem hochst be-
unruhigt ob der neuen Kunde zeigen diirfte.
Dennoch sollten Sie es den Helden nicht zu
leicht machen zu der Erzilluminierten vorzu-
dringen. Hier kann sich wieder einmal das
Charisma des Zweiten Gezeichneten als for-
derlich erweisen. Weiters wire dies eine Stelle
den SO Wert der jeweiligen Charaktere noch
einmal eingehender zu betrachten und zum
Tragen zu bringen.

Die Helden kénnen vom Untergang Kurkums
und Yppolitas berichten, von der Kopfstirke
des borbaradianischen Heeres und der Art der
Truppen, sodass schon bald klar sein diirfte,
dass die feindlichen Truppen nur schwer mit
konventioneller Kriegsfiihrung zu bezwingen
sein diirften. Interessant fiir Beilunk diirfte
zudem sein, dass eine altbekannte Person des
Kaiserreichs die Anfiihrerin der Truppen ist —
namlich Lutisana von Perricum, Veteranin des
Maraskanfeldzuges und hohe Offizierin unter
dem Thronrduber Answin von Rabenmund.

Rat wider Borbarad
Meisterinformationen:

Unmittelbar nachdem die Helden in Beilunk
Kunde iiber die vergangenen Ereignisse abge-
legt haben und sie dort allmidhlich durch die
Heilkrafte von Therbuniten, Medici oder ma-
gischen Heilern an der Magierakademie, die
eigentlich mehr das magische Tdten erlernt
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haben, wieder zu Kréften gelangt sind, erreicht
ein Schiff unter der Flagge der Rondrakirche
Beilunk.

Der Ritter der Gottin Adomar von Ruthor er-
reicht mit einem Dutzend weiterer Rondrianer
vom Orden der hl. Ardare Mitte des Praios-
mondes Beilunk. Die Helden konnen erfahren,
dass die wackere Schar um Ritter Adomar nur
die Vorhut ist und dass das SdS Ayla von
Schattengrund mit 150 Geweihten als Entsatz
fiir Tobrien auf der Reichsforst und der Ei-
senwald folgen werden. In den néchsten Tagen
wird sich Ritter Adomar zusehends unruhiger
zeigen, hat der Rondrianer doch eine unange-
nehme Vorahnung was den Entsatz aus Perri-
cum anbelangt.

Nach der Ankunft Ritter Adomars von Ruthor
wird im Alten Fiirstenpalast eine Stabsbespre-
chung abgehalten, an der auch die Zeugen
Kurkums (und mdéglicherweise Gezeichneten)
eingeladen sind.

Im Rittersaal der Residenz der Markgréfin,
einem diisteren, trutzigen Bauwerk, dessen
Mauergestein schwarz von den Jahrhunderten
ist, findet die Ratsbesprechung statt.

Neben den Helden befinden sich unter den
Anwesenden die Markgréfin personlich, Ritter
Adomar sowie einige weitere Ardariten, die
Ritterschaft der Stadt, Oberst-Convocatus Sal-
dor Foslarin mit zwei weiteren Kampfmagiern
und die Tempelvorsteher der hiesigen Geweih-
tenschaft. Hier wird Thre Heldengruppe noch-
mals aufgefordert von den Ereignissen der
letzten Wochen zu berichten und man wird
ihnen ernst und besorgt Gehor schenken, wéh-
rend Saldor Foslarin sich schon wihrend den
Worten der Gruppe eifrig Notizen macht.

Unter den Rittern ist man wihrend der Lage-
besprechung der Meinung, man solle dem
Feind in offener Schlacht entgegenziehen und
thn gar nicht erst weit gen Westen vorsto3en
zu lassen. Auch die Rondrianer sind dieser
Ansicht, wihrend die Offiziere Beilunks und
auch die Markgréfin der Fraktion der Zweifler
angehoren und ihr priméres Ansinnen daran
liegt, die Stadt zur Verteidigung bereit zu ma-
chen. Die anwesenden Magier interessieren



sich vor allem auf die magische Prisenz im
feindlichen Heer, um sich bestmoglichst gegen
die unkonventionelle Gefahr wappnen zu kon-
nen.

27. PRA — Entsatz fiir Tobrien
Meisterinformation:

Am Morgen des 27. Praios erreicht die Karra-
cke Eisenwald, nur unter Segeln steuernd mit
leichter Schlagseite und desolatem Zustand
den Kriegshafen von Beilunk. Und mit etwa
70 Uberlebenden, zum Teil verletzten Rondri-
anern, darunter Thre Erhabenheit samt Stab
und engeren Vertrauten, erreicht Beilunk auch
die schreckliche Nachricht vom Tod Dutzen-
der Rondrageweihter und der Vernichtung der
Reichsforst, einem modernen Kriegsschiff des
Reiches. Obgleich sich die Geweihten sogleich
entweder in die Burg Beilunks oder in den
hiesigen Rondratempel zuriickziehen, werden
die Helden wohl alsbald erfahren, was genaue-
res geschehen ist. Vor drei Tagen liefen die
beiden Kriegsschiffe aus Perricum aus und
erreicht bald die offene See. Am 1. Tag auf
hoher See entdeckte man alsbald ein Schiff am
Horizont, das keinerlei Hoheitszeichen trug,
bis man schlieBlich das Schiff als eine der hol-
zernen Monstrosititen identifizierte, von dem
die Gezeichneten erstmals auf Maraskan be-
richteten. Sogleich ging man auf Befehl Aylas
auf den Angriff liber, doch obgleich das Hylai-
ler Feuer die Damonenarche in Brand setzte,
merkten die Rondrianer schlie3lich, dass die
Schiffskreatur ungemein schneller war, als die
klobigen Karracken der Rondrianer. Nach ei-
nem Angriff auf die Reichsforst verlor das
Schiff seine ohnehin geringe Mandvrierfahig-
keit und trieb fort von der Eisenwald, sodass
die Arche sofort in den Nahkampf {iberging.
Trotz heftigen Beschusses von Seiten der Ei-
senwald ging die Arche ldangsseits und wollte
die Reichsforst offenbar schier zerdriicken.
Bald gingen die Feinde in den Enterkampf
iiber, woraufhin auch die Rondrianer nicht
zauderten und unter heiligen Chordlen gegen
schreckliche Hummerkreaturen, Didmonendie-
nern, Piraten und den Schiffsddmon selbst
fochten und obsiegten! Im Todeskampf der
holzernen Arche zuckte das riesige Wesen wie
in Krdmpfen, wihrend er die Reichsforst, halb
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aufgebrochen, halb umschlungen schlieBlich,
mit dem wehenden Banner, der roten Leuin
auf weilem Grund, in die Tiefe zog. Und mit
dem Schiff fast alle Rondrianer und Seefahrer.
Die Eisenwald indes hatte nur mit den Bom-
bardengeschiitzen der Déamonenarche zu
kdmpfen...

Nach dem Erscheinen der verstirkten Priasenz
der Rondrakirche in Beilunk werden erstmals
Dispute zwischen Praioten und Leuindienern
an den Tag treten, zeigen sich die Rondrianer
iiber das Verhingen der Ausgangssperre fiir
jegliches Kriegsvolk mehr als echauffiert. Zur
Zeit ist die Perle im Radromtal ein brodelnder
Hexenkessel.

5. RON — ,,Dir zu Ehren kampfen
wir..*

Meisterinformation:

An diesem Tag wird in Beilunk Yppolita, die
tote Konigin der Amazonen heilig gesprochen.
Zu diesem Behufe findet auch im Beilunker
Tempel ein Gottinnendienst statt.

Allgemeine Information:

Friihmorgens, mit Beginn des Schwurfestes
zieht zugleich das neue Jahr der Leuin heran.
Ihre Erhabenheit, das Schwert der Schwerter,
Ayla von Schattengrund, bleich von vergange-
nen Verletzungen und Sorge, leitet die Zere-
monie, wie es einem Kirchenoberhaupt gehort.
In diesem Sommer findet das groBte Schwur-
fest nicht im Tempel des Schwertes zu Perri-
cum statt, sondern zuerst auf dem Bedonacker
vor den Mauern Beilunks. Abgesehen von der
hohen Zahl an Rondrianern, Kriegern, Solda-
ten und Rittern der Stadt sind nur wenige Biir-
gersleut um diese Zeit schon auf den Beinen,
um der Zeremonie beizuwohnen und dem
méchtigen Schwert der Schwerter zuzujubeln.
,Heil dir, o erhabene Ayla, Schwert und
Schild der zwolfgottlichen Lande!* ertonen die
lauten Rufe einiger Menschen, wihrend die
Zeremonie an Kriegern gespenstisch zwischen
dem aufsteigenden Morgennebel auf das Feld
hinausschreitet. Die hochste Rondrageweihte
Aventuriens ist mit dem goldenen Lowenhelm
angetan, Armalion gegiirtet und getragen auf




dem Schild Hluthars, dem symbolischen, ist
der echte Schild doch nach wie vor verschol-
len. Hauka, die Wolfintochter, Heerfiihrerin
der Rondra tragt das Kriegsbanner der Kirche
mit stolz erhobenem Haupt, wihrend der feste
Stoff stolz im Morgenwind flattert. Fiinf Ge-
weihte jedoch schreiben wehmiitig das Bo-
ronsrad in die Luft — mit dunklen Pechfackeln,
dem Rauch des Todes, wohl zum Gedenken an
die Gefallen vor der Seeschlacht von Perri-
cum, den Amazonen von Lowenstein und
Kurkum, dem darniedergestreckten Herzog
Ehrenstein und den braven Biirgern von Men-
dena. An diesem fiinften Tag des Rondramon-
des werden keine Novizen zu Knappen, wie es
bis dato stets Brauch war. Die wenigen Kna-
ben und Midchen, die die erste Weihe erhalten
hatten, waren in den Fluten des Perlenmeeres
gestorben. Wohlklingende und adlige Namen
und Geschlechter sind darunter: Von Mersin-
gen, von Streitzig, von Berg — das Herz des
Raulschen Kaiserreiches.

Kraftvoll stimmt Ayla die Gesdnge Hluthars
an, weithin hallt die volle Stimme, singt von
der alveranischen Wehr wider dem finstren
Damonengeziicht, von der Macht Sieben-
streichs und von der letzten Schlacht gegen die
dunklen Wesen der Niederhéllen, ehe sich der
Zug, die Prozession wieder in Bewegung setzt,
wieder gen Stadt und nun auch gen Rondra-
tempel.

Zur Rondrastunde schreiten die Glaubigen still
und andéchtig in den Leuinnentempel Bei-
lunks. In der fast ungeschmiickten Gebetshalle
herrscht drangvolle Enge, widhrend iiber der
versammelten, wehrhaften Schar das gestrenge
Abbild der Herrin Rondra wacht. Als das er-
habene Schwert der Schwerter, Ayla von
Schattengrund, den Tempel betritt und neben
dem Standbild der alveranischen Herrin ver-
harrt, erheben sich die Versammelten, wah-
rend Thre Erhabenheit den Choral der heiligen
Ardare anstimmt. Mehrere Dutzend Kehlen
tun es ihr gleich. Es mutet Euch an, als wiirden
die letzten Tone noch von dem Echo der Tem-
pelhalle widergegeben werden, als Ayla von
Schattengrund vorne gefasst und klar zu spre-
chen beginnt: ,,Eine Heldin, eine wackere
Streiterin der Leuin ist von uns gegangen. Wir
alle kennen ihre Namen: Yppolita, Konigin der
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Amazonen. Sie fiel im Kampfe gegen den
Feind, gegen einen Schinder wider der zwolf-
gottlichen Ordnung. Heute aber wollen wir
nicht viele Worte iiber IHN verschwenden
sondern von dieser hehren Kriegerin sprechen,
die nun an der Seite unserer Herrin an ihrer
langen Tafel weilt.*

Nun beginnt Ayla mit den Aufzdhlungen ihrer
Heldentaten, angefangen von dem Bewiltigen
der Intrige ihrer Schwester in Yppolitas Ju-
gend, von der Vertreibung des finsteren Xe-
raan aus Kurkum, vom wackeren Einschreiten
der Amazonen wihrend der Ogerschlacht bis
hin zum verzweifelten Kampf gegen die Inva-
soren unter Lutisana von Perricum. Diese Frau
war schon zu Lebzeiten eine Legende. ,,Auch
in Anbetracht der volligen Finsternis mochte
ihr rondrianischer Mut nicht weichen, sodass
sie als eine der letzten Amazonen wider den
Feind focht.“ So ertonen der hochsten Rondra-
geweihten Worte klar weiter in der Tempelhal-
le der Leuin. ,,Nicht viele tiberlebten den Un-
tergang Kurkums, wenige Bauernkinder und
Greise und zuletzt eine kleine Schar wackerer
Kdmpen, tapferer Recken die die Tore des
Kurkumer Tempels immer noch verteidigten
als schon alles verloren schien. Viele hehre
Seelen kehrten ob Yppolitas Opfer ein in die
Hallen unserer alveranischen Herrin. Lasst uns
fiir jene beten, die die Dunkelheit in andere
Gefilde zog.“ Erneut ertént ein rondrianischer
Choral im Tempel, kraftvoll aus starken Keh-
len vorgetragen, der euch ob der Inbrunst und
vorgetragenen Kraft, eine Gidnsehaut bekom-
men ldsst. ,,HOrt auch die Worte Smardurs vor
seinem Tode, des Drachen der Amazonen, die
Wir euch kundgeben werden!* Thr kennt diese
Worte bereits sehr, sehr gut. ,,Verkiindet der
Welt, dass Yppolita, die Erwidhlte Rondras
gefallen ist. Verkiindet der Welt, dass Kur-
kum, Burg der Legenden, gefallen ist. Ver-
kiindet der Welt, dass Borbarad, der verderbte
Sohn des Nandus, Vernichter der Welt, ge-
kommen ist. Kémpft ihr Menschen, kdmpft;
kdmpft darum, dass eure Kinder nicht auf den
Blutaltdren der Ddmonen enden, kdmpft dafiir,
dass die Hallen der Zwolfe nicht brennen wie
die Kurkums — und kdmpft dafiir, dass Yppoli-
tas Tod nicht umsonst gewesen ist. Denn sie
starb fiir Euch, fiir Eure Zukunft und fiir Eure
Welt!*“ Beklommenheit, gepaart mit rondriani-
schem Grimm scheint die Rethen der anwe-




senden Krieger, Rittersleut und Rondrianer zu
erfiillen. ,,Nun aber ist Yppolita von uns ge-
gangen und wird am heutigen Tage heilig ge-
sprochen, auf dass ihr Name nimmermehr ver-
gessen werden soll! Yppolita, Schutzheilige
wider die Niederhollischen Knechte von Frost
und Eis!

Ihr himmlischen Helden,
Einst bebten Giganten
Vom Glanz eurer Macht -
So sangen die Alten...

Von euren Gewalten...

So flehen sie Jungen...

Von Sehnsucht durchdrungen...
Den Segen des Sieges...

Nehmt sie an, die Neue in Euren Reihen
Auf dass ihr euch wappnet, gestdrkt und ver-
mehrt
Bereit fiir das Letzte Gefecht, zuriickkehret
Aus Rondras Schofs in die letzte Schlacht...
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Erhabenheit zur Zeit auf dem Bergfried der
Burg weilt, die Helden jedoch sogleich zu ihr
vorgelassen werden.

Spezielle Information:

Weiters wird an diesem Tag die hl. Bannbulle
gegen Lutisana von Perricum ausgesprochen
und ein Kopfgeld von eintausend Golddukaten
ausgesetzt.

Meisterinformation:

Wihlen sie ein oder zwei rondragefillige,
reichstreue Helden (vorzugsweise natiirlich
Rondrageweihte, Krieger oder Adelige) aus
ihrer Heldengruppe aus, die nach der Messe
von einem jungen Knappen der Gottin ange-
sprochen werden, welcher ihnen kundgibt,
dass Thre Erhabenheit Ayla von Schattengrund
sie zur Mittagsstunde im alten Fiirstenpalast zu
sprechen wiinsche.

Das Schwert der Schwerter
Meisterinformation:

Wenn sich Thre Helden zur Mittagsstunde gen
Fiirstenpalast wenden, werden sie in Beglei-
tung des Knappen der Gottin sofort eingelas-
sen. Auch ohne den jungen Rondrianer diirften
sie nach nur kurzer Wartezeit Einlass bekom-
men. Rasch wird ihnen kundgetan, dass Thre

Allgemeine Information:

Nachdem ihr die letzten Treppen zuriickgelegt
und durch das hoélzerne, doppelfliigelige Portal
auf den hohen Bergfried Beilunks getreten
seid, miisst ihr ob der Helligkeit der Mittags-
stunde und des gleiBenden Schildes Praios
kurz blinzeln. Das Schwert der Schwerter,
Ayla von Schattengrund personlich, hat euch
offenbar noch nicht bemerkt. Ruhelos wandelt
sie auf dem Bergfried, offenbar in Gedanken
versunken, so wie auch Seine Eminenz Granus
Algoniar von Honingen, dem Schreibkanzler
der Kirche, welcher etwas abseits steht und
seinen Blick nachdenklich auf die Stadt hin-
abwirft. Ebenfalls anwesend, in der Nihe des
Kanzlers stehend, erkennt ihr die nivesische
Heerfiihrerin der Rondrakirche Hauka Wolfin-
tochter und den jungen Brin von Rhodenstein,
Meister des Bundes zur Senne Orkenwehr.
(Nachdem sich die Helden vermutlich be-
merkbar gemacht haben) Ihre Erhabenheit
wendet sich nun abrupt euch zu und lasst ihren
Blick fiir einige Lidschlige musternd auf euch
ruhen, bevor ihre Stimme ruhig erklingt: ,,.Die
Dunkelheit bricht iiber unseren Landen herein.
Niemand weil3, wohin ER seine Schatten zu-
nichst sendet. Lowenstein und Kurkum sind
gefallen, das stolze Volk der Amazonen ver-
sprengt und gedemiitigt, Yppolita liegt besu-
delt in ihrem Blute.” Ein Anflug von Trauer
zeichnet sich in dem sonst so gefassten Antlitz
Aylas ab, ehe sie sich abwendet und tiber die
SchieBscharten auf die spitzen Diacher der
Stadt und das ebene Meer hinweg zum Hori-
zont blickt, wo das Wasser und der Himmel
verschmelzen. ,,Es ist eine Stunde angebro-
chen, in der die Rondrakirche eure Dienste und
eure Unterstiitzung benétigt. Seine Exzellenz
Wallmir von Styringen, wandte sich zuerst an
mich, dann an euch um nach eurer Unterstiit-
zung und eurer Kampfkraft zu fordern, welche
ihr bereits in Weiden und Maraskan bewiesen
habt. Eure Eminenz...“ Der hochste Kanzler
der Kirche tritt vor und reicht (NAME) ein mit
dem Wappen der Leuin versiegeltes Perga-
ment.




Meisterinformation:

Diese Kunde ist aufgrund des Befehlstons na-
tirlich vorzugsweise einem Rondrianer zu
ibergeben. Optional bieten sich noch Krieger
und Adelige des Mittelreiches an.

(Titel, Name)

Seid mir gegriiBt im Namen unserer Herrin
Rondra!

Dunkle Wolken drduen am Horizont, wie ihr
wohl selbst am besten wisst. Der Feind zieht
am Nordufer der Tobimora entlang, genau auf
die Stadt Eslamsbriick zu. Unter der Fiihrung
der Marschallin des Reiches zu Weiden und
Greifenfurt, Schildmeisterin des Ordens vom
Donner Walpurga von Trallop, zieht das Kai-
serliche Heer dem Feind entgegen um ihn zu
zerschmettern, die Wolken zu vertreiben und
die Schmach von Mendena sowie das Grauen
von Kurkum zu rdchen. Euer Schwert und euer
Verstand wird in unseren Reihen verlangt, auf
dass ihr und eure Gefdahrten im Reichsstab
aufgenommen werdet. Thr habt Euch bis zum
zwanzigsten Tage des Rondramondes im
Heerlager zu Eslamsbriick einzufinden.

Moge die Herrin mit Euch sein und mit uns
allen, auf dass die Dunkelheit weichen moge.

Gez. Seine Exzellenz Wallmir von Styringen,
Meister des Bundes zu Wehrheim
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verlassen darf — die Erleuchtete hilt es, wie es
euch vielleicht schon bekannt ist, fiir wider-
sinnig, Leib und Leben vor Eslamsbriick zu
opfern und das goldene Heim des Herren Prai-
os zu Beilunk ohne Schutz in SEINE Hénde
fallen zu lassen.” Seine Eminenz schiittelt den
Kopf und murmelt nur leiser voller Grimm:
,Das Kriegsbanner der Leuin kann nicht den
Priestern Praios unterstellt werden! Der
Hochmut Gwidlhennas ist mir unertraglich
und ein Graus. Die Erleuchtete muss uns zie-
hen lassen, so sagt es das Recht der Krone.
Kein weltlicher Herr darf einen Geweihten der
Rondra zu einem anderen Zweck festhalten,
denn ihn dem Kirchenrecht auszuliefern.

Meisterinformation:

Riumen Sie rondrianischen Charakteren hier
auch die Moglichkeit ein, sich bei diesem
durchaus pikanten Thema zu &uBlern und er-
achten Sie diese Allgemeine Information auch
nur als Beispiel welche durchaus, auch mitun-
ter den Aussagen ihrer Charaktere, modifiziert
werden kann.

Allgemeine Information:

Erneut richtet sich der Blick der hochsten
Rondrageweihten auf euch. ,,Werdet Thr Es-
lamsbriick beistehen?*

Nach eurer Antwort ergreift Ayla wieder das
Wort: ,,Schreckliches ist Uns wie Euch wider-
fahren, doch ungleich Schrecklicheres harrt
uns allen, dass er uns zu zeigen willens ist. Es
ist unsere rondrianische Pflicht mit Mut und
Zuversicht in die Zukunft und in den Kampf
zu schreiten um ihm zu seinem Wirken Paroli
zu bieten. Frau Gwidihenna hat Kraft ihrer
vom Kaiser und vom Boten des Lichts verlie-
henen Macht auch uns Befehl gegeben, dass
kein bewaffneter Haufe die Mauern Beilunks

Allgemeine Information:

Mit kiihler Tonlage ergreift Ayla wieder das
Wort: ,,Gewisslich schulden wir der Frau
Gwidlhenna weder einen Gefallen noch Heer-
bann und doch mochte ich diese Belange auf
diplomatischem Wege l6sen. Ich will keinen
Affront gegeniiber der Kirche des Praios ris-
kieren. In diesen Zeiten mogen die zwei
starksten Kirchen geeint gegen den Feind strei-
ten! Ich bin davon iiberzeugt, Gwidlihenna
iiberzeugen zu koénnen, ihr Ansinnen neu zu
iiberdenken und den Feind vor Eslamsbriick
vernichtend zu schlagen. Thr aber sollt heute
schon aufbrechen, in Begleitung der kirchli-
chen Heerfiihrerin und des Meister des Bundes
zur Orkenwehr, welche eine andere Queste zu
bewiltigen haben und mit Ritter Adomar von
Ruthor, einem Trupp Rondrianer, sowie den
Zauberern der Schwert und Stab zu Beilunk
gen Eslamsbriick zu ziehen.




Aufbruch aus Beilunk

Tatsdchlich wird der kleine Trupp an den To-
ren Beilunks trotz der klaren Order der Mark-
grifin keineswegs aufgehalten, wagt es doch
kein Gardist das Wort gegen die hohen
Rondrianer, Magier oder Gezeichneten zu er-
heben.

In dem rondrianischen Trupp konnen die Hel-
den alsbald auch die Geriichte und Mér von
Aylas Schwanenflug vernehmen, welche unter
den Geweihten der Rondra von Mund zu Ohr
weitergefliistert wird. Vor wenigen Tagen
ndmlich wurde die Marschallin Ayla spit-
nachts ohnmichtig zusammengesunken auf
dem Bergfried von Beilunk entdeckt, eine sil-
berne Schwanenfeder im Haar. Kraftlos und
vOllig ausgezehrt hat Thre Erhabenheit von
einem Schwanenflug berichtet und von einer
schwarzen Harpyie, die sie unerbittlich durch
die Liifte hetzte. Bald stand fest, dass der Wei-
e Mann, der erhabene Geweihte des Firun,
Ayla, seine Schwester im Amt, auf wundersa-
me Weise zu sich gerufen hat. Niemals zuvor
hat sich ein Weiler Mann an Geweihte der
anderen Zwolfgotter gewandt, niemals zuvor
sein Wort Bjaldorn verlassen. Es gehen Ge-
richte um, dass es auch im noérdlichen Born-
land und in den Steppen der Nivesen brodeln
wiirde und der Schatten des Da@monenmeisters
auch auf die nordlichen Gefilde Aventuriens
fallen wiirde, sodass Bjaldorn der Unterstiit-
zung der Rondrakirche bedarf. So schickt Ayla
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die Heermeisterin Hauka Wolfintochter, eine
diistere Nivesin und den jungen Sennemar-
schall Brin vom Rhodenstein in den Norden
um die dortigen Umtriebe zu kldren, wihrend
sich das Gros der Kirche vorerst der eigenen
Bedrohung widmet, ndmlich der borbaradiani-
schen Invasion Tobriens und der Verteidigung
Eslamsbriicks.

Hauka und Brin werden den restlichen Trupp
noch vor der Weggabelung nach Warunk ver-
lassen, zieht es sie doch liber Weiden und den
Sichelstieg ins Bornland. Die Heerfiihrerin
zieht es vor, einen relativ sicheren Weg gen
Norden zu wihlen und nicht durch Pech mitten
in das borbaradianische Heer oder versprengte
Truppenteile zu laufen. Stellen sie Hauka als
einsilbrige und diistere Erscheinung dar. Sie
macht keinen Hehl daraus, dass ihr manche
Gefidhrten, insbesondere die Magier und einige
,unrondrianische® Helden missliebig sind,
sodass sie ihren Kontakt zu diesen Personen
auf ein Mindestmal} beschrinkt. Brin indes ist
ein junger, heillbliitiger Mann, welcher inner-
halb kiirzester Zeit die Karriereleiter der
Rondrakirche vom Knappen der Goéttin zum
Meister des Bundes emporkletterte. Trotz des
hohen, kirchlichen Ranges diirfte der Meister
des Bundes wohl zum unerfahrensten Mitglied
dieses Trupps gehoren.

Weitere Informationen iiber den Weg Haukas
und Brins erfahren Sie im Roman Steppen-
wind von Niels Gaul.

Capitulum 2 — Von Beilunk nach Warunk

Spezielle Information:

Wieder einmal reisen die Helden die Strafle
von Beilunk aus nach Norden, ein altbekannter
Weg. Am Tage kommen den Helden dutzende
Fliichtlingswagen und Ziige entgegen, Bauern
die sich wohl alle in der groflen Stadt Zuflucht
erhoffen.

Eines Abends wird der Zug von einem hoch-
sommerlichen Regen erfasst, der jedoch kalt
und unangenehm ist. In Ermangelung eines
Gasthauses kann ein aufmerksamer Held im

flachen, tobrischen Grasland eine alte Scheune
unweit der Strafle entdecken, die Platz genug
bieten diirfte, auch einen gréBeren Zug zu be-
herbergen. Weder Rondrianer noch die Magier
aus Beilunk sind sich zu gut dafiir, eine Nacht
in einem Schober zu verbringen.

Optional: Das Almadinene Auge
Meisterinformation:

Befindet sich in Threr Gruppe der 1. Gezeich-
nete und ist dieser gar ein Anhinger der arka-



nen Zunft konnen sie dieses kleine Ereignis
nach Belieben in das Abenteuer einbauen.

Allgemeine Information:

Du weif}t nicht genau ob du schldfst oder noch
wach bist. Es ist dunkel. Hast du die Augen
geschlossen? Der wiirzige Geruch von Heu
liegt in der Luft, es ist angenehm kiihl und von
drauBBen horst du den Regen, der auf das hol-
zerne Dach des Schobers prallt. Leise ver-
nimmst du das Fliistern der Windgeister, wie
es durch Ritzen des Holzes und durch die Lo-
cher in der Decke fahrt. Du héltst inne. Fliis-
tern? Windgeister? Die Bauern stellen sich den
Wind oft als verschiedene Geister vor, was in
der Invocatio Elementarii durchaus moglich ist
— denn sie wiren in der Tat Teil einer Invoca-
tio und keine Conjuratio, allweil die Elementa-
rii nicht Jenseitig sondern sehr wohl der dritten
Sphére zugeordnet sind — doch Elementargeis-
ter? Hier? Du vermeinst leise Worte zu horen,
die wispernd einem Lufthauch gleich an dein
Ohr dringen...
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Sollten Sie es wiinschen beherrscht der 1. Ge-
zeichnete nun den Zauber Boéser Blick mit
einer ZF von 7. Dieser Zauber kann nur auf
Borbaradianer gewirkt werden. Diese Variante
des Bosen Blicks dauert 5 Aktionen und kostet
6 ASP.

Fiir Reich, Freiheit und die Leuin!
Meisterinformation:
Am Morgen des 10. RONdras treffen die Hel-

den auf einen Teil des kaiserlichen Heeres,
welches selbst noch gen Eslamsbriick zieht.

Meisterinformation:

Lassen Sie den betroffenen Helden eine Sin-
nenschirfeprobe ablegen. Bei Misslingen las-
sen Sie ihn im Ungewissen ob er auch tatsdch-
lich alles verstanden hat. Bei nachfolgendem
Text sollten Sie ebenfalls wispern und viel-
leicht als Hintergrundsound einen heulenden
Wind einlegen. (Unter anderem zu finden bei:
http://www.tonarchiv.de)

Allgemeine Information (fliisternd):

Bose knurrend, finster fauchend
Des Feindes Heer nun wandelt.
Rotes Auge, kluges Auge
Im Sinn des Lichtes es doch handelt

Eine des Auges Gaben nun erscheint
Im Kampfe wider IHM geeint
Furcht erscheint, ein Zittern fahrt in ihr Genick
Schrecklich ist des Auges
Boser Blick

Allgemeine Information:

Erst vor einer halben Stunde etwa seid ihr auf-
gestanden und habt eure Sachen zusammenge-
packt. Praios Schild ist gerade erst aufgestie-
gen und taucht den kommenden Tag in giilde-
nes Licht. Fast ein wenig vertraumt blickt ihr
iiber den im Sonnenlicht glitzernden Weiher
hinweg iiber den in der ferne liegenden, klei-
nen Wald wo sich der Morgennebel allméhlich
zu verfliichtigen beginnt, als euer Blick plotz-
lich an einer sich langsam vorwirtsbewegen-
den Masse hiangen bleibt. Zuerst fiihlt ihr euch
an vergangene Ereignisse zuriickerinnert, als
ihr auch auf einem Hiigel standet und ein vor-
wartsriickendes Heer betrachtet habt, doch
dieses mal ist es anders. Der Boden beginnt
leicht zu vibrieren als fast 2 Regimenter be-
dachtsam néher riicken, allen voran die Ritter
des Donnerordens, deren Riistungen und Klin-
gen hell im Licht der Sonne glédnzen, gefolgt
von 2 weiteren Schwadronen leichter Reiterei
und viel, viel FuBvolk. Fiir einen Lidschlag
stockt euch der Atem als ihr grol im Winde
wehend, die Elitestandarte des Sturmbanners
erkennt. Und nun klingt auch schon das Lied
an eure Ohren, das so eben angestimmt wurde
als die ersten eurer gewahr wurden, wie zum
Salut an euren kleinen Trupp. Trutzig Leuin,
steh uns bei!

Meisterinformation:

Meisterinformation:

Ein halbes Dutzend Reiter 16sen sich alsbald
aus dem Zug und kommen den Helden,
Rondrianern und Magiern entgegen. Bei ihnen
handelt es sich um Walpurga, Dietrad von Eh-



http://www.tonarchiv.de/

renstein und dem Meister des Bundes person-
lich. Nach der rondrianischen, jedoch erfreuten
Begriilung rastet das Heer kurz um dann nach
einer halben Stunde weiterzuziehen. Die Hel-
den konnen in einem Gesprach zwischen Ritter
Adomar und Wallmir von Styringen nochmals
die Sorge um den Verbleib des Schwerts der
Schwerter und der anderen Rondrianer heraus-
horen, haben sie doch bis jetzt keine Kunde
von ihnen erhalten. Am Nachmittag {iberquert
das Heer den Radrom und umgeht am Abend
Warunk. Abends werden die Zelte aufgeschla-
gen und die erste Generalstabsbesprechung
findet statt.

Ein groBles Zelt, in dessen Mitte sich ein provi-
sorischer, ldnglicher Tisch befindet, dient als
Ort der Besprechung. Feuerschalen und Fa-
ckelkandelaber erhellen das Zelt.

Die Marschallin begriilt die Eintretenden und
stellt die Anwesenden einander vor.

Oberbefehlshaberin: Walpurga von Weiden
Der Stab:

Dietrad von Ehrenstein-Weiden

Parin Khonchones, die Klinge des Siidens
Spektabilitit, Oberst-Convocatus Saldor Fosla-
rin, hoher Leiter der Kampfakademie zu Bei-
lunk

Magister Extraordinarius Raul von Urlstock
Seine Exzellenz Wallmir von Styringen, Meis-
ter des Bundes zur Senne Mittelreich

Graf Arve von Arvepal}, Graf von Altzoll

Das Heer unterteilt sich bis jetzt in folgende
Einheiten:

1 Schwadron Schwere Reiterei, Ritter des
Donnerordens

2 Schwadron Mendener Leichte Reiterei (z. Zt.
Der Eroberung Mendenas zur Orkbekdmpfung
in Barwalde)

1 Banner Trollzacker Jager

1 Banner Altzoller Hellebardisten

1 Banner Landwehr

1 Elitebanner des Sturmbanners

1 Banner Pioniere

1 Banner Bogenschiitzen

1 Banner Pikeniere
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3 Soldnerbanner bestehend aus Hellebardisten,
Pikenieren und Armbruster

Zusitzlich sind noch etwa 40 Arkane im Heer.
Relativ viel wenn man bedenkt, dass im gan-
zen Oger und Maraskankrieg gerade mal so
viel auf Seiten der Kaiserlichen waren (Elfen,
Scholaren, Adepten vorwiegend aus Gareth,
Elenvina u. Beilunk) Anfangs schienen die
Antimagier und Exorzisten aus Gareth in ei-
nem Kriegsfeldzug ein wenig fehl am Platze
doch wenn man bedenkt, gegen wen man zieht
wird dies wohl durchaus relativiert.

Ansonsten befindet sich noch ein gutes Dut-
zend Rondrianer im Zug, sowie zwei Dutzend
Abenteurer und Gliicksritter.

Gesamt: ca. 750 Kaiserliche (da sich nur die
wenigsten Banner auf Sollstirke befinden)

Nutzen Sie diese Szene die ersten Meisterper-
sonen einzufiihren und charakterlich darzustel-
len, gewéhren sie vor allem Dietrad und Wal-
purga viel Platz in Threr Darstellung als Spiel-
leiter.

Weiters bietet sich die Szene an diverse, klei-
nere Rollenspielszenen einflieBen zu lassen:

Der Ruhm der Gezeichneten
Spezielle Informationen:

Als des Abends im Heerlager die Gezeichne-
ten nun auch von den einfachen Soldaten er-
kannt werden, brandet Jubel auf. Es diirfte so
manch Helden erstaunen, wie viele Menschen
ihn wegen seiner Kdmpfe gegen Borbarad und
seine Ddmonen ansprechen. Es ist, als ob die
Gezeichneten die einzigen wéren, die je einen
Déamon bezwungen haben.

Das nichtliche Heerlager

Allgemeine Information:

Ihr geht durch das nichtliche Heerlager. Die
mehreren Dutzend Lagerfeuer erhellen die
nichtliche Szenerie. Nichtsdestotrotz ist die
Stimmung auBler bei dem Elitetrupp des
Sturmbanners gedriickt. Ddmonenknechte und
Mordbrenner ziehen durch Tobrien, durch die




Heimat dieser Menschen, deren Herzog schon
vor Wochen gefallen war. Thr seht junge Offi-
ziere, die ihr Adel bereits als Hauptmann an-
treten ldsst und grauhaarige Veteranen, die
Tobrien schon wéhrend der Ogerschlacht ver-
teidigt haben und die ihnen trotz mangelnder
Erfahrung gehorchen miissen. Allerorts erto-
nen traurige Heimatlieder oder herzzerreiflen-
de Soldatenjammer.

Meisterinformation:

Ergénzen Sie nach Belieben das Kapitel durch
kleinere Rollenspielszenen wie einige Soldaten
die dem Krieger der Heldengruppe Respekt
zollen und Ehrerbietung erweisen oder die sich
einen Rat vor ihrer ersten Schlacht holen wol-
len. Junge Kriegerakademienabgidnger oder
Ritter die noch génzlich illusioniert bar jeder
Kampferfahrung in ihre erste Schlacht ziehen
und nichts vom Griuel eines Krieges ahnen.
Trossvolk, dass den Segen eines Heldenge-
weihten erwiinscht oder dieser am Abend ge-
beten wird eine kleine Messe abzuhalten. Viel-
leicht gibt es auch einen tobrischen Baron, der
einem Helden die Hand seiner Tochter oder
einer Heldin die Hand seines Sohnes antragt —
in der Hoffnung auf eine weitgeriihmte Fami-
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lienbande oder starke Erben. Ein thorwalscher
Bilderstecher und Soéldner welcher nicht nur
gedenkt seine Axte in dieser Schlacht fiir das
Mittelreich zu schwingen, sinnt neben seinem
Sold zudem danach, sich ein Zubrot im Heer-
lager zu verdienen, sodass er jeden Abend sein
Zelt aufschldgt wo er durchaus ansehnliche
Hautbilder zu stechen vermag. So manche
Soldaten nehmen diese Dienste gerne in Kauf
und lassen sich ihr Banner in die Haut stechen
oder gemeinsame Bilder als Zeichen der Ka-
meradschaft. Es liegt in Threm Ermessen ob
Sie in dem Heerlager noch einen humoristi-
schen Part in Form eines Devotionalienhdnd-
lers einbauen wollen der neben kleinen Holz-
figiirchen, welche Rondraheilige oder Alvera-
niare darstellen, auch noch einen Teil des ori-
ginal Rubinauges des ersten Gezeichneten
oder eine original Schuppe des dritten Ge-
zeichneten zum Kauf anbietet. Natiirlich unter
zahlreichen Beteuerungen, dass der
Rubinsplitter (rétlich schimmerndes Glas)
Glick bringt und die Echsenschuppe die
Macht und Kraft des Tragers stirkt. Der
Héndler diirfte in fieberhafter Eile und mehr
als nervos die Waren von seinem Tisch
rdumen, wenn er sich plotzlich den wahren
Gezeichneten gegeniibersieht.

Capitulum 3 — Die Ruhe vor dem Sturm

Meisterinformation:

Am 16. Tag des Rondra Mondes erreicht der
Trupp Eslamsbriick. Das Heer lagert Ostlich
der Stadt. Geschichtskundige Helden konnen
mit einer gelungenen Probe + 8 auf selbiges
Talent oder aber als Ausweichtalent Sa-
gen/Legenden mit einem zusétzlichen Auf-
schlag von + 5 herausfinden, dass dies ein ge-
schichtstrachtiger Ort ist. An besagtem Ort
fand vor etwa 100 Jahren an dieser Stelle
schon einmal eine Schlacht statt. Damals sol-
len Mittelreicher gegen Bornlédnder gefochten
haben, doch wer damals obsiegte, weill wohl
niemand mehr genau zu sagen.

In den nichsten Tagen beginnt es unaufthorlich
zu regnen, was durchaus ungewdhnlich fiir
diese Jahreszeit ist. Die Tobimora, die anfangs

gerade einmal einen Schritt tief war, beginnt
kontinuierlich zu steigen.

Lagebesprechung
Meisterinformation:

Noch am Tag der Ankunft findet in Es-
lamsbriick die Lagebesprechung zwischen den
hiesigen Adeligen Eslamsbriicks und den Kai-
serlichen statt. TruchseB Ludeger von Es-
lamsbriick (4.H.), Baron zu Eslamsbriick, emp-
fangt Walpurga und ihren Stab in der zugigen
Feste der Stadt und zeigt sich trotz der Prisenz
der Kaiserlichen weiterhin &ullerst besorgt.
Gramgebeugt, das Antlitz sorgenvoll zerfurcht
gibt er kund, was ihm seine Spaher in den letz-
ten Tagen und Stunden berichtet haben, von
den finsteren Truppen des Feindes, von den



wenigen Streitern die noch in Eslamsbriick
verharrten, bestehend aus 3 Bannern eiligst
ausgehobener Landwehr und dem gréflich
mendenischen Banner Langschwerter, welche
im Zuge der Besprechung sogleich in das kai-
serliche Heer eingegliedert werden. Nochmals
wird Graf Arve kundgeben, dass er darauf pla-
diere, die Briicke zu verbrennen und sich in
der gut befestigten Stadt zu verschanzen. Ein
Vorschlag der den anwesenden Rondrianern,
vor allem dem Meister des Bundes natiirlich
missféllt. Die Order des Kaiserhauses und der
Anfiihrerin Walpurga jedoch ist klar und un-
missverstandlich: ,,Die strategisch wichtige
Briicke darf nicht verloren gehen und muss
gehalten werden!*

Es diirfte nicht jedem Spielleiter auf Anhieb
leicht fallen eine grole Anzahl verschiedener,
hochrangiger Meisterpersonen im Zuge einer
kriegerischen Beratung darzustellen ohne sich
zu verzetteln oder etwas durcheinander zu
bringen. Um zu vermeiden, dass Thre Spieler
oder gar Sie selbst den Uberblick verlieren
konnen Sie sich an der Ausarbeitung des
Kriegsrates nach Belieben an folgender Szene
orientieren. Scheuen Sie sich nicht etwas zu
schauspielern, Stimmlagen variieren zu lassen
oder durch Wenden des Oberkdrpers zu ver-
deutlichen, wann welche der Nichtspielerfigu-
ren das Wort ergreift. Versuchen Sie auch Thre
Spieler so oft wie mdglich in die Besprechung
einzubinden und honorieren Sie gute Ideen
und Einfille.

In Eslamsbriick selbst wird das kaiserliche
Heer noch durch ein Banner gréflich Mendeni-
sche Langschwerter, die Rondrianer des dorti-
gen Tempels sowie 3 Banner Landwehr und
einigen weiteren Stadtgardisten unterstiitzt.

Gesamt: Etwa 2 Regimenter — ca. 970 Mann
Laut Spahberichten soll das feindliche Heer

,hur* eine Kopfstirke von knapp 500 Mann
haben.
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Allgemeine Informationen:

Walpurga: ,,Das Kaiserliche Heer hat eine
Starke von knapp 750 Mann Baron. Mit wel-
cher Kopfstirke konnt Thr aufwarten?*

Ludeger: ,,.Das Banner der griflichen Lang-
schwerter ist mit 50 Mann und geschérften
Klingen bereit. Zusitzlich haben wir in fieber-
hafter Eile 3 Banner Landwehr ausheben las-
sen. In thren Augen jedoch lese ich tagtéglich
Furcht und Zaudern. Schon ein gutes Dutzend
meiner Bauern desertierten des Néchtens...*
Arve: ,,Wer mag ihnen diese Furcht verden-
ken?*

Saldor: ,Feiges Pack! Sie sollten den Mut
fassen flir ihr Reich und ihre Freiheit zu kdmp-
fen!*

Arve: ,Das sind Bauern Spektabilitit! Keine
Krieger oder Soldaten.*

Saldor (schnaubend): ,,Papperlapp! Sie sind
Tobrier und somit...

Walpurga: ,Meine Herren, die Zeit dringt,
der Feind naht, sodass wir unsere Zeit nicht
mit Streiterein vergeuden sollten. Baron, was
konnt Thr uns iiber die Beschaffenheit des
feindlichen Heeres berichten? Wie grof3 ist das
feindliche Heer?*

Ludeger: ,,.Die norddstlichen Truppen bezie-
hen sich auf gut 500 Mann, die vom Siidosten
vermutlich ebenfalls, vielleicht auch mehr,
dies weill ich nicht genau zu sagen. Meine
Spdher berichteten hauptsidchlich von ma-
raskanischem Soldnerpack und Answinisten-
geschmei3! Aber einige sprachen auch davon
wandelnde Skelette gesehen zu haben. Das
aber mag ich nicht glauben, sodass wir gewiss-
lich nicht viel auf diese Schilderung zu geben
brauchen.*

Wallmir: ,,Der Feind hat schon gezeigt, wes
Gesicht er ist und dass er in seiner Verderbt-
heit nicht zaudert, auch die Kreaturen der jen-
seitigen Sphiren herabzuzitieren, um sie gegen
die Streiter von Reich und Rechtschaffenheit
zu hetzen.*

Saldor: ,,Dies kann ich laut den Berichten aus
der Academia bestitigen.*

Dietrad: ,Nun, dann sind wir ihnen zwei zu
eins iiberlegen. Und zu zweit wagt sich wacke-
re Magd und tapferes Béuerlein auch gegen
einen schmierigen Soldner aus Maraskan.*

Ludeger: ,,Marschallin, die beiden Heerhau-
fen sind néher als wir vor wenigen Tagen noch
dachten! Und ich befiirchte, dass sie im Beg-
riff sind sich ob der nahenden Schlacht zu ver-
einigen um mit geballter Kraft gegen uns in
den Krieg zu ziehen.*




Walpurga: ,,Dann sind meine letzten Zweifel
beseitigt, dann miissen wir uns ihnen vor der
Stadt stellen.*

Ludeger: ,,In einer offenen Feldschlacht?!*
Wallmir: ,,Dem Zauderer hat die Gottin noch
nie geholfen Euer Hochgeboren! Die Leuin
wird mit uns sein.*

Walpurga: ,,Wir miissen mit allen moglichen
Mitteln versuchen, das feindliche Heer davon
abzuhalten sich zu vereinen und genau dies
wird geschehen, wenn wir uns in der Stadt
verschanzen und ihnen nicht vor der Briicke
begegnen. So kénnen wir den Feind getrennt
schlagen!*

Ludeger (blickt hoffnungsvoll in die Gesich-
ter von Walpurga, Dietrad und Wallmir):
»dagt an, kommen noch weitere Gefahrten?
Bekommt Eslamsbriick weiteren Entsatz?*
Dietrad: ,,Ich befiirchte nicht. Mein Bruder
Bernfried muss sich vor marodierenden Ogern
und Goblinherden schiitzen, Yslia droht erneut
von den Menschenfressern angegriffen zu
werden, die wie aus dem Nichts aufgetaucht
sind.*

Ludeger: ,,Bei den Zwolfen!*

Wallmir: ,Ihre Erhabenheit Ayla von Schat-
tengrund ist aus Perricum unterwegs und wird
wohl in den nichsten Tagen mit mehr als hun-
dert Dienern der alveranischen Leuin Es-
lamsbriick erreichen. Auch horte ich von al-
madanischen Truppen die gen Mittag ziehen
um dann nach Osten zu marschieren um uns
beizustehen.*

Walpurga: ,,Es gibt wohl nur eine Stelle wo
wir dem Feind entgegentreten konnen und der
uns einigermallen freie Sicht gewihrt.“ Die
Marschallin deutet gen Ufer der Tobimora, ehe
die anderen einstimmend nicken.

Dietrad: ,,So soll es sein...*

Walpurga: ,Mit uns die Leuin, mit Es-
lamsbriick..*
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an, eine schlammige, zdhe, braunrote Briihe.
Prinz Dietrad meinte, die Farbe komme von
dem roten Lehm, durch den das Wasser fliefe,
nachdem es die Berge verlassen habe, aber
immer Ofters kommen euch beim Betrachten
der dunklen Wasser andere Gedanken. Diese
glucksende Briihe, in der bisweilen ein paar
tote Schafe voriibertreiben, sicht aus wie Blut!
Und wenn dieser Fluss weiter ansteigt dann
missen die Heerfiihrer wohl Befehl geben, das
Lager weiter nach Norden zu verlegen.

Meisterinformation:

Die Moral unter den Soldaten ist maBig, unter
den Landwehren sogar vollig am Boden. Die
Soldaten und Bauern sitzen den ganzen Tag im
durchgeweichten Dreck und starren in die To-
bimora. Jeder erfahrene Held sollte wissen,
dass eine Schlacht nur mit moralisch gestérk-
ten Kédmpfern zu bezwingen ist. Rdumen sie
jedem Spieler Platz ein, so sie es wiinschen,
die Moral der einfachen Kédmpfer zu heben,
was bei manchen schon gelingen mag, wenn
einer der ,,hohen Krieger* schon nur mit einem
der jungen Bauernburschen einige aufmun-
ternde Worte wechselt.

In einer der darauffolgenden Nichte, zwischen

dem 22. und 25. Ron konnen sie folgendes
Szenario einstreuen:

Der Deserteur

Diistere Vorzeichen

Allgemeine Information:

Laute Schreie und Rufe, aufkommender Tu-
mult ldsst euch aus dem Schlaf hochfahren.
,Lasst Thn uns hédngen! Zerhacken wir den
Answinistenarsch!“ Solche und dhnliche Rufe
durchbrechen das monotone Gerdusch fallen-
der Regentropfen.

Allgemeine Information:

Wie schon ein paar mal zuvor, steht ihr am 20.
RONdra in eurem Zelteingang und betrachtet
den im Siiden liegenden Fluss. In den Bergen
miissen schreckliche Gewitter niedergegangen
sein, denn der Fluss — am Tage eurer Ankunft
war er kaum einen Schritt tief — schwillt stetig

Meisterinformation:

Verlassen die Helden das Zelt, steht just in
diesem Moment eine junge Kriegerin vor ih-
rem Zelteingang, welche die Gruppe verdutzt
betrachtet, ehe sie rasch erklért, dass sie ge-
schickt wurde um sie zu wecken und ihnen
kundzugeben, dass sie im Generalstabszelt
erwartet werden. Dort angekommen bemerken




die Helden einige Soldaten mit geziickten
Waffen oder zornig geballten Fausten, welche
finster zum Zelt starren.

Einige Wachen und der gesamte Stab befinden
sich im Generalstabszelt, die Wachen taktisch
um einen einzigen Mann versammelt.

Spezielle Information:

Der Mann, hochgewachsen mit breiten Schul-
tern und muskuldsen Armen scheint wohl ein
Krieger zu sein. Er scheint Mitte der 20 zu
sein, doch ist sein Haar bereits ergraut und
sein Blick strahlt Angst, Verzweiflung und
Reue aus. Menschenkenner (Probe Erschwer-
nis?) kdnnen einen Rest von Stolz und eiserner
Haérte zu sich selbst erkennen.
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Allgemeine Information:

Walpurga blickt zu euch als ihr das Zelt betre-
tet: ,,Rondra zum GruBle zu dieser spéten
Nachtstund. Darf ich vorstellen... Raul Torben
vom Kleinwardstein, seines Zeichens Answi-
nist und Verriter an Reich und Krone.“ Ohne
eine  Erwiderung eurerseits abzuwarten
schweift der Blick der Marschallin wieder zu
dem Mann und verhértet sich, als der Meister
des Bundes das Wort erhebt: ,,Sprecht weiter!*

Raul: ,,Ge... gewiss euer Gnaden... Exzellenz
meine ich. Verzeiht mir..*

Der Mann kdmpft mit den Trénen. Ich wusste
nicht auf was ich mich eingelassen habe! Nie
wollte ich Seite an Seite mit Ddmonen fechten,
mit Paktierern, Monstern! Mein einziger
Wunsch ist Gnade, ich habe gesiihnt.*

Wallmir: , Hort auf zu winseln! Ihr sollt wei-
tersprechen!

Walpurga fixiert den Mann weiterhin finster:
,,Wer sind die Anfiihrer?*

Raul (stammelnd): ,,Lutisana... von Perri-
cum... Gero von Hartheide, Murak di Zeforika
und ein gewisser Stian Zornbrecht.*

Parin Khonchones: ,,Was zum Namenlosen
haben die A’ Anfaner mit dem zu schaffen?*

Raul: ,Ich... ich weil} es nicht. Ich weill auch
nicht wo sie sind... ich bin ja tagelang umher-
geirrt.*

Allmihlich scheint der Deserteur wieder zur
Ruhe zu finden, ehe er sich leise an Walpurga
wendet: ,,Aber hort... hohe Marschallin, ihr
werdet IHN mit diesem Heer nicht besiegen
konnen... man kann ihn so nicht bezwingen!
Wisst Thr, was ER gesagt hat, als ein hoher
Diener von IHM... fragte, ein eindugiger Mann
war es glaub ich... ,Warum hast du Mendena
erobert?’ so sprach er... aber da hatte der Da-
monenmeister nur gelacht und antwortete:
,Erobert? Wenn ich eine Stadt erobern will, so
schicke ich meine Legion von Yogq-Monnith
oder den Bullen des niederhdllischen
Zerstiicklers.” Diese Totschlidger aber waren
nur seine Werber. In Mendena haben sie nicht
gekdmpft, sondern rekrutiert. Das war das ein-
zige mal, dass ich IHN sah, seine Krifte fast
schon spiiren konnte und ich werde seine Wor-
te nie wieder vergessen. Ich war in Mendena
dabei und wenn ich mich zuriickerinnere, wie
meine Kampfgefdhrten Frauen und Kinder
erschlugen und mit ithrem Blut die Tempel
besudelten, dann frage ich mich was fiir Bor-
barad ein Kampf ist?! Fliichtet mit diesem
Heer! (immer lauter werdend) FLUCHTET!
Der Mann verdreht die Augen, scheint kaum
noch Luft zu bekommen: ,NACH GARETH...
mit allen! Fliichtet!*

Wallmir (laut): ,,Genug! Schafft ihn raus!*
Sogleich packen die Wachen den ehemaligen

Answinisten und schleifen thn aus dem Zelt
und in den Kerker Eslambriicks.

Die letzte Zusammenkunft (29.
RONdra)

Meisterinformation:

Am vorletzten Tag des Rondramondes werden
die Helden zur Mittagsstunde eilig in das Ge-
neralstabszelt gerufen, als Walpurga der ver-
sammelten Gemeinschaft vortrdgt, dass die
Stunde des Kampfes gekommen sei. Nutzen
Sie diese Szene fiir intensives Rollenspiel. Ein
wenig Pathos kann in dieser Situation gewiss
nicht schaden. Dem Stab ist klar, dass sie den




Feind zuriickschlagen miissen! Orientieren Sie
sich an der Lagebesprechung von oben. Ani-
mieren Sie lhre Spieler selbst dazu taktische
Vorschlidge zu dullern. Beispielsweise konnte
man vorschlagen angespitzte Holzpfdhle in die
Erde zu treiben um eine etwaige anstiirmende
Kavallerie aufzuhalten, andererseits konnten
diese Holzpféahle auch die kaiserliche Kavalle-
rie beeintrdchtigen. Ein Krieger kdnnte sich
vom Meister des Bundes eine Segnung erbit-
ten, letzte Besprechungen werden abgehalten,
ehe man sich Schlachtengliick wiinscht und
mit einem Rondragrul} das Zelt verlisst.

Allgemeine Information:

Langsam verlasst ihr das Zelt, steigt auf eure
Rosser und reitet auf eure Truppen zu, die sich
zu 3 Karrees gebildet haben. Noch immer reg-
net es in Stromen, doch das soll euch wohl
egal sein, wisst ihr doch dass bald etwas ande-
res diese Erde trdnken wird. So oft habt ihr es
schon miterlebt. Langsam reitet ihr an die
Spitze des Heeres, allen voran die Prinzessin
aus Weiden, welche schliellich das Wort er-
hebt: ,Leute..” ruft sie mit lauter, klarer
Stimme hinaus. ,Leute, Soldaten, Kdmpfer
wider die Finsternis! Es ist heller Tag und
Frieden ist tiber dem Land, doch der Schein
triigt: Noch ehe der Schild des Herrn Praios
hinter jenen Hiigeln dort — sie zeigt auf einen
regenverhangene, bewaldete Hiigelgruppe im
Westen — versunken ist, wird der Kampf be-
gonnen haben. Nach allem was wir von unse-
rem Feind wissen, zieht er fiir das Gefecht die
Nacht dem Tage vor und da wir ihn hier er-
warten miissen, weil wir Briicke und Stadt
nicht ohne Schutz lassen konnen, ist es der
Feind, der iiber den Kampfbeginn bestimmit.
Dieses Vorrecht muss man ihm wohl einrdu-
men.” Ein leises, besorgtes Gemurmel erhebt
sich, ehe sie weiterspricht, das Tuscheln iiber-
tonend. ,,Aber wir werden es sein, Soldaten,
Freunde die iiber das Ende der Schlacht ent-
scheiden! Wir werden so schreckenerregend
unter das Geziicht fahren, dass es davonrennt
und nicht mehr zum Halten kommt und sich
auf die Meere fliichtet und in den Wogen ver-
sinkt. Und wir werden auf dem Schlachtfeld
stehen und der Herrin Rondra fiir ihren Bei-
stand danken! Wenn ihr den Feind seht, dann
werdet ihr alsbald bemerken, dass er wahre
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Ungeheuer in seinen Reihen hat. Kreaturen,
die ganz gleich ob tot oder lebend, niemals auf
Sumus stolzem Leib wandeln diirfen. Beden-
ket, wenn ihr diese Wesen erblickt und unver-
zagt begegnet, so werdet ihr den Sieg erringen,
einen groBBen Sieg, dessen bin ich gewiss. So,
und nun nehmt die Plitze ein, die euch eure
Weibel und Offiziere zuweisen werden. Seid
mutig und macht eurem Banner keine Schan-
de, bedenket, das ganze Mittelreich blickt vol-
ler Hoffnung auf euch.” Da reiit der Meister
des Bundes, Wallmir von Styringen die Klinge
des geflammten Rondrakammes nach oben
und briillt so laut er es vermag: ,,Der Feind
mag unsere Leiber brechen, aber niemals
bricht er den stolzen Geist der uns bis ans En-
de aufrecht hélt!* Und hunderte Klingen tun es
ithm gleich! Langsam wendet die Prinzessin ihr
Ross wieder und blickt kithn gen Osten, ab-
wartend, wiahrend die Tropfen weiter fallen,
tausenden Tranen gleich vom Himmel stiir-
zen...

Meisterinformation:

Vor dem kaiserlichen Heer erstreckt sich so
weit das Auge reicht einige Hiigelkuppen, nur
ein paar Schritt hoch, dennoch den Blick auf
das Hinterland fast ginzlich versperrend.

Allgemeine Information:

Und so wartet ihr, auf euren Rossern im Regen
sitzend, Stunden vergehen und wohl allen hier
geht gerade dieser eine Gedanke durch den
Kopf: Werden es eure letzten Stunden sein?
Wird euer Leben heute, hier auf diesem nassen
verregneten Feld enden? Werden eure Traume
und Wiinsche einfach so zerplatzen, einer Sei-
fenblase gleich?

Meisterinformation:

Auch in dieser Szene konnen sich die Helden
nochmal durch pathetische Worte, durch sym-
bolische Akte hervortun. Hier ist nochmal ein
Ort fiir wunderbares Rollenspiel, Dialoge zwi-
schen zwei alten Schwertbriidern und vielem
mehr noch.

Allgemeine Information:




Plotzlich reilen die Wolken auf und die Strah-
len der Praiosscheibe lugen durch die graue
Wolkendecke, schwach zuerst, doch schlief3-
lich immer starker werdend, bis schliefSlich die
Umgebung in ein sanftes orange getaucht

Capitulum 4 — Die

Meisterinformation:

Einige Stunden vergehen, die Sonne ist schon
fast am Horizont versunken als es plotzlich
still wird. Ein Kriegshorn erklingt, gefolgt von
einigen dumpf, dréhnenden Trommeln. Und
dann ertonen die ersten Rufe: ,,Der Feind riickt
an!“ ,,In die Formationen!*

Einige grundsétzliche Punkte zur folgenden
Schlacht die Sie beachten sollten:

Eine Schlacht ist uniibersichtlich, grausam und
korperlich, als auch seelisch zermiirbend!
Versuchen Sie sich bei Beschreibungen auf
das ndhere Umfeld des jeweiligen Spielerhel-
den zu beschrdnken diirfte er doch nur selten
die Moglichkeit finden sich eine weitlaufigere
Ubersicht iiber das gesamte Schlachtgeschehen
zu verschaffen, wenn er in den kidmpferischen
Auseinandersetzungen involviert ist und nicht
auf dem Generalstabshiigel verharrt. Als Bei-
spiel dienen Thnen die folgenden Allgemeinen
Informationen.
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wird. Fast unwillkiirlich legt sich ein Lacheln
um die Lippen mancher Gefahrten und beinahe
prickelnd spiirt ihr das warme Licht auf eurer,
kalten, nassen Haut.. wiarmend, trocknend.

Schlacht beginnt

nun tauchen die FuBtruppen des Feindes auf.
Truppen die schon bei weitem weniger finster
und gefdhrlich wie die Schwarzen Reiter wir-
ken. Soldner scheinen es im Groflen und Gan-
zen zu sein. Wohl 200 Schritt von euch ent-
fernt bilden die Feinde eine Front, keine sehr
feste, so wie die eure, sondern mit deutlichen
Liicken zwischen den einzelnen Karrees. Eine
Schwiche die man ausniitzen konnte denkt ihr
euch. Es herrscht Stille, ruhig stehen die bei-
den Heere sich gegeniiber, finster musternd.
Wihrend die Bauern auf eurer Seite und
scheinbare Zwangsrekrutierte auf der anderen
Seite eher dngstlich wirken. Wer mag es ihnen
verdenken. Stille — triigerisch, wie die Ruhe
vor dem Sturm.

Allgemeine Information:

Die Sonne ist schon fast untergegangen — nur
der Rand der Praiosscheibe steht noch iiber
den fernen Hiigeln in euren Riicken und wirft
ein unheimliches rotes Licht auf das Land vor
euch. Das Heer scheint den Atem anzuhalten,
harrend dem, das da kommen mag. Und nun
riickt der Feind an! Vorneweg reiten 50
schwergepanzerte Krieger in voller Riistung,
die Panzer schimmern so rot, als ob die Reiter
riesige, wiitige Krebse seien. Hinterdrein rii-
cken auf tinzelnden Pferden leichte Reiter
heran. Schwarze Wimpel héngen von ihren
langen, diinnen Lanzen herab, ganz still, denn
kein Wind regt sich. Die Reiterschwadronen
schwenken nach Norden ab, kaum dass sie am
FuBe des Hiigelhanges angelangt sind. Und

Unter Parlamentirsflagge
Meisterinformation:

Die Helden kénnen beobachten wie sich vier
Reiter vom feindlichen Heer 16sen und euch
unter Parlamentdrsflagge entgegenreiten. Ein
Bannertrager der Weidener tut es ithm gleich
und reitet ithnen mit der Marschallin, Prinz
Dietrad und Wallmir von Styringen entgegen.
Weder Walpurga noch Wallmir werden es
einem Helden verbieten sie zu begleiten und
ebenfalls nach vorne zu reiten. Ein glatzkopfi-
ger, grobschliachtiger Soldner in Begleitung
von zwei Maraskanern und einem schwerge-
risteten Kavalleristen in schwarz, der auch die
Flagge hélt kommen den Kaiserlichen entge-
gen. Der glatzkdpfige Kadmpfer entrollt ein
Pergament und tragt in knapp 10 Schritt zu den
kaiserlichen Heerfiihrern vor:

Allgemeine Information:

,,HOrt die Worte Lutisanas von Perricum,
Heerfiihrerin Borbarads und des Herren der




Welt personlich, welche sie euch hiermit ver-
kiinden lassen. Euch wird vermittelt, dass,
wenn sich Eslamsbriick ohne Gegenwehr er-
gibt und ihre eure Waffen ablegt, einem jeden
Bewohner der Stadt Gnade gewihrt wird, euer
Gut, eure Leben und eure Seelen geschont
werden. So ihr dieses groBmiitige Angebot
abschlagt, wird ein jeder der euren fallen, ge-
totet und in das Heer des Meisters aufgenom-
men. Weder Frauen noch Kinder werden ge-
schont werden und das Blut dem jenseitigen
Mordbrenner geopfert. Wie lautet Eure Ant-
wort?*
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Meisterinformation:

Die Worte des Delegierten verleiten so man-
chen Spieler geradezu zu einer Szene a la Bra-
veheart um dem Boten Lutisanas verbal die
Leviten zu lesen. Sollte keiner der Helden dem
Delegierten Lutisanas ins Wort fallen, so wird
es Wallmir machen und ihm kundtun, dass sie
nicht vorhdtten mit einem Gesandten zu spre-
chen, sondern er mit der Anfiihrerin der
schwarzen Truppen personlich zu sprechen
wiinsche, sollte er nicht befugt sein, seinerseits
eine Kapitulation zu akzeptieren und anzu-
nehmen, denn der rondrianische Zorn der Kai-
serlichen Truppen werde ihr schiandlich Him-
mern an Alverans Grundfesten bestrafen und
die Diener der Dunkelheit zerrei3en! Die Mie-
ne des borbaradianischen Soldners wird ob
dieser Worte bleich, ehe er sein Pferd wendet
und mit den Worten ,,Folgt mir zuriickreitet.
Zwischen zwei tiefschwarzen Bannern, die
eine siebenstrahlige, gezackte Krone zeigen,
sitzt die Marschallin auf einem schwarzen
Ross. Spottisch deutet Lutisana eine Verbeu-
gung gen Walpurga an:

Lutisana: ,,Ich bin eine Soldnerin Prinzessin.
Ich folge dem Ruf des Goldes und der Ruf
Borbarads war laut und einnehmend.*
Wallmir: ,,Verruchtes Weib! Der Finstere
bietet euch die Seelenmiihle, wir bieten euch
eine reine Seele und die Absolution eurer Siin-
den, solltet ihr zuriick auf den rechten Weg
kommen.

Lutisana: ,.Ich hab mich vor den Goéttern nicht
zu verantworten. Meine Seele ist mit dem Blut
meiner Erschlagenen befleckt, wie auch die
Eure Rondrianer! Nur dass ich es weil3. Ihr
geht nicht auf das Angebot meines Meisters
ein?*

Walpurga: ,,NEIN, bei Reich und Rondra!*
Lutisana: ,Dann habt ihr eure Chance ver-
spielt. Totet sie!“

Meisterinformation:

Ohne nur einen Lidschlag zu vergeuden geben
Walpurga und Dietrad ihren Pferden die Spo-
ren, gefolgt vom kaiserlichen Bannertriager
und schlieBlich auch Wallmir, als sich die
Leibgarde Lutisanas gefolgt von mehreren
Dutzend Infanteristen in Bewegung setzt.

Eine Reitenprobe + 5 wire an dieser Stelle
notig, die gewihrleisten soll, dass die Helden
den kleinen Vorsprung der ihnen bleibt auch
nutzen und sich rasch genug vom borbaradia-
nischen Heer absetzen konnen, ehe sie von
einer vielfachen, feindlichen Ubermacht in
Stiicke gehauen werden. Wieder im kaiserli-
chen Heer angelangt nehmen die Heerfiihrer
wieder ihre Positionen ein, nun jedoch sind die
Augen der Marschallin, wie auch des Meister
des Bundes von brennendem Zorn erfiillt.

Allgemeine Information:

Lutisana: ,,Wie komme ich zu der Ehre eures
Besuches? Thr wollt mich doch nicht etwa zur
Umkehr bewegen?*

Walpurga: ,Ich habe mich tiber euch erkun-
digt! Einst wart ihr eine Streiterin fiir das
Reich Lutisana von Perricum! Nun sinnt ihr
danach es mit finsteren Truppen zu verhee-

(13

ren.

Allgemeine Informationen:

Plotzlich ertonen entsetzliche Schreie. Sie
kommen jedoch von hinten! Vor der diinnen,
roten Sichel des Praiosschildes flattern
schwarze Kreaturen, sie winden und kriimmen
sich wéhrend sie fliegen, als seien sie leibhaf-
tige Schlangen. Sechs an der Zahl sind es, die
sich kreischend mitten in eure Truppen stiir-
zen!

Meisterinformationen:




Der Magiekundige der Gruppe kann nach ent-
sprechenden Magiekundeproben (geg. Spezia-
lisierung Dédmonologie) diese Kreaturen als
Karakilim identifizieren. Ddmone aus dem
Reich Lolgramoths. Diese Ddmonen tauchten
zum ersten mal wihrend der 2. Dédmonen-
schlacht auf und haben den braven Kidmpfern
Gareths das Fiirchten gelehrt. Mit gelungener
Sinnenschérfeprobe erkennen die Helden auf
den Schlangenddmonen Menschen in schwar-
zen Kutten, welche damit beginnen etwas auf
die Kaiserlichen herabzuwerfen.

Die Werte eines Karakils (eingehornter
Diener Lolgramoths)

IN: 9+ W6 AT: 10 PA:3 LE: 150
RS :4 MR : 25%
TP: 3W+3

*) gegen BEWEGUNGEN STOREN, Hell-
sichts und Verstidndigungszauber; MR gegen
Beherrschungen: 50; immun gegen Verwand-
lungen und Illusionen

Allgemeine Informationen:

Plotzlich vernehmt ihr entsetztes Aufkrei-
schen...eure Kopfe fahren herum und ihr er-
blickt wie eine gelbe Kugel auf den Boden
stiirzt, zerschellt und der Boden sowie die auf
ithm stehenden Menschen sofort in Flammen
aufgehen. Triumphierend kreischen die Dé-
monen auf, als auch schon weitere Kugeln
herabrasen, etwa zehn Schritt links und rechts
von euch herniedergehen, weitere Flammen
aus dem Boden schlagen und panisch schrei-
ende Menschen und wiehernde Pferde erfas-
sen. Entsetzen beginnt unter den Landwehren
auszubrechen.
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Befinden sich alle Helden in der Néhe so las-
sen sie nur zwei der Gruppe am W6 wiirfeln
um zu ermitteln ob sie von den Feuern in Mit-
leidenschaft gezogen werden. Befindet sich
einer der Charaktere im Gefahrenkreis so ist es
ithm noch moglich mit der entsprechenden Au-
genzahl an Ausweichenproben zu entkommen.
D.h. dass Held Alrik sechsmal ausweichen
muss um aus der Feuersbrunst zu entkommen.
Scheitert nur eine Probe, so erleidet er 2W20 +
10 TP.

Die Ddmonen zu treffen ist ob ihrer Ge-
schwindigkeit und den schldngelnden Bewe-
gungen nicht allzu leicht, die Reiter mit einem
geschickten Pfeilschuss zu Boden zu befor-
dern, fast schon ein Ding der Unmdglichkeit
(was mit entsprechenden Probenaufschligen
von bis zu 15 Punkten symbolisiert werden
kann).

Sollte es einem Ihrer Spieler dennoch gelin-
gen, gonnen Sie ihm dieses Erfolgserlebnis.
Dies konne eine grofle Stunde fiir einen Fern-
kdmpfer werden.

Meisterinformation:

Bevor sich die ersten Magier und Fernkdampfer
TIhrer Gruppe hervortun, wiirfelt ein jeder Spie-
ler mit dem W6. Fillt eine 6 so rast eine der
Feuerkugeln in seiner Umgebung nach unten
und explodiert dort in folgendem Umfang, der
mit einem weiteren Wurf auf dem 6 ermittelt
wird. 1 bedeutet hierbei einen Radius von etwa
2 Schritt — 6 wiederum steht fiir ein flammen-
des Inferno von 2W20 + 10 Schritt Radius)

Allgemeine Information:

Du legst an, zielst und der Pfeil rast nach o-
ben.... und trifft. Die Reiterin stiirzt nach hin-
ten, wird von dem Dadmon geschleudert, als
wire sie gegen einen Baummast geprallt.
Riicklings stiirzt sie nach unten, mit ausge-
streckten Armen, aber ohne zu schreien. Pl6tz-
lich kreischt die gefliigelte Schlange auf,
schwingt sich empor ihr feister Leib sich einer
Spirale gleich kriimmt, da stoft sie plotzlich
von oben auf ein weiteres der Wesen herab,
Offnet das von riesigen Zihnen bewehrte Maul
und reiflt einem anderen Reiter glatt den Kopf
von den Schultern. Das Blut sprudelt wie aus
einem Sturzbach aus dem Leib und auf euch
herab. Auch die andere Schlange kreischt nie-
derhollisch auf, ohrenbetdubend laut und beide
erheben sich in die Liifte fort von dem Feld
gen Westen fliegend. Auch die anderen Dé-
monen ziehen iiber euer Lager weiter... plotz-
lich ertéonen erneut, laute Schreie: Eines der
Wesen hat sich herabgesenkt, rast iiber eure
Kopfe hinweg, nach euren Kdmpfern schnap-
pend und scheinbar unauthaltsam.




Meisterinformationen:

Pfeil und Bolzensalven treffen die Karakilim,
prallen jedoch zumeist einfach ab. Nur die
Pfeile weniger Elfen bleiben in dem ekligen
Fleisch stecken. Mehre gebiindelte Kampfzau-
ber wiirden hier ihr Werk tun, eines der Unge-
heuer vom Himmel zu holen. Auf jeden Fall
wird Saldor Foslarins keifende Stimme iiber
dem Schlachtfeld ertonen und die Adepten
anweisen sich auf die ddmonischen Entitdten
zu konzentrieren, bis sich auch aus seiner
Hand eine gliihende Flammenlanze 16st die
den Karakil in der Flanke trifft und die Kreatur
vorerst zu Boden schmettert. ,,Hindert sie am
Aufsteigen!* kreischt der wild herumfuchteln-
de Zaubergnom, der Convocatus der Weillen
Gilde. Einige todesmutige Kadmpfer stiirzen
sich sogleich auf die Bestie, gefolgt von dem
lauten Aufkreischen des Déamons, als auch
schon wieder die Hilfte durch einem
Schwanzhieb der Kreatur zuriickgeschleudert
und einem jungen Rondrageweihten glatt der
Arm abgerissen wird. Vermutlich Zeit fiir Thre
Helden...
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Waffe unabhingig um etwa 8 Punkte er-
schwert ist.

Noch ehe die kaiserlichen Armbrust und Bo-
genschiitzen die Goblins richtig ins Visier zu
nehmen vermdgen sind die Rotpelze auch
schon wieder verschwunden und verstecken
sich hinter der feindlichen Kavallerie, welche
sich alsbald auch schon in Bewegung zu set-
zen beginnt...

Der Sturm bricht los

Allgemeine Information:

Als Thr den Damon bezwungen habt und wie-
der zum Feind hiniiber schaut — inzwischen ist
die Sonne vollends untergegangen und die
Dammerung herabgesunken — da kommen
plotzlich, kleine rothaarige Gestalten durch die
Liicken in der feindlichen Front hindurchge-
wuselt: Goblins, das seht ihr gleich, in wilden
Scharen.

Allgemeine Information:

Plotzlich hebt schreckliches Lirmen an: Huf-
schlag, Pferdegewieher, Menschengebriill. Die
feindlichen Reiter beginnen sich zu ndhern!
Auf einmal saust etwas durch die Luft wie ein
Sturmwind, und rings um euch ist nur noch
Scheppern und Klatschen zu horen. Kopfgrof3e
Steine fallen aus dem Himmel, mitten unter
euch, und bohren sich in den Boden, aber auch
in so manchen Helm, in so manch ungepanzer-
te Schulter! ,,Sie haben Geschiitze! Diese Soh-
ne der Feigheit!“ schreit der Soldnerfiihrer
Parin. ,,Dort auf dem Hiigel! Seht ihr denn die
Rotzen nicht?!“ Und tatsdchlich, acht Ge-
schiitze konnt ithr aus der Ferne etwa 100
Schritt von euch entfernt erkennen. Fast
gleichzeitig sind die feigen Rotpelze wieder
aufgetaucht und so rasen nun Pfeile sowie rie-
sige Felsbrocken auf euch herab.

Meisterinformationen:

Die Angriffe der Ddmonen haben viele Kdmp-
fer verletzt und auch so manch Tote zu bekla-
gen. Die Goblins kommen blitzschnell auf
etwa 50 Schritt herangehuscht und feuern mit
thren Kurzbogen ziellos auf das kaiserliche
Heer.

Lassen Sie Ihre Spieler erneut am W20 wiir-
feln. Fallt eine 20 wird er von einem der
Goblinpfeile getroffen, was W+5 TP Schaden
verursacht. Um einen der Rotpelze zu treffen
bedarf es eines Schusses der von Waffe zu

Meisterinformation:

Lassen Sie Ihre Helden erneut zweimal am
W20 wiirfeln wobei sich die Zahlen von 18-20
als relativ ungesund erweisen diirften. Fallen
18 oder 19 diirften sie von einem Goblinpfeil
getroffen werden, bei einer 20 jedoch stiirzt
einer der Felsbrocken auf sie hernieder, was
3W+5 TP verursacht.

Allgemeine Information:

Wihrend der Himmel von Pfeilen und Ge-
schossen erfiillt ist, ertont der Ruf des Grafen
Arve: ,,Sie kommen! Die Feinde riicken vor!*
Ohne Angriffssignal oder Feldgeschrei kommt
die dunkle Front {iber die Wiese gestapft. Die
Prinzessin von Weiden reiflit das Schwert in
die Hohe. ,,Fiir Rondra!* ertont ihr Ruf. , Fiir




das Reich!“ Hunderte tun es ihr gleich und
stirmen den Feinden entgegen. Die Schlacht
von Eslamsbriick hat begonnen!
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Meisterinformation:

Sie, verehrter Meister, haben nun die schwie-
rige Aufgabe eine Schlacht darzustellen und zu
leiten, die keinesfalls in stumpfe Wiirfelorgien
abdriften sollte. Vermischen Sie Wiirfelkdmp-
fe mit plastischen Schilderungen die Thren
Spielern, sollten sie nicht zu zartbesaitet sein
(was unter Rollenspielern ohnehin eher selten
vorhanden ist) auch den Grauen einer offenen
Feldschlacht vor Augen fiihren sollte. Orien-
tieren Sie sich dabei ruhig an Filmen wie Bra-
veheart oder dem Herren der Ringe, insbeson-
dere was die Darstellung der Karakilim anbe-
langt, die durchaus eine gewisse Ahnlichkeit
zu den ,drachendhnlichen Reittieren der
Nazgtl besitzen. Wechseln Sie sich mit Wiir-
feln und rollenspielerischen Szenen flieBend
ab. Nehmen Sie die Werteangaben der Gegner
nur als Vorgabe und scheuen Sie sich nicht
davor eigene Szenen oder Kidmpfe in dieser
Schlacht auszuarbeiten und darzustellen.

Die Werte eines menschlichen Planklers
(Landwehr)

INL: 10+W6 AT: 10 PA: 9

TP: W+2 (Dolche, Kurzschwerter 0.4.) DK:
H/N

LeP: 30 AuP:31 KO: 13

MR:2 GS:7 RS: 1

Die Werte eines goblinischen Planklers

INL: 11+W6 AT: 11 PA: 9
TP: W+3 (Sébel) DK: N
LeP: 25 AuP: 27 KO: 13
MR:0 GS:7 RS: 1

Allgemeine Information

Nach und nach fallt ihre eure Gegner. Schrei-
end, kreischend, gurgelnd stiirzen sie vor euch
zu Boden. Die Gesichter des Todes sind ver-
schieden, das wisst ihr, seid ihr doch so man-
ches mal schon seine Boten gewesen. Lang-
sam hebt ihr den Blick, euch umsehend nach
etwaigen weiteren Feinden, da fillt euer Blick
auf die Wiese, die vorhin zwischen den Heeren
lag. Jetzt ist die Grasflache in gleiBendes Licht
getaucht, blaulich-wei3, aber grell wie Son-
nenschein auf einer Schneefliche. Drei Gestal-
ten tragen diese Lichter auf den ausgestreckten
Hinden, wiéhrend sie in eure Richtung schrei-
ten Und im ddmonisch-grellen Schein seht ihr
wohl mehr als hundert Gerippe. Pl6tzlich be-
ginnt sich tiberall auf der Wiese die Erde zu
teilen, weitere skelletierte Hande tauchen auf,
graben sich aus der Erde. Krieger die hier vor
100 Jahren ihr Ende fanden, auferstanden um
weiter zu toten, in ithrem Namen, im Namen
Thargunitoths.

Die Werte eines Untoten (Skelette)

INI: 10+W6 AT:11 PA:7
TP: je nach Waffe DK: H/N
LeP: 35 AuP: unendlich KO: -
MR: 6 GS: 7 RS: 2-4

Es gilt zu beriicksichtigen, dass sich nur Axte
und schwere Hiebwaffen effektiv gegen Ske-
lette einsetzen lassen und Schwerter nur den
halben Schaden verursachen. Weiters wird von
jedem Helden mit der schlechten Eigenschaft
Totenangst eine um 4 erschwerte Probe fallig,
deren Misslingen sich in verringerten AT/PA
Werten und INI Verlust auswirkt. Der Malus
betrdgt dann Hohe der Schlechten Eigen-
schaft/2.

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Hier wurde gerade vor den Augen von Kaiser-
lichen und Geweihtenschaft eine Abart eines
nekromantischen Magnum Opus beendet, wel-
ches die Gebeine vergangener Kdmpfe wieder
auferstehen ldsst um sie gegen die Kaiserli-
chen zu richten.

Mit niederhollischen Klauen und
Pranken

Meisterinformationen:
Natiirlich lassen sich die Borbaradianer nicht

entgehen auch die Diener des jenseitigen
Mordbrenners fiir diese Schlacht in die 3.




Sphire zu rezitieren, sodass sich fiinf kurz vor
der Schlacht beschworene Zantim in den Rei-
hen der Borbaradianer befinden, welche Sie
nach belieben als ,.feindlicher Joker* verwen-
den konnen. Keinesfalls sollen alle fiinf D4a-
monen als Schwertfutter Threr Helden enden.
Versuchen Sie die niederhéllische Grausam-
keit, welche diesen Kreaturen so tief verwur-
zelt ist, die nichts anderes kennen als zerflei-
schen und morden bis ins kleinste Detail dar-
zustellen. Gehen Sie auf die Gefdhrlichkeit der
Zantim ein, selbst wenn es sich ,,nur um min-
dere Ddmonen handelt, jedoch um Kreaturen
die sich nicht an die Gesetze der 3. Sphére
halten miissen, an Gesetzen wie Schwerkraft
oder Beschleunigung, sodass eine dieser Krea-
turen sofort auf ihre volle GS beschleunigen
kann und es fiir einen der Zantim kein Problem
darstellen diirfte 8 Schritt in einem Satz zu-
riickzulegen.
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fast noch eine Spur grausamer mag es euch
erscheinen. Dort steht der tentakelbewehrte
Shruuf, bedridngt von einem Dutzend Kriegern
und 3 Magiern der Schwert & Stab. Diese
Eindriicke nehmt ihr binnen wenigen Herz-
schldgen wahr — keine Zeit alles genauer zu
betrachten, denn erneut rasen die Pranken und
Klauen des Ddmons wieder auf euch herab!

Meisterinformationen:

Die Panik scheint unter den Getreuen des Rei-
ches allmihlich liberzugreifen. Man hatte mit
Soldaten, vielleicht auch answinistischen
So6ldnern gerechnet, nicht jedoch mit Untoten
und siebtsphérischen Hollenkreaturen. Fiir die
Landwehren ist der Anblick skelettierter Hor-
den die untot iiber das Schlachtfeld wandeln
und riesenhaften Ddmonengestalten zuviel.

Die Werte der 5 Zantim

Prankenhieb: AT: 16 PA: 8 TP: W+4

Biss: AT: 12 PA: 8 TP: 2W+2
Schwanzschlag: AT: 12 PA: 8 TP: W+2 DK:
N

LeP:30RS:3GS: 8 MR:7 GW : 13

Automatische Eigenschaften und Besonderhei-
ten: 3 Aktionen pro KR (2 Angriffe, je einer
pro Angriffsart); Raserei, Regeneration I
(wenn manifestiert), Schreckgestalt I

Allgemeine Information:

Der riesenhafte Sédbelzahnddmon bedringt
euch weiterhin, nochmals brillt er auf wéah-
rend seine Pranken herabrasen und euch zu
zerschmettern trachten. Aus den Augenwin-
keln bemerkt ihr, dass Panik unter euren Trup-
pen ausgebrochen ist. Entsetzt schreiend lau-
fen die Bauern davon, nur weg von den skelet-
tierten Untoten und den scheinbar unverwund-
baren Damonen. Doch auch so manch Soldat
und Krieger weicht in Anbetracht des nieder-
hollischen Grauens zuriick, welcher aus dem
Himmel immer wieder herabstof3t und in Per-
son riesenhafter Katzenddmonen auch schon
am Boden vor euch ist. In einiger Entfernung
ertont ein weiteres underisches Aufbriillen,

Allgemeine Information:

Ihr blickt euch um, versucht den Uberblick in
diesem Chaos zu bewahren. Ihr seid umringt
von fliehenden, verzweifelt schreienden Men-
schen und stumm daherschreitenden Untoten.
Nur mehr wenige seht ihr, die sich dem Feind
entgegenstellen. Pl6tzlich bleibt euer Blick auf
zwei sich bekdmpfenden Kriegern hiangen. Ein
etwa 40 Sommer zdhlender, hochgewachsener
Mann mit kurzem, blondem Haar und der Ge-
mahl der Marschallin, der junge Dietrad von
Ehrenstein, dessen Leib schon von unzdhligen
Wunden gezeichnet ist. Unbarmherzig rast das
Schwert eines borbardianischen Heerfiihrers,
die Waffe Ingolf Notmarkers, auf Dietrad her-
ab, nur miihsam gelingt es dem Prinzen zu
parieren, er taumelt zurlick, stolpert {iber eine
am Boden liegende Leiche, das Schwert ver-
zweifelt zur Parade erhoben — als das von
schwarzem Feuer umflammte Schwert tief in
seine Brust dringt und diese quer aufschneidet.
Ein lauter Aufschrei ertont, kaum den Lirm
der Schlacht iibertonend und doch klar zu ver-
nehmen. Er ist erfiillt von einer solchen Trau-
rigkeit, einem derart innigen Schmerz, wie es
wohl kaum der Hieb einer Waffe zu verursa-
chen mag. Ihr seht die daherpreschende Mar-
schallin, fast beildufig kopft ihr Stahl einen der
feindlichen Soldlinge, wihrend sie weiter ge-
rade aus auf Ingolf Notmarker zureitet, die
Morderin ihres Gemahls mit eisernem Blick




fixierend. Da fihrt kreischend ein schwarzer
Schatten aus dem Boden, das Pferd Walpurgas
baumt sich wiehernd auf und ldsst die Mar-
schallin stiirzen, mitten in die schier endlos
scheinende Horde aus Untoten. Sogleich fah-
ren rostige Sibel, abgesplitterte Axte und kno-
cherne Pranken auf die Tochter Waldemars
herab! Lange wird die gestiirzte Walpurga
dieser Ubermacht aus Untoten und Séldingen
kaum mehr Paroli bieten konnen.

Die Werte eines Soldners

Nachtwind  INI9+W6 AT: 14 PA: 12
TP: 1W+4 DK: N
Armbrust INI9+W6 FK: 16

TP: W+6 (leichte Armbrust)

MU: 12 KL: 11 IN: 11 CH: 11 FF: 12 GE:
13 KO: 12 KK: 14 ST: 4 MR: 3
GS: 7 LeP: 32 AuP: 31 RS: 2*

*Wattierte Waffenrocke mit entsprechendem
Uberwurf in schwarz und Rot.

Vorteile/Sonderfertigkeiten: ~Riistungsgewoh-
nung [, Linkhand, Schildkampf I, Wucht-
schlag, Niederwerfen, Meisterparade
Besondere Talente: Erfahren in Korperbeherr-
schung, Sinnenscharfe und Kriegskunst
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sein Ross erreicht hat und als Sieger vom
Schlachtfeld zuriick gen Osten reitet. Bekrafti-
gen Sie das Ansinnen der Spieler welche sich
selbstlos an die Seite Walpurgas zu stellen
trachten, aber gewidhren Sie auch anderen
Spielercharakteren sich Ingolf Notmarker in
den Weg zu stellen und ihre Rache zumindest
ansatzweise auskosten zu konnen, denn so
mancher wird sich vermutlich noch an den
borbardianischen Soldner in Kurkum erinnern,
der an der Seite der schwarzen Marschallin
gegen die Helden und die wackeren Amazonen
focht und so mancher Streiterin Rondras das
Leben aus dem Korper priigelte. Da Ingolf
Notmarker in spdteren Publikationen keine
Rolle mehr spielt, konnen Sie einem Ihrer
Spieler durchaus den Sieg iiber den nieder-
trachtigen Borbaradianer goénnen und ihn
durch den Stahl des Helden sterben lassen.

Die Werte Ingolf Notmarkers entnehmen Sie
dem Anhang 1.

Die schwarzen Reiter

Die Werte eines Doppelsoldners

Tuzakmesser INI 13+W6 AT: 15 PA: 14
TP: IW+6 DK: N/S

MU: 14 KL: 11 IN: 12 CH: 11 FF: 12
GE: 15 KO:13 KK:14 ST:7 MR:5
GS:7 LeP:36 AuP:35 RS:3

Vorteile/Sonderfertigkeiten: sieche Soldner +
gegebenenfalls Beidhdndiger Kampf [
Besondere Talente: siche Soldner

Allgemeine Information:

Pl6tzlich beginnt die Erde zu erbeben. Von
Norden kommen die feindlichen, schwarzen
Reiter herangesprengt. Ihr blickt euch um,
Panik scheint allméhlich selbst in euch zu
kommen, denn ihr konnt eure Reiterei nir-
gends entdecken. Einer Kavallerie kann man
nur entgegensetzen, wenn man selbst eine Rei-
terei besitzt. Und allméhlich scheint es sich in
eure Kopfe zu schlagen, jene Gewissheit, dass
diese Schlacht verloren scheint. Schon verlo-
ren, bevor sie eigentlich wirklich begonnen
hat. Und die Reiter der Finsternis preschen
heran, Tod und Vernichtung sdend.

Meisterinformation:

Dies ist eine der Schliisselszenen des Abenteu-
ers! Stellen Sie Thre Spieler vor die Wahl der
gestiirzten Walpurga zur Hilfe zu eilen und sie
vor der Uberzahl feindlicher Klingen zu erret-
ten oder aber auf Ingolf Notmarker zuzueilen
und ihn zum Kampf zu stellen, bevor er wieder

Spezielle Information:

Zuriick nach Eslamsbriick scheint der Weg
versperrt, warum, wissen die Helden von ihrer
derzeitigen Position nicht zu sagen. Die Mehr-
heit der Kaiserlichen flieht gen Siiden, wéh-
rend in Richtung Eslamsbriick weitere Schar-
miitzel gegen Goblins stattfinden, wissen die
Gotter wie sie dort im Schutz der Dunkelheit
hingelangt sind.




Meisterinformation:

Wollen Thre Helden nicht alsbald unter die
Hufe der schwarzen Kavallerie geraten so soll-
ten sie es der Mehrheit der Kaiserlichen gleich
tun und ihr Heil in der Flucht gen Siiden su-
chen. Lassen Sie Ihre Spieler einige Proben
auf GE oder Korperbeherrschung ablegen um
festzustellen wie schnell sie iiber das unweg-
same Schlachtgelinde vorwérts gelangen und
ob es ihnen gelingt sich abzusetzen, bevor die
schwarzen Reiter heran sind. Beriicksichtigen
Sie zudem, dass vollgeriistete Krieger vermut-
lich trotz hoherer GE Werte langsamer voran-
kommen als Magier oder Elfen in leichten
Gewindern. Passen sie die GE Proben dem GS
Wert der SCs an. Ebenfalls angebracht wahren
einige Proben auf Athletik, welches erlaubt die
GS fiir Sprints zu erhohen.

Sinnt ein Spieler danach stur gen Eslamsbriick
flichen zu wollen, wird er bald feststellen, dass
sich den flichenden Kaiserlichen nicht nur
Goblins in den Weg stellen, sondern eine ge-
waltige Horde an Untoten, welche vermutlich
erst nun aus der aufgeweichten, feuchten Erde
gekommen ist. Sich hier nun verletzt und ge-
schwicht seinen Weg durch die skelettierten
Horden nach Eslamsbriick freizukdmpfen,
konnte auch einem erfahrenen Helden das Le-
ben kosten.

Wenn Sie es wiinschen kann ein weiterer
Pfeilhagel iiber den flichenden Kaiserlichen
herniedergehen und auch einen Charakter bei
einer 19 oder 20 auf dem W20 treffen. Initiie-
ren sie im Laufe der Schlachttumulte eine
Trennung der Gruppe. Der stirkste Kampfer
der Gruppe sollte abseits der restlichen Gruppe
sein, wird dieser doch spéter auf Lutisana von
Perricum treffen. Die restliche Gruppe jedoch
kann folgendes mit ansehen:

Der Verlust des Rondrabanners der
Senne Mittellande
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der hl. Senne Mittellande. Noch immer ragt
das Banner stolz im Wind flatternd, aber langst
vom roten Blut der Gefallenen gesprenkelt,
gen Himmel. Vom Meister des Bundes Wall-
mir von Styringen ist nirgends etwas zu sehen.
Nicht mehr lange werden die Rondrianer der
Uberzahl an Feinden Widerstand leisten kon-
nen!

Allgemeine Information:

Ihr erblickt eine Gruppe Rondrianer, vielleicht
noch ein halbes Dutzend umgeben von dreimal
so vielen Soldnern und Untoten. Inmitten der
Geweihten der Kriegsgottin der Bannertrage

Meisterinformation:

Um iiberhaupt zu den Rondrianern zu gelan-
gen miissen sich Thre Helden erst einmal durch
einige Untote und Soldner kdmpfen, was ge-
wiss auch etwas Zeit in Anspruch nehmen
diirfte. Nach wenigen KR liegen beinahe alle
Geweihten tot in threm Blut und ein Held be-
merkt, dass der Bannertrdger, obgleich es ihm
sichtlich zuwider ist zu flichen, das Weite
sucht, kann er es doch nicht riskieren, das hei-
lige Banner in Feindeshand geraten zu lassen.
Doch noch ehe er 10 Schritt zuriickgelegt hat,
treffen ihn mehrere Pfeile in den Riicken. Die
Fahne der Rondrakirche des Mittelreiches
droht in feindliche Hénde zu geraten. Ein
schmieriger Maraskaner verpasst dem Ritter
der Gottin den GnadenstoB3 und treibt seinen
Nachtwind tief in seinen Riicken, ehe er sich
auch schon das Banner schnappt, sich auf ein
Pferd schwingt und zuriick gen Osten reitet.
Um dieses Banner jetzt noch zu retten bediirfte
es schon eines verzweifelten Ausfalls auf Sei-
ten der Helden. Ein Ignisphaero oder méchtige
Beherrschungszauberei um so schnell wie
moglich durch das gute Dutzend an Feinden zu
geraten, sich ein Pferd zu schnappen und die
Verfolgung aufzunehmen. Gestalten Sie die
etwaige Rettung des Banners schwierig und
kriaftezehrend. Legen Sie Ihren Spielern hier
viele Steine in den Weg. Es muss mindestens
einmal zum Nahkampf mit S6ldnern, Untoten
oder gar einem Ddamon kommen. Wihrend des
Kampfes ertont erneut das Riickzugssignal der
Kaiserlichen, was den Helden verdeutlichen
diirfte, dass sie bald wirklich allein auf weiter
Flur stehen. Benétigen die Helden im Kampf
gegen gut 12 Gegner mehr als 10 KR Zeit ist
der Maraskaner mit dem Banner verschwun-
den. Gelingt es ihnen friiher ihre Feinde zu
bezwingen bedarf es immer noch einem Pferd
um die Verfolgung aufzunehmen und zusétzli-
che Proben auf Reiten mit einem Malus von +




5 um weiteren feindlichen Infanteristen aus-
zuweichen. Wer sich am Vorsto3 zur Errettung
des Banners beteiligt muss dreimal mit dem
W20 wiirfeln und priifen, ob er von Pfeilen
getroffen wird. Jede 19 und 20 bedeutet einen
Treffer. Misslingt auch nur eine Reitenprobe
wird der Charakter in einen weiteren Kampf
verwickelt oder stlirzt gar, sodass es ihm un-
moglich ist, den Maraskaner mit dem Rondra-
banner noch einmal einzuholen. Seien sie hier
hart. Es sollte fast unmdglich sein dieses Ban-
ner noch zu retten, andererseits ist dies eine
wahre Heldentat und diirfte den Ruhm des
Charakters wahrlich mehren, vor allem in der
Kirche der Rondra.

Hat es Thre Gruppe vorhin ob der wichtigeren
Rettung Walpurgas versdumt sich Ingolf Not-
marker im Kampfe entgegenzustellen, wire
folgende Szene dramaturgisch fiir einen Zwei-
kampf zwischen einem Rondrianer ihrer Hel-
dengruppe und der Anfiihrerin der borbaradia-
nischen Truppen, welche es sich nicht nehmen
lassen mochte, selbst in den Kampf einzugrei-
fen, fast schon pridestiniert. Diese Szene ist
dem schon oben erwéhnten, stiarksten Kampfer
der Heldengruppe gewidmet, welcher sich
nicht an der Rettung des Banners beteiligen
konnte sondern vom Rest seiner Gefdhrten
getrennt an einer anderen Stelle auf dem
Schlachtfeld weilt. Nun jedoch wiirde der
Spielercharakter nicht Ingolf Notmarker gege-
niiberstehen, sondern der schwarzen Marschal-
lin personlich.

Der Zweikampf
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lasst den Haarschopf ihrem Griff entgleiten.
Ein Haarschopf der dem toten Meister des
Bundes gehort. Kurz siehst du noch die wie
vor Uberraschung geweiteten Augen des
hochsten Rondrapriesters der Mittellande ehe
der Leichnam zu Boden sinkt, hinein in ein
Meer aus Schlamm und Blut. Nun fillt ihr
Blick auf dich, als ihr Stimme ertont, scharf
wie der Knall einer Peitsche: ,,Wir kennen
uns?!*“ Mehr eine Feststellung, denn eine Fra-
ge. ,,Wenn meine Truppen es in Kurkum nicht
geschafft haben Gewiirm wie dich zu zer-
stampfen, so mache es dem Rondrianer gleich
und falle unter meiner Klinge.*

Allgemeine Information:

Erneut ertont das unheilvolle Gerdusch durch
die Luft sirrender Pfeile, gepaart mit dem Cho-
ral schmerzhafter Aufschreie, wenn eines der
Geschosse ihr Ziel gefunden hat und sich tief
in den Leib eines Menschen frisst. Deine Au-
gen weiten sich vor Uberraschung als dein
Blick auf eine Gestalt fillt, welche dir erst
jetzt gewahr wird. Sie steht etwa 15 Schritt vor
dir, knapp einen Schritt und 4 Spann grof3, eine
schwarzschimmernde Riistung, ehe sie lang-
sam das méachtige Bastardschwert anhebt, des-
sen Klinge iiber und iiber mit Blut befleckt ist.
Langsam offnet sich die Faust ihrer Linken,

(Die Werte Lutisanas von Perricum entnehmen
Sie dem Anhang 1.)

Meisterinformation:

Vielleicht aber sinnt der Charakter Thres Spie-
lers gar nicht danach in seinem derzeitigen
Zustand gegen Lutisana zu fechten? Sollte dies
so sein, so miisste er auf jedem Fall an ihr vor-
bei um zuriick zur Briicke zu gelangen. Rufen
Sie Threm Spieler zudem in Erinnerung, dass
sich von hinten, zwar noch in einiger Entfer-
nung, sich aber rasend schnell ndhernd, die
schwarzen Reiter des borbaradianischen Hee-
res befinden. Obgleich Lutisana den Helden
als Gewliirm abwertet, handelt sie dennoch mit
Kalkiil und kalter Uberlegung, will sie den
Helden doch lediglich erziirnen und aus der
Reserve locken. Trotz der Feindschaft respek-
tiert sie einen starken Gegner, legt jedoch alles
daran diesen zu toten, ist es doch dullert ver-
niinftig einen Gezeichneten personlich nieder-
zustrecken, den Ruhm dieses Sieges zu ernten
und gleichzeitig noch die Moral ihrer Truppen
und ihre eigene Stellung in Borbarads Heer
weiter zu festigen. Auch wenn sie nur im du-
Bersten Notfall aus diesem Zweikampf flichen
wiirde, wird sie das um ihres eigenen Uberle-
bens willen tun, sollte sich der Held innerhalb
kiirzester Zeit als zu starker Feind erweisen.
Legen Sie bei diesem Gefecht mehr Wert auf
Spannung und Dramatik denn auf Wiirfeltreue.
Es gilt jedoch, dass Lutisana von Perricum
unter keinen Umstidnden ums Leben kommen
darf. Anfangs sollte Lutisana den Kampf do-
minieren und dem vermutlich bereits arg ge-
schwichten Helden schwer zusetzen, ehe sich




das Blatt wendet, was wiederum im Spiel
durch das Tun Rondras selbst, (im Falle eines
Rondrageweihten und der Anwendung einer
Liturgie), dem Rollenspiel des Spielers oder
aber ihrer Entscheidung obliegt. Stimmungs-
voll wire es auch, dem 3. Gezeichneten hier
erstmals einen Teil seiner Fihigkeiten vor Au-
gen zu fiithren, welche sich intuitiv im Kampfe
offenbaren konnten. Wie sich das ausdriickt,
liegt in Threr Entscheidung. Der folgende Text
soll Thnen nur als Beispiel eigener Ideen die-
nen:

Optional: Der dritte Gezeichnete

28

Allgemeine Information:

Ihr erreicht die Briicke, dringt euch hinein in
dieses Gewirr aus Menschenleibern. Aber ihr
musst erneut erkennen, dass die Briicke nicht
breit genug ist das Passieren selbiger fiir diese
Anzahl an flichenden Menschen, rasch be-
werkstelligen zu lassen und schon von flichen-
den Reitern, Réssern und Wagen verstopft ist.
Das indes wissen die Fliichtenden die von wei-
ter hinten kommen, offensichtlich nicht und so
dringen und schieben sie die vor ihnen Flie-
henden auf die Briicke hinauf, bis die Men-
schen dort so eng stehen, dass sie sich kaum
noch rithren konnen

Allgemeine Information:

Dein Blick verhirtet sich. Du kdmpfst diese
am Rande deiner Gedanken, deines Herzens
festsitzende Angst nieder, das Zeichen, die
Gabe des Leviatans scheint dich zu stirken
und DU kannst auch wie ein Sturm sein. Deine
Klinge rast der ihren entgegen, sie abfangend
als dein Gegenstof3 Lutisana fast das Schwert
aus der Hand rei3t. Der Stahl deiner Waffe
trifft auf ihr Schwert, welches schon so viele
Leben wackerer Streiter genommen hat. Sofort
setzt du nach, schnell, dein Hieb von einer
gewaltigen Stirke durchdrungen, der den Pa-
radearm der Soldnerin erzittern lasst...

Meisterinformationen:

Charaktere mit der schlechten Eigenschaft RA
konnten hier durchaus panikartige Anfille
erleiden (Probe)

,»Der Feind mag unsere Leiber bre-
9
chen...

Meisterinformation:

Wie sich diese vielleicht nur intuitive Macht-
nutzung des dritten Zeichens regeltechnisch
auswirkt liegt voll und ganz in Threr Hand.

Dieser Kampf muss nicht zwangweise zu ei-
nem Ende fithren: Bedenken Sie dass der Held
des Spielers nur begrenzt Zeit hat Lutisana im
Kampf zu bezwingen. Nach der etwa 10. KR
diirften die Schwarzen Reiter bei den Kontra-
henten angelangt sein, was ein weiteres Ent-
kommen des Helden fast unmoglich machen
diirfte. Lassen Sie ihren Spieler {iber diese
Tatsache nicht im Unwissen, sodass er selbst
entscheiden sollte, wann und ob er sich von
dem Kampf 16st um sein Heil wie die anderen
in der Flucht zu suchen.

Uber die Briicke

Allgemeine Information:

Plotzlich, ihr seht es wohl zuerst, kommen
wieder Feuerbdlle durch die Luft geflogen! In
hohem, leuchtendem Bogen, wie fallende
Sterne rasen die Feuergeschosse von den Ka-
rakilim getragen auf euch herab! Mitten unter
euch zerplatzen die brennenden Gefifle und
verwandeln alles rings um euch in ein Flam-
menmeer. Und ihr beginnt zu brennen...

Meisterinformation:

Je nachdem wo sich Thre Helden befinden er-
langen sie zwischen 2W6 — 2W20 TP auf-
grund des Flammenschadens. Angst und
Schmerz wiiten so sehr unter den gefangenen
Menschen, dass sie mit ihrem verzweifelten
StoBen und Driangen die steinernen Gelédnder
auf beiden Seiten der Briicke zerbrechen und
die Mauersteine, Menschen und Pferde in die
gurgelnde Tobimora stlirzen, wéhrend die
Wasser die Menschen sogleich fortreilen und
nur noch die wenigsten gegen diese Wucht
ankommen. Dies wire ein Zeitpunkt fiir eini-
ge Schwimmenproben um zu gewihrleisten,
dass der Charakter kein unrithmliches Ende in




der Tobimora findet. Beim Schwimmen zéhlt
die DOPPELTE BE. Die Tobimora ist reilend
sodass ein zusitzlicher Aufschlag von 3 Punk-
ten dazukommt. Ableiten konnte man diese
Probe mit einem licherlichen Aufschlag von
15 Punkten auf Athletik, welches ebenfalls
doppelte BE hat. Um es geriisteten Charakte-
ren (vor allem Zwergen) zu ermoglichen zu
iiberleben sollte es dem Helden moglich sein
a) irgendwann aus seiner Riistung zu schliipfen
(vermutlich mit Verlust derselbigen) oder b)
sich an irgendetwas festzuhalten (z.B. einem
Wrackteil eines zerstorten Wagens)

Allgemeine Information:

Irgendwie gelingt es euch, euren Kopf die
meiste Zeit liber Wasser zu halten und nach
Minuten die euch wie Stunden vorkommen,
als der Schlachtenldrm leiser und leiser ge-
worden ist, schafft ihr es tatsdchlich euch ans
Ufer zu ziehen. Ihr seid alleine, miide, er-
schopft, verwundet. Die Schlacht scheint ver-
loren, die Ddmmerung der Welt bricht herein
und grof} ist der Triumph des Bosen.

Und das Letzte was ihr an diesem Tag seht ist
sie, die uralte, alles teilnahmslos Betrachten-
de.. das Mahnmal dieser Schlacht.

Die rauschende, blutige Tobimora.

Der Ausgang der Schlacht
Meisterinformationen:

Nicht alle Kaiserlichen flohen gen Siiden tiber
die Briicke. Ein kleiner Teil der reichstreuen
Streiter zog sich gen Eslamsbriick zuriick und
kann so wohl die Einnahme der Stadt verhin-
dern. Aufgrund dieses letzten Angriffs von
Seiten der Borbaradianer kommt es auf Seiten
des Fiihrungsstabes der Borbaradianer zu Dis-
puten und Meinungsverschiedenheiten. Gero
von Hartheide und Oberst Stian Zornbrecht
beflirworten den Angriff auf Eslamsbriick und
die entgiiltige Zerschlagung der Kaiserlichen,
wihrend Lutisana ihre Streitkrdfte nicht zu
verzetteln denkt und ihr Heer iiber die Briicke
gen Warunk fiihrt. Ein wichtiger Aspekt den
Sie als Spielleiter unbedingt noch berticksich-
tigen miissen ist jener, dass Prinzessin Wal-
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purga von Weiden am Ende der Schlacht den
Helden aus den Augen gerdt, da diese vom
Dimonenmeister personlich als Uberbringerin
des Greifenbalgs halb wahnsinnig nach Gareth
gesandt wird um dem Kaiserhaus das Ultima-
tum des Damonenmeisters zu iiberbringen. Es
diirfte Thnen jedoch aufgrund der sich {iiber-
schlagenden Ereignisse zum Finale der
Schlacht nicht schwer fallen, dies so zu arran-
gieren.

Erstmals zeigte sich, dass die feindlichen
Streitkrifte nicht nur wihrend des Uberra-
schungsmomentes vernichtende Krifte besit-
zen, sondern auch in offener Feldschlacht un-
geahnte Stirke besitzen. Das Kaiserreich ge-
zeichnet und erfahren mit bis dato konventio-
nellen Kriegen gegen Oger, Orken und Ursu-
patoren, sieht sich dieser neuen Art von Be-
drohung zunichst hilflos gegeniiber, wéahrend
sich Borbarad konventioneller Soldner, als
auch ddmonischer und nekromantischer Kréfte
bedient. Zwar konnte die vorldufige Verteidi-
gung Eslamsbriicks zumindest vorerst gesi-
chert werden, aber ein gesamtes Regiment
Reichstreuer Kampfer, darunter viele Adelige
wie Prinz Dietrad, Graf Arve vom Arvepall
oder auch der Meister des Bundes Wallmir
von Styringen verloren dabei ihr Leben. Mit
dem Verlust der Schlacht ging auch das heilige
Banner der Senne Mittellande in den Besitz
des Feindes tiber.

Wihrend sich die Kaiserlichen gen Siiden ab-
setzen um sich in Beilunk oder Warunk neu zu
formieren setzen die borbaradianischen Scha-
ren ihren Zug ebenfalls fort, marschieren iiber
die Briicke der Tobimora und lassen Es-
lamsbriick vorerst links liegen. Bald aber zieht
das feindliche Heer auch schon weiter und
Warunk entgegen. Noch aber ist Tobrien nicht
geschlagen! Kurz nach der vernichtenden Nie-
derlage von Eslamsbriick ruft Herzog Bern-
fried seine Getreuen in die Herzogenstadt Y'si-
lia um den Widerstand gegen Borbarad neu zu
formieren. Dies aber, ist eine andere Ge-
schichte und findet Fortsetzung im Winter des
Wolfes von Mike Maurer und Anton Weste.

,,...aber niemals bricht er den stolzen Geist der
uns bis ans Ende aufrecht halt!



Heldenopferung?
Meisterinformation:

Diese Schlacht bietet genligend Mdglichkeiten
einen Helden einen rondrianischen Opfertod
sterben zu lassen. Ob im Zweikampf gegen
Lutisana, einen Ddmon oder aber allein auf der
Briicke verweilend um den letzten Kaiserli-
chen die Flucht zu gewéhrleisten und sich al-
lein, wie einst Thalionmel hochselbst, den her-
anpreschenden Reiterscharen im Kampfe ent-
gegenzuwerfen. Sollte tatsdchlich einer Threr
Spielerhelden das Zeitliche segnen so gewéh-
ren Sie ihm noch einen heldenhaften Tod, egal
ob regelkonform oder nicht. Es gibt fiir einen
Spieler nichts unbefriedigenderes als einen
lange gehegten Charakter ,,sinnlos* zu verlie-
ren.
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Lohn der Miihen

Verleihen Sie jedem Helden fiir diese gefahrli-
che und leider verlorene Schlacht 400 Aben-
teuerpunkte. Weiterhin konnten spezielle Er-
fahrungen in Kriegskunst, Magiekunde, Geo-
grafie Tobrien sowie dem hauptsiachlich be-
nutzten Waffentalent wéhrend der Schlacht
gewonnen werden. Weiters haben Sie nun
wohl in der Prinzessin Walpurga, deren
Schmerz um den Verlust ihres Gatten noch
immer tief sitzt, eine treue Gefahrtin gefunden,
was mit der Erhéhung des SO um einen Punkt
in den Weidener und tobrischen Landen regel-
technisch festgehalten wird. Zusétzlich steht es
Ihnen frei weitere AP nach Threm Gutdiinken
an ihre Spieler fiir spezielle Aktionen, wie z.B.
den Zweikampf gegen Lutisana zu verteilen
oder die Vernichtung eines oder mehrer Déa-
monen.

Anhang 1: Dramatis Personae

Im ersten Anhang finden Sie eine kurze Cha-
rakterskizze der relevanteren Nichtspielercha-
raktere, insbesondere den Heerfithrern beider
Seiten.

Quellen: Das Herzogtum Weiden, Enzyklo-
paedia Aventurica, Goldene Bliiten auf
blauem Grund

Die Kaiserlichen

Ritter der Gottin, Seine Gnaden Adomar
von Ruthor

Der Ardarit ist ein Rondrianer wie sich ihn
klein Alrik vorstellt. Hochgewachsen, mit wal-
lender, blonder Médhe und kithnem Blick. Er ist
ein Mann der fiir seine Ideale alles aufzugeben
im Stande ist und dennoch aufrecht danach
trachtet dem Grauen Borbarads die Stirn zu
bieten. Trotz seiner Erfahrung welche er unter
anderem im Orkkrieg gewonnen hat, sucht
Adomar unwillkiirlich immer noch nach der
sinnbildhaften Briicke auf der er sich, wie einst
Thalionmel von Neetha, fir Hunderte im
Dienste Rondras opfern kann. Verfahren Sie
mit dem Schicksal Adomars wie es Thnen be-

liebt. Nutzen Sie Adomar als Meisterjoker, der
einem Helden in letzter Not das Leben retten
kann oder aber der zuriickbleibt um den Flie-
henden Zeit zu geben sich abzusetzen und da-
bei selbst sein Leben aushaucht. Alternativ
konnte Adomar aber auch als Freund und wei-
terer Gefahrte der Gezeichneten dienen, den zu
treffen es spiter am Geweihtenkonvent in Pu-
nin oder in Siebenstreich im Heerlager mog-
lich ist.

Gwidiihenna von Faldahon, Markgrifin zu
Beilunk und Illuminierte des Praios

Fir Gwidihenna war die Ernennung zur
Markgriafin von Beilunk wohl etwas iiberra-
schend, stammte die Geweihte doch aus dem
niederen Adel der Markgrafschaft, sodass
wohl einzig ihre Beziehungen zur Fraktion
Jariels der Praioskirche und ihre Dienste an
Reich und Goétter der Grund sein diirften, dass
sie sich heute am Thron Beilunks befindet. Die
Markgréfin diente lange Jahre im fanatischen
Bannstrahlorden und absolvierte das Beilunker
Rechtsseminar mit groBem Erfolg. Die blonde
Frau, in deren Haar sich bereits die ersten
grauen Strihnen zeigen ist eine brillante Pre-



digerin und Herrscherin obgleich ihre erzkon-
servativen, kirchlichen Ansichten vor allem
Menschen mit geringfiigig anderen, theologi-
sche oder ideologischen Sichtweisen gewisse
Probleme bereiten diirften, aber trifft dieser
Aspekt nicht auf viele Geweihte des giildenen
Herren Praios zu? Spielen Sie die Markgréfin
von Beilunk als herrische aber gerechte Herr-
scherin und Geweihte, der das Wohl der Stadt
selbst jedoch am Wichtigsten ist, sodass sie
sich unter keinen Umstinden dazu bereiter-
klart, markgréfliche Truppen aus der Stadt
ziehen zu lassen und sogar eine Ausgangssper-
re fiir simtliche militirischen Truppen veran-
lasst. Ein Befehl, der spéter einen Affront mit
der Rondrakirche und dem SdS Ayla von
Schattengrund heraufbeschworen wird, nach-
dem die Rondrianer aufgrund des Seegefechts
mit einer Ddmonenarche zu spét in der Mark-
grafschaft ankommen und aus diesem Grund
zu spét zur Schlacht um Eslamsbriick kom-
men...

Prinzessin Walpurga von Trallop zu Wei-
den, Markgrifin zur Heldentrutz; Schild-
meisterin  des Ordens vom Donner,
Marschallin von Weiden und Greifenfurt

Die Tochter des Herzogs zu Weiden ist eine
wabhrlich rondrianische Erscheinung! Sogleich
ist ihr anzusehen, dass sie wahrlich von der
Leuin gesegnet ist und sie auch eine profunde
Kennerin des Kampfes ist. In der Schlacht
tragt die Prinzessin ihren méachtigen Zweihin-
der ,,Finsterblitz*. Wie es sich einer Herzogen-
tochter aus Weiden geziemt, brachte die junge
Frau ihre Knappschaft mit Bravour hinter sich,
wurde Schildmeisterin des Ordens vom Don-
ner und Abtissin der Ordensfeste zu Trallop.
Bald schon zeigte sich, dass sie sich exzellent
darauf versteht streitbare Heerhaufen gegen
die Gefahren des Reiches zu fiihren, seien es
nun Orken, Goblingeziicht oder mordende
Réuberbarone. In dieser Schlacht aber steht die
wackere Frau erstmals einem Gegner gegen-
iiber, der sich Hilfe und Kréfte anderer Welten
bedient, einer Gefahr, der die Prinzessin und
ihr teilweise kampfunerfahrenes Heer nicht
gewachsen ist.
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Prinz Dietrad von Ehrenstein-Weiden,
Prinz zu Tobrien

Der hiibsche Prinz Dietrad ist Sohn des erst
kiirzlich gefallenen Kunibald Dankwart von
Ehrenstein, dem michtigen Herzog von
Tobrien. Obgleich Dietrad selbst ein veritabler
Fechter mit dem Schwerte und dem Zweihan-
der ist, gilt sein Streben doch vielmehr den
schonen Kiinsten, wie dem Minnesang oder
dem Geschichtenerzdhlen. Prinz Dietrad und
Walpurga hatten das Gliick trotz der Vermah-
lung der méchtigen Herzogshduser in Liebe
fireinander zu entflammen, eine Liebe die
ihnen alsbald auch den kleinen Prinz Arlan
schenkte, den kleinen Prinz zu Weiden und
Heldentrutz, sodass es den Anschein hat, dass
nicht nur die Leuin, sondern auch Rahja und
Tsa gunstvoll auf das junge, adelige Paar her-
abschauen. Geben Sie sich miihe, Dietrad von
Ehrenstein als sympathischen, jungen Mann
darzustellen, der sich trotz seines hohen Ran-
ges nicht scheut auch mit Gemeinen am Feuer
zu sitzen und ithnen an seiner Laute Lieder zu
spielen um dem Mut der einfachen Landsleute
zu stirken. Dietrad ist ein aufrichtiger, ehren-
hafter und dennoch lebensfroher Mann, ein
Kéampfer den niemals der Optimismus und das
Gottvertrauen verldsst und dessen charmante
Art den einen oder anderen Helden einnehmen
sollte. Denn die Tragik um den Verlust des
jungen Prinzen wird noch um ein vielfaches
groBer und intensiver, wenn die Helden
Dietrad gerngewonnen haben, wenn sie den
einen oder anderen Abend gemeinsam am La-
gerfeuer verbracht haben um ein Glischen
Balihoer Birentod zu leeren und gemeinsam
Geschichten zu erzdhlen und den Sagen alter
Heldentaten zu lauschen, vielleicht auch den
wackeren Taten der Helden hochstselbst.

Saldor Sohn des Sablon aus der Sippe Fos-
larin, Convocatus Primus des Bundes des
weiflen Pentagramms

Seit mehr als 20 Jahren steht nun schon der
griesgramige, reichstreue Angroscho der
Beilunker Kampfmagierakademie vor und
leitet diese mit eiserner Harte. Der
erzkonservative Zwerg gilt als ein Meister der
arkanen Ziinfte, allen voran natiirlich der
hermetischen Kampfmagie. In der Akademie
ist Saldor Foslarin fiir seine Jdhzornanfille



larin fiir seine Jédhzornanfille beriichtigt, so-
dass er schon bei einem falsch gewdhlten Wort
eines Spielercharakters hochgehen kdnnte was
wiederum mindestens ein erbittertes Wortge-
fecht folgen lassen diirfte. Nichtsdestotrotz ist
Saldor Foslarin ein wertvoller und weitsichti-
ger Ratgeber der in der Schlacht von Es-
lamsbriick seine gesamten astralen Krifte zur
Bekdmpfung der Feinde und des geschiitzten
Riickzuges der Kaiserlichen ,,verschief3t*.

Wallmir von Styringen, Meister des Bundes
zur Senne Mittelreich

Der méchtige Meister des Bundes ist ein Mann
in den besten Jahren eines Kriegers. Der Mann
gilt als einer der fahigsten Streiter des Reiches
und hat dem Kaiserreich schon zu Zeiten des
Orkkrieges gute Dienste geleistet und im Na-
men seiner Gottin die Grenzen des Raulschen
Reiches erbittert verteidigt. Der hochgewach-
sene Mann gilt als loyaler Anhédnger des ,,neu-
en Schwerts der Schwerter und steht in allen
Belangen voll und ganz hinter Ayla von Schat-
tengrund. Im Kampf fiihrt der hohe Rondra-
geweihte die sagenumwobene Klinge Gisel-
liglaua. Der Name der Klinge bedeutet angeb-
lich ( das ,,u* wird als ,,w* gesprochen) ,,Klug
ist, wer mit Freunden im Riicken ficht.“ Trotz
der rondrianischen Krifte des Meister des
Bundes wird auch Wallmir von Styringen die-
se Schlacht nicht iiberleben und von Lutisana
von Perricum getdtet. Das Schwert indes gilt
seit der Schlacht als verloren und wird im Be-
sitz Lutisanas vermutet.

Graf Arve von Arvepall, Graf von Altzoll

Der inzwischen ergraute, greise Halbelf fiihrt
trotz seines Alters seine Klinge noch recht
behdnde, obgleich Arve nie ein groBer Streiter
Rondras war, sondern er stets danach trachtete
seine Feinde mit List und Verstand zu besie-
gen, anstatt mit roher Gewalt und hartem
Stahl. Der kinderlose Graf, der zudem Vetter
des Kaisers ist, war friither selbst ein Abenteu-
rer und Gliicksritter der in Havena in einfachs-
ten Verhiltnissen aufwuchs und den Wegen
eines Streuners folgte. In jungen Tagen gelang
es Arve und seinen Gefdhrten der durch Intri-
gen und finsteren Machenschaften verstolenen
Yppolita, der Konigin der Amazonen, wieder
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zum Thron zu verhelfen, sodass Arve und die
nun tote Konigin eine ewige Freundschaft ver-
band. Einsamkeit und tiefgehende Melancho-
lie, Trauer iiber den Tod Yppolitas und dem
Grauen der im Osten iiber das Reich herein-
bricht prigen den alten, darpatischen Grafen
der einst von SKM Brin von Gareth selbst zum
Grafen erhoben wurde. Am wichtigsten sind
Arve seine Leute um die er sich wéhrend des
Marsches und der Schlacht eingehend zu
kiimmern sucht, wéhrend er jedoch gleicher-
mallen mit einer Tapferkeit gegen den Feind
zieht, die man dem verbitterten Halbelfen an-
fangs gewiss nicht zugetraut hitte. Manch
Kampfer in Arves Gefolge meinte spiter, dass
er vielleicht den Tod im Kampf gesucht hatte,
wiirde der Stahl des Feindes doch gewiss nicht
den Schmerz in seinem Herzen iibertreffen
konnen. Graf Arve von Arvepass findet in der
Schlacht um Eslamsbriick seinen Tod, als ei-
ner der letzten Gefdhrten einer alten Helden-
gruppe, die einst auszog um gemeinsam mit
Yppolita, der Konigin der Amazonen zu fech-
ten und ihr wieder zum Thron zu verhelfen.
(Nédhere Informationen zu Arves Vergangen-
heit finden Sie im Roman ,,Die Gabe der A-
mazonen‘ von Ulrich Kiesow)

Die Borbaradianer

Die schwarze Marschallin Lutisana von
Perricum

Lutisana ist eine Veteranin vieler Kriege und
Schlachten, sie focht mit Kaiser Reto auf Ma-
raskan, spdter an der Trollpforte in der O-
gerschlacht und schlieBlich unter Answin von
Rabenmund in Gareth um den Thron des Mit-
telreiches. Sie wird von einem Grundsatz ge-
leitet, dass Erbarmen eine Schwiche ist, die
sich eine Eroberin ihres Standes nicht leisten
kann. Als die Borbaradianer Rulat eroberten
war sie nur zu gerne bereit fiir den Ddmonen-
meister zu fechten, denn ihr aktueller Sold ist
der hochste, den sie je bekommen hat.

Weitere Informationen zu Lutisana von Perri-
cum entnehmen Sie dem Abenteuer Goldene
Bliten auf blauem Grund.

Die Werte Lutisanas von Perricum




Anderthalbhinder: INI 17+W6 AT: 19 PA:
16 TP: 1W+6 DK: N/S

MU: 15 KL: 15 IN: 10 CH: 14 FF: 11 GE:
14 KO: 18 KK: 17 ST: 15 MR: 9
GS: 5 LeP: 46 AuP: 35 RS: 8*

*Geschwiarzte Garether Platte + Sturmhaube
Nachteile: Goldgier 10

Vorteile/Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Ausweichen III, Kampfgespiir, Kampfreflexe,
Riistungsgewohnung I+1I, Hammerschlag,
Waftenspezialisierung (Anderthalbhénder)
Linkhand, Schildkampf I, Wuchtschlag, Nie-
derwerfen, Meisterparade, Windmiihle, Finte,
Doppelangriff
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Wunden reilen. Das D@monenmal ist eine
schwarze Verfarbung die er am linken Unter-
arm tragt.

Magus Murak die Zeforika, Thargunitoth-
Paktierer im Ersten Kreis der Verdammnis

Die Schlacht um Eslamsbriick gilt als eine der
ersten Bewéhrungsproben des borbaradiani-
schen Emporkémmlings. Murak galt als aner-
kannte Koryphde der Illusionsmagie und Be-
schworung. Als Absolvent der Akademien von
Brabak und Al’Anfa weitet sich ein Wissens-
gebiet jedoch auch auf die Invocatio niederhdl-
lischer Entititen und weiteren Spezialgebieten
aus, welche ihm in der Schlacht durchaus ge-
legen kommen diirften. (Fortifex)

Soldnerfithrer Ingolf Notmarker, Belhal-
har-Paktierer im Vierten Kreis der
Verdammnis

Der bornldndische Soldner focht schon in
Kurkum an der Seite Lutisanas und hat sich
vielleicht dem einen oder anderen Helden
schon als fiirchterlicher Gegner erwiesen. In
fritherer Notlage rief er umzingelt von Feinden
den niederhollischen Mordbrenner an, was er
bis heute nicht bereut. Seine Zauber speist der
Paktierer mit seiner hohen Lebenskraft oder
aber bevorzugt mit der Lebensenergie fremder
Opfer (Blutopfer an Belhalhar). Der Borbara-
dianer kdmpft entweder mit Schwert oder be-
vorzugt mit seinem Morgenstern. Beide Waf-
fen sind im Ernstfall von niederhollisch
schwarzem Feuer umgeben, welche zusitzli-
chen Schaden verursachen und schreckliche

Die Werte Ingolf Notmarkers

INI 14+W6 AT: 17 PA: 15
TP: IW+5 DK: N
Morgenstern INI 12+W6 AT: 17 PA: 12
TP: IW+6

Schwert

MU: 15 KL: 11 IN: 9 CH: 10 FF: 12 GE:
14 KO: 17 KK: 17 ST: 11 MR: 5
GS: 5 LeP: 54* AuP: 35 RS: 6**

*Verliert Ingolf Notmarker mehr als zwei Drit-
tel seiner LeP fillt er in einen ddmonischen
Blutrausch (Nachteil)

**Geschwirzte Garether Platte

Vorteile/Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Ausweichen 1, Kampfgespiir, Kampfreflexe,
Riistungsgewohnung I+II, Hammerschlag,
Linkhand, Schildkampf I, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Meisterparade

Paktgeschenke und Fertigkeiten: Blutzauberei
(fast ausschlieBlich borbaradianischer Natur),
Borbaradianismus, Herrschaft iiber niedere
Déamone, Bluttrinker, Lihmende Furcht, Kar-
moth-Hieb

Ingolf Notmarkers Schwert: Dem Stahl Not-
markers wohnt durch den Pakt die Macht Xar-
fais inne, sodass die Klinge im Blutrausch von
schwarzem Feuer umhiillt wird, welches zu-
sdtzlich W6 TP verursacht. Steigen dabei die
TP iiber 10 so verliert das Opfer einen Punkt
RS.

Oberst Gero von Hartheide

Ein ehemaliger Answinist der dem D@monen-
meister neben Lutisana als taktischer Heerfiih-
rer bei Vallusa und nun auch Eslamsbriick
dient. Zwischen Gero und Lutisana beginnt
sich im Laufe der Zeit eine Art Konkurrenz-
kampf um die Gunst des Ddmonenmeisters zu
entwickeln. In dieser Schlacht wird sich Gero
ganz im Gegensatz zur Schwarzen Marschallin
im Hintergrund halten.




Stian Zornbrecht

Ein gewissenloser Al’Anfaner der aus einer
der méchtigsten Grandendynastien der Pest-
beule des Siidens stammt, sich jedoch schon
langer von den Geschiften seiner Heimat fern-
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hilt und als borbaradianischer Heerfiihrer sei-
ner Meinung nach wichtigeres zu tun hat, als
das dekadente Parlieren seiner Familie im
al’anfanischen Stadtstaat. Er ldsst gegen klin-
gendes Gold seinen Stahl sprechen oder viel-
mehr den Stahl seiner Untergebenen.

Anhang 2: Heerestruppen

Die Kaiserlichen

1 Schwadron Schwere Reiterei, Ritter des
Donnerordens (Moral 15)

Hauptséachlich junge Ordensritter aus Weiden
oder anderen Teilen des Mittelreichs mit dem
unerschiitterlichen Willen die Invasoren im
Osten mit blankem Stahl und Goéttervertrauen
zuriickzudrdangen, komme was wolle.

2 Schwadron Mendener Leichte Reiterei
(Moral 15)

Die Tobrier sollten zur Zeit der Eroberung den
Weidenern im Biarwalde im Kampfe gegen
einige Schwarzpelze beistehen, welche sich
lange Jahre nach Beendigung des Orkkrieges
erneut in die Weidener Lande vorgewagt ha-
ben und dort fiir Unruhe sorgten. Umso be-
stiirzender war die Nachricht flir den Rittmeis-
ter der Schwadronen, als ihn die Kunde von
der Eroberung seiner Heimat Mendena
erreichte, sodass auch die leichten Reiter mit
unerschiitterlichem Willen, angetrieben durch
rondragerechten Zorn mit der Marschallin
Walpurga gen Eslamsbriick reiten.

1 Elitebanner des Sturmbanners (Moral 14)

Abgebriihte Krieger, Soldner und anderes
Kriegsvolk welche in groen Teilen schon in
frilheren Kriegen das Kaiserreich gegen aus-
wirtige oder auch innere Feinde verteidigten.
Diese Méanner und Frauen lassen sich zumeist
auch nicht vor manifestierten Ddmonengestal-
ten in die Flucht schlagen.

1 Banner Altzoller Hellebardisten, 1 Banner
Pioniere, 1 Banner Bogenschiitzen, 1 Ban-
ner Pikeniere (Moral 12)

Einfache Soldaten und Gardisten die sich den
feindlichen Heerscharen heldenhaft entgegen-
werfen und dennoch beim Anblick mancher
niederhollischer Gestalten klamme Finger der
Furcht ihre Herzen umfassen.

1 Banner Trollzacker Jiger, 4 Banner
Landwehr, 3 Soéldnerbanner (Moral zwi-
schen 8 und 13)

Hauptsdchlich Bauern, Knechte, Jéger und
einfache Handwerker aus der Gegend um Es-
lamsbriick oder Altzoll. Diese Kampfeskraft
dieser Truppen héngt zum Teil auch stark vom
Rollenspiel ihrer Spielerhelden ab und ob es
diesen gelingt den Mut in den Herzen dieser
einfachen Menschen zu schiiren. Dennoch
ergreifen viele der einfachen Bauern schon
beim ersten Anblick von Untoten und Dédmo-
nen die Flucht. Die Moral der bunt zusam-
mengewlirfelten Soéldnereinheiten ist auch
nicht die Beste. Der Sold liegt etwas iiber dem
Normalwert und dennoch wissen auch die
Kéampfer der Soldnerbanner, dass sie trotz an-
fanglicher Uberzahl einem Feind gegeniiber-
stehen, der sich auch nicht davor scheut Mons-
ter und anderssphérische Kreaturen in seine
Dienste zu zwingen.

Ca. 40 Arkane (Moral zwischen 10 und 12)

Der Kern der kleinen, magischen Streitmacht
auf Seiten der Kaiserlichen besteht natiirlich
aus Beilunker Kampfmagiern, Adepten und
auch Scholaren. Auch so manch Elf findet sich
auf Seiten der Mittelreicher, welcher seine



magisch verstdrkten Pfeilsalven auf die Fein-
desreihen hernieder regnen ldsst.

Borbaradianer

Die schwarzen Reiter, eine Schwadron
Schwere Reiterei (Moral 16)

Vorwiegend answinistische Rittersleut aus
altem, mittelreichischem  Adelsgeschlecht,
welche in voller, geschwirzter Gestechs-
riistung ein bedngstigendes Bild bieten. Anfiih-
rer der Kavallerie ist Andred von Winter-
harsch, ein Meister wagemutiger Kavallerieat-
tacken.

2 Schwadron leichte, aranische Reiterei
(Moral 13)

Ebenfalls in geschwirzter Riistung kann man
auf Distanz die Aranier leicht mit den schwe-
ren Reitertruppen des borbaradianischen Hee-
res verwechseln. Auch die Aranier sind mit
Kriegslanzen ausgeriistet und haben als Se-
kundidrwaffen die beriichtigten, aranischen
Reitersdbel.

2 Banner maraskanische Soldner (Moral 12)

Vorwiegend gerlistete Hellebardisten unter
Parinor von Hableth, einem ehemaligen Mar-
schall von Maraskan.

1 Banner maraskanische Doppelsoldner
(Moral 15)

Schon wéhrend der Eroberung Retos waren die
maraskanischen Kdmpfer mit dem Tuzakmes-
ser geflirchtete Gegner der Kaiserlichen. Eine
Schwertkunst die in vielen Teilen des Kaiser-
reiches ihresgleichen sucht. Wie es Borbarad
oder seinen Statthaltern gelang die Maraskaner
auf Seiten der borbaradianischen Invasoren zu
bekommen ist noch unbekannt, doch diirfte es
einem gefallenen Alveraniar wohl nicht son-
derlich schwergefallen sein, die noch immer in
ihren Herzen glimmende Wut iiber die Erobe-
rung des maraskanischen Eilandes und die
Unterdriickung der Bevolkerung zu schiiren
und fiir seine Zwecke zu nutzen.

1 Banner Mendener Landwehr (Moral 8)
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Zwangsrekrutierte mendenische Bauern und
Handwerker, welche auf Seiten der Borbaradi-
aner in dieser Schlacht den groften Blutzoll
davontragen, werden sie doch auf kalte Be-
rechnung Gero von Hartheides zugunsten der
schweren, borbardianischen Infanterie einfach
geopfert.

1 Banner Goblinpléinkler (Moral 9)

Ahnlich wie die mendenische Landbevélke-
rung werden auch die knapp 60 Goblins durch
kaltes Kalkiil vorangeschickt und dienen vor-
wiegend als kaiserliches Pfeil und Schwertfut-
ter.

Artillerie:

2 Banner schwere Werfer ( 8 Rotzen auf
Lafette) Munition: schwere Steine, Hylailer
Feuer, Hagelschlag (jeweils 1 Dutzend faust-
groBBe Granitkeile, die in ein diinnes Tuch ein-
gewickelt, verschossen werden, in der Luft
aufplatzen und den geféhrlichen Inhalt freige-
ben. Besonders fiir Leichtgeriistete &ullerst
gefdhrlich)

20 Arkane (primidr Beschworer und einige,
wenige Kampfmagier)

Nach dem Magnum Opus ca. 200 Untote und
20 Damone ( 5 Gehornte, 10 mindere, 5 Kara-
kilim) Vorwiegend Didmonen aus Xarfais
Doméne, Shruuf, ein halbes Dutzend Zantim
und einige Nephazzim aus Thargunitoths
Reich.

Die Werte des Shruuf

Tentakel: AT: 15 PA: 6 TP: 2W+2
Schnabel: AT: 18 PA: - TP: 3W+3 DK: HN

LeP: S0RS:5GS: 6 MR :9 GW : 16

Automatische Eigenschaften und Besonderhei-
ten: 5 Aktionen pro KR (maximal ein Schna-
belhieb), Regeneration I (wenn manifestiert),
Resistenz gegen magische Angriffe, Ver-
schleierung
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Weitere Eigenschaften des Shruufs auf der
Schlacht an der Tobimora: Raserei, Regenera-
tion II, Schreckgestalt I, Schweben

Weiteres tiber den Shruuf entnehmen Sie dem
Band Mit Geistermacht und Sphérenkraft

Die Werte der vier Irrhalken

Krallen: AT: 9 PA: 9 TP: 2W+2
Schnabel: AT: 16 PA: 9 TP: W+8 DK: N

LeP: 50RS: 5GS: 18/6 MR :8 GW : 18

Automatische Eigenschaften und Besonderhei-
ten: Regeneration I, Schweben, Verwundbar-
keit (Praios, Wasser), 3 Aktionen pro KR, fallt
eine nicht parierte Gute Attacke kommt das
Opfer mit der niederhdllischen Glut des Dé-
mons in Berithrung W20+10 TP

Weitere Eigenschaften der vier Asquarathi auf
der Schlacht an der Tobimora: Raserei, Rege-
neration II

Weiteres iiber die Irrhalken entnehmen Sie
dem Band Mit Geistermacht und Sphéren-
kraft.
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Anhang 3: Aufmarsch und Gelandeskizzen

Quelle: AB 65
99 RO, Hal 27
.50 VUhe abends

»Blutige lobimoras
- Die Schi._@;:cht bei Eslamsbriick -

(]
5 Karakil

J0.ROM, Hal 27
(1,30 Uhr nachis
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